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POR QUÉ: Introducción 
 

El uso de las tecnologías digitales en las transiciones de la Formación Profesional 

pasa cada día más de un complemento a un elemento imprescindible. Es inevitable 

encontrar campos de aplicación actuales y futuros, especialmente para la formación 

artesanal. Central es la aplicación de sonido pedagógico. 

Una tecnología digital con potencial educativo es la Realidad Extendida (RE). Es un 

término general para tecnologías como Realidad Aumentada (RA), Realidad Virtual 

(RV) y Realidad Virtual Háptica. Las experiencias sobre el valor metodológico y 

pedagógico en la formación práctica en artesanía son raras. Estas pautas tienen como 

objetivo cambiarlo al proporcionar información de primera mano sobre la selección, 

prueba y evaluación de escenarios adecuados para cuatro profesiones artesanales: 

Albañil, carpintero, parqué y pintor. 

La cuestión rectora de estas guías didácticas es: 

¿Dónde el uso de Realidad Extendida como tecnología educativa tiene sentido 
pedagógicamente, para apoyar la provisión de habilidades profesionales, 
aumentar la colaboración y proporcionar habilidades de medios entre 
formadores y aprendices? 

Estas directrices ayudarán al personal de FP a comprender, seleccionar, aplicar y 

evaluar las tecnologías y prácticas de Realidad Extendida en la formación práctica de 

FP para las cuatro profesiones artesanales y aún más. 
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QUÉ: Hardware y Software 
 

El proyecto XR4CRAFTS aplicó las siguientes tecnologías educativas: 

La realidad virtual (RV) es la inmersión en un mundo completamente digital con gafas 

VR independientes (por ejemplo, Meta Quest 3, que cuesta alrededor de 500 €). El 

mundo real no es visible. Preferiblemente se pueden simular procesos complejos, 

costosos y peligrosos. 

Hápticos de realidad virtual se refieren al uso de los llamados guantes especiales, 

que permiten una sensación de tacto al generar retroalimentación háptica mediante 

vibraciones en las yemas de los dedos (por ejemplo, guantes de tacto de bHaptics) o 

adicionalmente en toda la palma de la mano (por ejemplo, Senseglove). Estos guantes 

se utilizan en entornos de RV para estimular la memoria muscular. Las vibraciones 

representan una tecnología de bajo coste, que es fácil de usar y fomenta la facilitación 

de diversas interacciones como vibraciones, clics y objetos activos. No se recomienda 

un uso continuo. En contraste con los guantes hápticos más caros como Senseglove, 

donde un uso se adapta mejor a los tipos de interacciones lentas y continuas. 

La Realidad Aumentada (RA) es la extensión asistida por computadora de la realidad 

al superponerla con información digital. Esto se puede hacer utilizando las gafas 

adecuadas (por ejemplo, Microsoft HoloLens 2) o mediante teléfonos inteligentes o 

tabletas. Con la RA, los procesos de formación pueden apoyarse en una solución sin 

código para el aprendizaje autodirigido como «Microsoft Guides» o a través de 

hologramas 3D interactivos («gemelos digitales»). El uso de gafas inteligentes permite 

que ambas manos estén libres durante el entrenamiento en vivo, al interactuar con las 

gafas. 

Estas tecnologías amplían la realidad agregando o simulando la realidad a través de 

entradas digitales y son una forma efectiva de actualizar los programas de capacitación. 

Al integrar la Realidad Extendida en su capacitación, se puede sumergir a sus alumnos 

en un entorno multisensorial que es más interactivo, atractivo y efectivo a largo plazo.  

XR4CRAFTS se centró en escenarios de RV y RV háptica programados a medida 

mediante el uso de gafas Meta Quest 3 y Bhaptic Tactgloves, así como escenarios RA 

sin código con guías de Microsoft. Esto hizo que tener un lugar de entrenamiento en 
Realidad extendida fuera una realidad.  

 

 

                                                                                            

  

 

 

 

 

 

 
 

Meta Quest 3 Guantes de tacto Microsoft HoloLens 2 
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CÓMO: Modelos pedagógicos 
 

La aplicación del XR4CRAFTS como tecnologías educativas debe tener un sentido pedagógico.  

Las teorías de aprendizaje existentes proporcionan marcos y modelos para desarrollar 

enfoques adecuados para la capacitación práctica enriquecida con la tecnología. 

Para implementar con éxito una nueva tecnología dentro de la capacitación práctica, se 
recomienda un enfoque de cuatro pasos. 
 
Etapa 1: Qué efecto se espera que tenga la tecnología. 
 
El uso del modelo SAMR ayuda a clasificar el impacto potencial. SAMR significa: 
 

 Sustitución (sustitución de tecnología, tarea igual),  

 Aumento (sustitución de tecnología, mejora de tareas), 

 Modificación (rediseño de tareas), y  

 Redefinición (creación de nuevas tareas). 
 
Se espera que el uso de la Realidad Extendida (RE) aumente las tareas de trabajo existentes 
mediante el uso de estas tecnologías para enriquecer aún más la provisión de habilidades 
profesionales y mediáticas. 
 
Etapa 2: Decisión sobre la combinación sólida de conocimientos laborales, enfoques de 
aprendizaje apropiados, tecnología y contenido. 
 
El formador y el aprendiz requieren conocimientos en las siguientes áreas: 
 
• Conocimiento práctico – ¿Qué competencias prácticas son necesarias para dominar una 
tarea y cómo la Realidad Extendida (RA, RV, RV háptica) apoya el aprendizaje? 
• Conocimiento del contenido - ¿Qué contenido de la lección quieres ofrecer con RE? 
• Conocimiento andragogíco o enfoques de aprendizaje de adultos: ¿cuáles son las formas 
adecuadas de apoyar y facilitar la enseñanza y el aprendizaje en RE? 
• Conocimiento de la tecnología- ¿Cómo deben ser utilizadas RA, RV y RV háptica como 
tecnologías educativas para lograr los objetivos de aprendizaje? 
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Figura 1. Elementos del modelo TAWOCK 

 
«TAWOCK» proporciona un marco para la planificación (plan de estudio) y la posterior 
ejecución de formaciones prácticas. Da como resultado una provisión efectiva de contenidos 
de aprendizaje enriquecidos con tecnología y pedagógicos. 
 
PASO 3: Decisión sobre cuáles son los objetivos de aprendizaje. 

La integración de la RA, RV y RV háptica en una lección específica exige una descripción 

cuidadosa de los resultados deseados. Esto puede abarcar desde la provisión de, por ejemplo, 

conocimientos procedimentales hasta el enriquecimiento de la comunicación y la colaboración 

como método de enseñanza. El enfoque en la formación práctica es de acuerdo con Bloom: 
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Para: 

a) Realidad aumentada: más bien para actividades como «aclarar», «llevar a cabo», 

«integrar» o «juzgar». 

b) Realidad virtual y realidad virtual háptica más bien en actividades como «reconocer», 

«recordar», «resumir» o «clasificar». 

 

 
Después de la definición del impacto esperado (aumento), la integración del conocimiento 
relevante (TAWOCK) y la aclaración de los objetivos de aprendizaje, se puede crear el plan de 
estudio. Para analizar el impacto debe llevarse a cabo una evaluación. 
 
 
PASO 4: Evaluación del escenario  

 

La integración de las tecnologías basada en escenarios se evalúa mediante evaluaciones 

formativas (cuestionarios: formador y autoevaluación por parte de los alumnos). Los formularios 

son accesibles en el Apéndice. 
 

El enfoque de cuatro pasos determina el modelo de calificación en XR4CRAFTS. 
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Necesidades de formación basadas en 
encuestas para crear las aplicaciones 
XR4CRAFTS 
 

Para evaluar las demandas de formación actuales y futuras, en 2023 se llevó a cabo un 

cuestionario estructurado en línea (véase el anexo 1) y entrevistas con expertos (véase el 

anexo 2) entre profesores y formadores de los ámbitos de la albañilería, la carpintería, la 

colocación de parquet y la pintura. Los países estudiados fueron Bélgica, Francia, Alemania y 

España. En total, 80 profesionales de campo han sido entrevistados, 9 de ellos durante las 

entrevistas con expertos. 

Siguiendo la RE o Realidad Extendida se describen las tecnologías educativas RA, RV y RV 

háptica. 

Solo el 5% o 4 personas de los 71 encuestados tienen alguna experiencia con RE. La mayoría 

espera que la RE sea una tecnología adecuada para preparar a los estudiantes anteriormente a 

la capacitación práctica, por ejemplo, en el aula. Menos de la mitad le ve también potencial 

durante la formación práctica y sólo alrededor del 20% puede imaginar un uso también 

después de la formación práctica.  

 

Figura 2.  RE: ¿Dónde (imagina) usarlo? 

Para aplicar la RE en consecuencia, el personal docente de FP debe tener las competencias 

pertinentes (véase la Figura 3). Alrededor del 70% piensa que las habilidades técnicas para 

usar los dispositivos de RE y la aplicación de RE en diferentes situaciones para integrar el 

contenido de capacitación existente son necesarias. Esto requiere casos de uso fáciles de usar 

y de sentido pedagógico. 
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Figura 3.  RE: ¿Cuáles son las habilidades requeridas del profesor / entrenador para usarlo? 

Esto requiere comprender el valor pedagógico del uso de la RE para integrar o simular 

determinadas actividades laborales y también de modificar el contenido de la formación 

(véasela figura 4). Las habilidades blandas son consideradas, sólo, por un 1/3 de los 

encuestados como importantes. Esto muestra un fuerte enfoque en la integración reflexiva 

para alcanzar los objetivos educativos. 

 

Figura 4.  RE: ¿Cuál es el propósito de entrenamiento adecuado, al usarlo? 
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Teniendo en cuenta la provisión de capacidades profesionales, sociales y digitales y los 

requisitos para realizar escenarios de RE adecuados, los profesionales ven diferentes casos de 

uso (véase Figura 5). El enfoque en RV y RV háptica en el proceso de trabajo está centrado en 

tareas costosas, complejas o peligrosas, en contraste con AR con el enfoque en la provisión de 

habilidades técnicas para la operación y mantenimiento de máquinas relacionadas con tareas 

más artesanales. 

 

Figura 5.  RE: ¿Cuáles son los casos de formación adecuados por profesión? 

Las 9 entrevistas a expertos (Bélgica: 2, Alemania: 2, Francia: 2, España: 3) destacaron algunos 

aspectos profesionales relacionados con la encuesta en línea. 

1.  Un tema común en la utilización de RE es mejorar las tareas prácticas y las habilidades 

técnicas.  

2. Para los albañiles, la formación de aprendices con técnicas adecuadas es primordial, en 

contraste con los colocadores de parquet con un enfoque en tareas prácticas y en parte 

peligrosas. La simulación de técnicas es fundamental para los carpinteros y la provisión de 

nuevas habilidades para las nuevas técnicas o las ya existentes son vistas por los pintores 

profesionales como muy relevante. 

3. Todos los profesionales ven un valor añadido a la RE para la creación de escenarios 

interactivos de enseñanza y aprendizaje con el fin de proporcionar un entorno de 

aprendizaje más seguro y atractivo. 

4. Los factores limitantes son los altos costes para el desarrollo de escenarios hápticos de RV y 

RV, y los gastos para el hardware. Además, los diferentes niveles de competencia tecnológica 

entre los entrenadores se ven como un desafío, así como que la RE se use de manera 

pedagógica y sólida, y no cause distracciones. 

5. La exploración continua y la coordinación de las partes interesadas son esenciales para una 

implementación exitosa.  
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Planificación de escenarios de 
enseñanza y aprendizaje 
 

El uso individual o combinado de la realidad virtual, la realidad virtual háptica y la 

realidad aumentada está destinado a apoyar la enseñanza de habilidades técnicas y 

mediáticas, así como la comunicación y la colaboración entre los aprendices a través del 

aprendizaje en las estaciones de aprendizaje. El aprendizaje autodirigido y el 

aprendizaje en grupos pequeños se utilizan aquí. El entrenador apoya y modera este 

proceso para que la RE se pueda utilizar para el aprendizaje.  

 

El enfoque no es reemplazar completamente la forma actual de enseñanza, sino 

enriquecer los escenarios de enseñanza y aprendizaje existentes con RE para impartir y 

promover habilidades técnicas, sociales y digitales. Un enfoque de 4 etapas para 

planificar el uso de RE es necesario para esto.  

 

Por ejemplo, el uso de RV y RV háptica está previsto en la formación práctica de 

pintores y barnizadores. El enfoque está en impartir conocimiento del proceso al poner 

en marcha el llamado pulverizador de pintura de alta presión sin aire. Los siguientes 

pasos son necesarios para realizar un uso dirigido al aprendizaje.  

 

PASO 1: ¿Qué impacto es probable que tenga la tecnología? Aumento, ya que las 

nuevas tecnologías mejorarán la transferencia de conocimiento sobre los procesos con 

RV  

 

PASO 2: ¿Qué conocimientos profesionales, técnicos y de contenido se deben impartir? 

Conocimiento del proceso: ¿cómo utilizar el pulverizador de pintura de alta presión sin 

aire (hardware y software) durante el trabajo en grupo? 

Conocimientos técnicos: ¿Cómo utilizar gafas de RV en combinación con guantes 

hápticos de RV? 

 

PASO 3: ¿Cuáles son los objetivos de aprendizaje? (combinación de las etapas 1+2) La 

elección de la tecnología debe complementar a la formación práctica. Es importante 

definir para qué pasos del trabajo, qué escenario y qué tipo de provisión (modelo 

TAWOCK) se utilizan la RA, RV y la RV háptica. 

 

A continuación, se presentan los planes de aprendizaje para: 

 

I. Aprendizaje autodirigido en albañilería: centrarse en el proceso de trabajo para 

construir un muro 

II. Aprendizaje colaborativo en carpintería (entre aprendices): Enfóquese en lijar 

una superficie de madera usando un enrutador (fresadora) con la orientación de un 

aprendiz experimentado 
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III. Aprendizaje colaborativo en la colocación de parquet (formador-aprendiz): 

centrarse en la colocación de un parquet con la orientación de un profesor 

IV. Aprendizaje colaborativo en el oficio de la pintura (formador-aprendiz): 

centrarse en las secuencias de aprendizaje que tienden a ser peligrosas (pulverizador de 

pintura de alta presión sin aire), con la orientación del profesor. 

 
Nota: En el anexo 3 figura un modelo de formulario para la autoevaluación y la observación 

(formadores). 
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ALBAÑILERÍA: CONSTRUYENDO UNA PARED DE LADRILLOS CON 

RV Y RV HÁPTICA 
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Dura

ción 

Fase de 

aprendiza

je 

Contenido de 

aprendizaje 

(¿Qué debe aprender el 

aprendiz?) 

Actividades de aprendizaje 

(¿Acciones de aprendizaje para 

cumplir los objetivos?) 

Actividades de profesores y 

formadores 

(¿Cuál es el papel del 

profesor/formador y qué va a 

hacer?) 

Formas de 

comunicación y 

colaboración 

Recursos, 

herramientas y 

medios 

(¿Qué herramientas o 

medios se utilizan y 

cómo se utilizan?) 

15 

min. 

Introducc

ión y 

Orien-

tación  

 

- Visión general de las 
técnicas de colocación 
de paredes, 
herramientas y 
precauciones de 
seguridad. 

 

- Participar en una discusión 
sobre la colocación de muros y 
su importancia en la 
construcción. 

- Vea un video que demuestra 

las técnicas básicas de 

colocación de paredes 

- Introducir el tema y explicar 
los objetivos de la lección. 

- Mostrar el vídeo y resaltar los 
puntos clave. 

- Facilitar una sesión de 
Preguntas y Respuestas para 
aclarar dudas. 

 

- Formador – 

aprendiz único 

- Proyector y pantalla 
para vídeo. 

- Folletos de 
directrices de 
seguridad. 

 

15 

min. 

Ejecución 

de la 

tarea 

- Experiencia práctica 
con la colocación de 
paredes utilizando 
Realidad Virtual y 
Realidad Virtual 
Háptica. 

 

- Utilice gafas de RV para 
simular escenarios de 
colocación de paredes. 

- Practica el manejo de las 
herramientas y la colocación de 
ladrillos en RV y con guantes 
hápticos de RV 

 

- Configure el equipo de RV y 
guíe a los aprendices a través de 
la simulación de RV y RV 
háptica. 

- Supervisar el progreso y 
garantizar el uso adecuado de la 
RV y la RV háptica. 

 

- Aprendizaje 
autónomo del 
aprendiz 

 

- Gafas RV (p. ej. Meta 

Quest 3) 

- Guantes hápticos RV 
(por ejemplo, bHpatics 
Tactgloves) 

- Aplicación de 
Albañilería 
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120 

min. 

Evaluació

n / 

Comprob

ación 

Evaluar la comprensión 
y la competencia en la 
colocación de un muro. 

 

- Demostrar competencia en la 

colocación de una pared en un 

entorno controlado 

- Observar y evaluar la 
demostración práctica. 

- Proporcionar 

retroalimentación constructiva 

e instrucciones adicionales si 

fuera necesario 

- Demostración 

práctica por el 

alumno  

- Herramientas de 
albañilería y 
materiales de práctica 
(por ejemplo, ladrillos, 
mortero). 

 

30 

min. 

Fin de la 

lección 

- Resumen de los 
puntos clave, sesión 
final de Preguntas y 
Respuestas, y sesión de 
retroalimentación. 

 

- Debatir las lecciones 
aprendidas y abordar cualquier 
pregunta restante. 

- Recopilar comentarios de los 

aprendices de RV y RV háptica 

sobre la sesión de 

entrenamiento enriquecida 

- Facilitar una sesión de 
feedback para mejorar la 
formación futura. 

- Proporcionar información 

sobre recursos adicionales y 

oportunidades de práctica 

- Debate: Formador-
aprendiz 

 

- Formularios de 

feedback (en papel o 

digital). 
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CARPINTERO: USO DEL ENRUTADOR (FRESADORA) CON RV Y RV 

HÁPTICA 
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Dura

ción 

Fase de 

aprendiza

je 

Contenido de 

aprendizaje 

(¿Qué debe aprender el 

aprendiz?) 

Actividades de aprendizaje 

(¿Acciones de aprendizaje 

para cumplir los 

objetivos?) 

Actividades de profesores y 

formadores 

(¿Cuál es el papel del 

profesor/formador y qué va a 

hacer?) 

Formas de 

comunicación y 

colaboración 

Recursos, herramientas 

y medios 

(¿Qué herramientas o 

medios se utilizan y 

cómo se utilizan?) 

15 

min. 

Introducc

ión y 

Orien-

tación  

 

- Descripción general de 
las técnicas de lijado, 
herramientas, tipo de 
madera y precauciones 
de seguridad para el 
uso de un enrutador. 

 

- Participar en una 
discusión sobre el lijado y 
su importancia en la 
carpintería. 

- Ver un video que 

demuestra las técnicas 

básicas de lijado usando un 

enrutador 

- Introducir el tema y explicar 
los objetivos de la lección. 

- Mostrar el vídeo y resaltar los 
puntos clave. 

-  Facilitar una sesión de 
Preguntas y Respuestas para 
aclarar dudas . 

- Discusión interactiva. 

- Presentación en vídeo 

- Proyector y pantalla 
para vídeo. 

- Folletos de directrices 

de seguridad 

15 

min. 

Ejecución 

de la 

tarea 

- Experiencia práctica 
con el lijado de una 
superficie de madera 
utilizando Realidad 
Virtual y Realidad 
Virtual Háptica 

 

- Utilizar gafas de RV para 
simular escenarios de 
lijado. 

- Practicar el manejo del 
enrutador lijando 
superficies de madera en 
RV y RV háptica 

- Configurar el equipo de RV  

- Supervisar el progreso y 

garantizar el uso adecuado de la 

RV y la RV háptica. 

- Dar consejos al alumno 

- Aprendiz 

(experimentado) - 

aprendiz;  

El aprendiz 

experimentado 

proporciona 

retroalimentación en 

tiempo real sobre la 

- Gafas RV (p. ej. Meta 

Quest 3) 

- Guantes hápticos RV 
(por ejemplo, bHaptics 
Tactgloves) 



                                                                                              

19 
 

 

 

 práctica de RV y RV 

háptica 

- Aplicación de 
entrenamiento de 
enrutador en RV 

90 

min. 

Evaluació

n / 

Comprob

ación 

- Evaluar la 
comprensión y la 
competencia en el 
lijado de una superficie 
de madera con un 
enrutador. 

 

- Demostrar competencia 

en el lijado de una 

superficie de madera en un 

ambiente controlado 

- Observar y evaluar la 
demostración práctica. 

- Proporcionar 

retroalimentación constructiva 

e instrucciones adicionales si 

fuera necesario 

- Aprendiz 
(experimentado) - 
aprendiz; 

- Demostración práctica. 

 

- Herramientas de lijado 
y materiales de práctica 
(por ejemplo, 
superficies de madera, 
enrutadores). 

 

 

20 

min. 

Fin de la 

lección 

- Resumen de los 

puntos clave, sesión 

final de Preguntas y 

Respuestas, y sesión de 

retroalimentación. 

- Debatir las lecciones 
aprendidas y abordar 
cualquier pregunta 
restante. 

- Recopilar comentarios de 

los aprendices de RV y RV 

háptica sobre la sesión de 

entrenamiento enriquecida 

- Facilitar una sesión de 
feedback para mejorar la 
formación futura. 

- Proporcionar información 

sobre recursos adicionales y 

oportunidades de práctica 

- Debate en grupo. 

 

- Formularios de 
feedback (en papel o 
digital). 
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 MONTADORES DE PARQUET: MONTANDO UN PARQUET CON RV 

Y RV HÁPTICA 
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Dura

ción 

Fase de 

aprendiza

je 

Contenido de 

aprendizaje 

(¿Qué debe aprender el 

aprendiz?) 

Actividades de aprendizaje 

(¿Acciones de aprendizaje 

para cumplir los objetivos?) 

Actividades de profesores y 

formadores 

(¿Cuál es el papel del 

profesor/formador y qué va 

a hacer?) 

Formularios de 

comunicación y 

colaboración 

Recursos, herramientas y 

medios 

(¿Qué herramientas o 

medios se utilizan y 

cómo se utilizan?) 

15 

min. 

Introducc

ión y 

Orien-

tación  

 

- Descripción general de 
las técnicas de 
colocación de parquet, 
herramientas y 
precauciones de 
seguridad. 

 

- Participar en debate sobre la 
colocación de parquet y su 
importancia en la 
pavimentación. 

- Ver un video que demuestra 
las técnicas básicas de 
colocación de parquet. 

 

- Introducir el tema y 
explicar los objetivos de la 
lección. 

- Mostrar el vídeo y resaltar 
los puntos clave. 

- Facilitar una sesión de 
Preguntas y Respuestas para 
aclarar dudas. 

- Profesor - aprendiz 

 

- Proyector y pantalla 

para vídeo. 

- Folletos de directrices 

de seguridad 

20 

min. 

Ejecución 

de la 

tarea 

- Experiencia práctica 
con la colocación de 
parquet utilizando 
realidad virtual y RV 
háptica 

 

-  Utilizar gafas de RV y 
guantes hápticos RV para 
simular escenarios de 
colocación de parquet. 

- Practicar la colocación de 
parquet mediante RV y RV 
háptica 

- Configurar equipos de RV y 
guiar a los aprendices a 
través de la simulación en 
RV. 

- Proporcionar 
retroalimentación en tiempo 
real y consejos durante la 
práctica de RV. 

- Supervisar el progreso y 

garantizar el uso adecuado 

de la RV háptica 

- Orientación uno-a-
uno. 

- Sesiones de 
retroalimentación en 
grupos pequeños. 

 

- Gafas de RV (p. ej. Meta 

Quest 3) 

- Guantes hápticos RV 
(por ejemplo, bHaptics 
Tactgloves) 

- Aplicación de colocación 
de parquet en RV 
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120 

min. 

Evaluació

n / 

Comprob

ación 

- Evaluar la 

comprensión y la 

competencia en la 

colocación de parquet 

- Demostrar competencia en la 
colocación de parquet en un 
ambiente controlado. 

 

- Observar y evaluar la 
demostración práctica. 

- Proporcionar 

retroalimentación 

constructiva e instrucciones 

adicionales si fuera 

necesario 

- Profesor - aprendiz 

- Demostración 

práctica 

- Herramientas de 
colocación de parquet y 
materiales de práctica 
(por ejemplo, piezas de 
parquet, adhesivos). 

 
 

15 

min. 

Fin de la 

lección 

- Resumen de los 
puntos clave, sesión 
final de Preguntas y 
Respuestas, y sesión de 
retroalimentación. 

 

- Debatir las lecciones 
aprendidas y abordar cualquier 
pregunta restante. 

- Recopilar comentarios de los 

aprendices de RV y RV háptica 

sobre la sesión de 

entrenamiento enriquecida 

- Facilitar una sesión de 
feedback para mejorar la 
formación futura. 

- Proporcionar información 
sobre recursos adicionales y 
oportunidades de práctica. 

 

- Debate en grupo. 

- Formulario de 

comentarios. 

 

- Formularios de feedback 
(en papel o digital). 
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PINTORES: USO DE PULVERIZADOR DE PINTURA DE ALTA PRESIÓN 

SIN AIRE CON RV Y RV HÁPTICA 



                                                                                              

24 
 

 

Dura

ción 

Fase de 

aprendiza

je 

Contenido de 

aprendizaje 

(¿Qué debe aprender el 

aprendiz?) 

Actividades de aprendizaje 

(¿Acciones de aprendizaje 

para cumplir los objetivos?) 

Actividades de profesores y 

formadores 

(¿Cuál es el papel del 

profesor/formador y qué va 

a hacer?) 

Formularios de 

comunicación y 

colaboración 

Recursos, 

herramientas y 

medios 

(¿Qué herramientas 

o medios se utilizan 

y cómo se utilizan?) 

15 

min. 

Introducc

ión y  

Orien-

tación 

 

- Descripción general de 

la tecnología de 

pulverización de pintura 

sin aire, beneficios y 

precauciones de 

seguridad. 

- Participar en un debate sobre 

la tecnología y sus 

aplicaciones. 

- Ver un video que demuestra 

los conceptos básicos de la 

pulverización de pintura sin 

aire. 

- Introducir el tema y 

explicar los objetivos de la 

lección. 

- Mostrar el vídeo y resaltar 

los puntos clave. 

- Facilitar una sesión de 

Preguntas y Respuestas para 

aclarar dudas.  

- Profesor-aprendiz - Proyector y 

pantalla para vídeo. 

- Folletos de 

directrices de 

seguridad. 

15 

min. 

Ejecución 

de la 

tarea 

- Experiencia práctica 

con la pulverización de 

pintura sin aire 

utilizando guantes de 

realidad virtual y RV 

háptica. 

-  Utilizar gafas de RV para 

simular escenarios de 

pulverización de pintura sin 

aire. 

- Practicar el manejo del 

dispositivo y las técnicas de 

pulverización en RV y RV 

háptica para operar y sentir 

especialmente la 

retroalimentación háptica.  

 

- Configurar el equipo de 

realidad virtual y guiar a los 

aprendices a través de la 

simulación de realidad 

virtual. 

- Proporcionar 

retroalimentación en tiempo 

real y consejos durante la 

práctica de RV. 

- Supervisar el progreso y 

garantizar el uso adecuado 

de la RV háptica. 

- Orientación uno-a-uno. 

- Profesor-aprendiz 

(introducción 

hardware y software) 

- Autodirigido 

(experimentación) 

-  Gafas de RV (por 

ejemplo, Meta 

Quest 3) 

- Guantes hápticos 

RV (por ejemplo, 

guantes táctiles 

bHaptic) 

- Aplicación  

pulverización de 

pintura sin aire a 

medida 
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- Sesiones de 

retroalimentación grupal.  

- Pantalla externa 

para transmitir. 

80 

min. 

Evaluació

n / 

Comprob

ación 

- Evaluar la 

comprensión y la 

competencia con el 

dispositivo de 

pulverización de pintura 

sin aire. 

- Demostrar competencia con 

el dispositivo en un entorno 

controlado. 

- Observar y evaluar la 

demostración práctica. 

- Proporcionar 

retroalimentación 

constructiva  e instrucciones 

adicionales si fuera 

necesario. 

 

 

- Autodirigido 

(experimentación) 

- Dispositivo de 

pulverización de 

pintura sin aire y 

materiales de 

práctica (por 

ejemplo, superficies 

de ensayo). 

10 

min. 

Fin de la 

lección 

- Resumen de los 

puntos clave, sesión 

final de Preguntas y 

Respuestas, y sesión de 

retroalimentación. 

- Debatir las lecciones 

aprendidas y abordar cualquier 

pregunta restante. 

- Recopilar comentarios de los 

aprendices de RV y RV háptica 

sobre la sesión de 

entrenamiento enriquecida. 

- Facilitar una sesión de 

feedback para mejorar la 

formación futura. 

 

 

 

 

 

 - Debate profesor-

aprendiz. 

- Notas del debate 
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Conclusiones 
 

El uso de Realidad Extendida o RE en el entrenamiento práctico de profesiones artesanas 

requiere: 

1. Plantea cuidadosamente el «POR QUÉ» o la pregunta pedagógica: ¿Dónde la RE como 

tecnología educativa apoya la provisión de habilidades profesionales y digitales, así como 

fomenta la colaboración en la formación práctica? 

2. Plantea preguntas «QUÉ» sobre el uso de hardware y software.  La RA (Realidad 

Aumentada) es la elección para la provisión de conocimientos más bien técnicos en un entorno 

de bajo riesgo DURANTE la formación práctica. Las gafas como el Microsoft HoloLens 2 

permiten un uso de manos libres y permiten soluciones sin código y codificadas. Para los 

escenarios de RV (Realidad Virtual), es clave centrarse en la provisión de conocimiento para 

manejar tareas bastante costosas o peligrosas ANTES de llevarlas a cabo durante la formación 

práctica. RV y RV háptica requieren programación de software. Este último aumenta el nivel de 

intensidad del entrenamiento mediante la provisión de retroalimentación háptica o 

sensaciones. Esto entrena la memoria muscular y ayuda, al llevar a cabo luego la tarea de 

trabajo relevante en la práctica. 

La decisión sobre el hardware relevante también es una cuestión de precios. Las gafas de RA 

son actualmente más caras que las gafas de RV como el Meta Quest 3 (con un coste alrededor 

de 500 €). Los precios de los guantes hápticos oscilan entre 300 € (par de guantes bHaptics 

Tactgloves) y 6000 € (par de guantes Sensex Nova 2) y más caros. A medida que son más caros, 

más funciones proporcionan. Los guantes hápticos de bajo coste, como los Tactgloves, 

proporcionan vibraciones, Senseglove proporciona vibraciones y la llamada retroalimentación 

forzada para «sentir» la forma y la función de los objetos.  

3. Plantea la pregunta «CÓMO». Esto incluye: 

a) planificar el efecto de RE en la formación, por ejemplo, incrementando una lección existente 

mediante su integración como una estación de aprendizaje durante la formación de albañiles, 

carpinteros, montadores de parquet y pintores.  

b) Formular sus metas de aprendizaje mediante el uso de la taxonomía Blooms con Realidad 

Aumentada: más bien sobre actividades como «aclarar», «llevar a cabo», «integrar» o 

«juzgar» y la Realidad Virtual y la Realidad Virtual háptica, más bien sobre actividades como 

«reconocer», «recordar», «resumir» o «clasificar». 

c) Planificar la lección integrando RA, RV y RV háptica en ella y evaluar su impacto (por 

ejemplo, con cuestionarios o debates) 

XR4CRAFTS es un aperitivo para el uso pedagógico de la Realidad Extendida en la Formación 

Profesional. Los conceptos mediático-didácticos aplicados a la albañilería, la carpintería, el 

montaje de parquet y la pintura se pueden transferir fácilmente a otras profesiones 

artesanales.  Se espera que esto contribuya a una enseñanza y aprendizaje más enriquecidos 

digitalmente desde múltiples ubicaciones en tiempo real, donde las tecnologías modernas 

como la RE no son solo complementos, sino parte esencial para una experiencia de formación 
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prospectiva y atractiva, para apoyar la transformación digital dentro de las instituciones 

educativas, así como a nivel personal y organizacional.  
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I. Encuesta 
 

El uso de medios digitales en la formación profesional en los oficios se limita 

principalmente a programas informáticos para la organización del trabajo, servicios de 

mensajería (por ejemplo, Whatsapp) y ofertas de información, como manuales y vídeos 

individuales. Los videos de última generación como la Realidad Virtual (RV) rara vez se 

usan (4% de las 138 empresas encuestadas) o, como la Realidad Aumentada (RA), 

representan un nuevo territorio. 

Como parte del Proyecto Erasmus+ XR4CRAFTS (2022-1-DE02-KA220-VET-

000087844), nos gustaría proporcionar un entorno de formación virtual para fomentar la 

integración de la Realidad Aumentada, la Realidad Virtual y la retroalimentación háptica 

RV en escuelas, empresas y entidades proveedoras de formación para enseñar a la 

mano de obra necesaria las habilidades necesarias en un entorno seguro y virtual. 

Una encuesta transnacional en línea realizada por la asociación XR4CRAFTS reveló 

que el 96% de los 49 capacitadores / maestros encuestados estaban muy interesados 

en el uso temático de RA/RV/RV háptica. 

XR4CRAFTS tiene en cuenta los distintos sistemas de formación profesional en los 

países socios y los requisitos en el aula o en la empresa. Estos incluyen países con una 

FP predominantemente escolar (Chipre, España) y países con una proporción de 

aprendizaje basado en el trabajo de hasta el 50% (Bélgica, Francia). 

 

Las tecnologías digitales están cambiando la forma en que vivimos y trabajamos. Esto 

requiere capacidades digitales adecuadas. Las nuevas tecnologías, como la realidad 

aumentada (RA) y la realidad virtual (RV), permiten a los estudiantes formarse en los 

procesos de trabajo con anticipación y aprender las habilidades adecuadas para realizar 

el trabajo, ya sea en formación práctica o en el sitio de construcción. 

 

La Realidad Virtual es la inmersión total de un usuario en un entorno digital e interactivo. 

La Realidad Aumentada es el enriquecimiento de la realidad visible con información 

digital. En combinación con las últimas tecnologías, como los guantes hápticos, los 

objetos 3D interactivos se pueden sentir en RV y RA. Esto ofrece oportunidades de 

calificación antes y durante la ejecución del trabajo. 

Vídeo de RA 1: https://www.youtube.com/watch?v=1yEOjHUgwP4 (Soporte en vivo) 

 

 

Vídeo de RV:  https://www.youtube.com/watch?v=SQ9Tvi7vVfY (preparación 

subterránea) 

 

Para determinar sus necesidades, responda al breve cuestionario. (9 minutos)  

 

Gracias por responder. 



                                                                                              

30 
 

 

 

 

1. Organización. 

______________________ 

2. ¿Es una empresa, entidad formativa u otra? 

a. Empresa 

b. Entidad formativa 

Si es otra, por favor especifique. 

______________________ 

 

3. ¿Cuál es su rol? 

 

a. Profesor/formador 

b. Encargado/Supervisor 

c. Propietario/Director 

d. Otros (especifíquese):  

 

4. ¿Cuántos años de experiencia tiene trabajando con RA/RV/RV háptica? 

a. 0 años 

b. < 1 año 

c. 1-3 años 

d. > 3 años 

 

5. ¿Tienes experiencia formando con RA/RV/RV háptica? 

a. Sí 

b. No, pero conozco o he probado la RA/RV/RV háptica  

Si respondió si, ¿cómo fue esta formación y hacia quién fue dirigida? 

______________________ 

 

6. ¿Cómo usa o imagina el uso de RA/RV/RV háptica (en formación si es posible)? 

a. En el aula, para exponer información. 

b. En el aula, para preparar a los alumnos para la formación práctica. 

c. En formación práctica 

d. Después de la formación práctica 

 

7. ¿Qué habilidades debe tener el profesor/formador para utilizar correctamente la 

RA/RV/RV háptica  en la formación? 

a. Conocimientos técnicos para manejar el uso de los dispositivos y hacer frente 

a diferentes problemas (configuración, mantenimiento, etc.) 

b. Orientación sobre cómo utilizar los dispositivos en las distintas situaciones 

(dificultades técnicas experimentadas durante el propio entrenamiento) 

c. Saber aplicar los contenidos de formación existentes 

d. Saber cómo crear nuevos contenidos de formación 
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8. ¿Cuáles son los casos o escenarios de formación adecuados en su profesión 

para utilizar la RA/RV/RV háptica? 

 

_______________________________________________________ 

 

 

 

9. ¿Le parecen adecuados los siguientes escenarios formativos para el perfil 

profesional de carpintero/albañil/montador de parquet/pintor? 

 

Carpintero: 

 

RA: Montaje de manchas y estructuras de madera 

RA: salud y seguridad 

RV + RV háptica: Montaje de construcciones de madera 

RV + RV háptica: uso de máquinas para trabajar la madera 

 

Albañil: 

 

RA: realización de trabajos de ladrillo 

RA: orientaciones en materia de salud y seguridad 

RV + RV háptica: ladrillos en paredes y yesos 

 

Montador de parquet: 

 

RA: Soporte en tiempo real, al pegar, moler, terminar, laminar 

RA: máquinas de reparación 

RV + RV háptica: Colocación de parquet 

RV + RV háptica: Trabajar con máquinas para trabajar la madera 

 

Pintor: 

 

RA: manipulación de máquinas 

AR: Salud y Seguridad 

RV + RV háptica: preparación subterránea y pintura de subterráneos 

RV + RV háptica: Pintura de ventanas 
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10. ¿Cuál es el valor pedagógico esperado del uso de la RA/RV/RV háptica (en la 

formación)? 

a. Experimentar lo que es estar en un entorno de trabajo real 

b. Mayor confianza de los alumnos gracias a la repetición en el entorno virtual 

seguro 

c. Cometer errores y aprender de ellos 

d. Mayor concentración de alumnos, mejor transferencia de conocimientos en 

el lugar de trabajo 

e. Los alumnos están más motivados por el uso de RA/RV/RV háptica en lugar 

de otras tecnologías 

 

11. ¿Cuál crees que es la razón principal para aplicar la RA/RV/RV háptica en la 

formación? 

a. Acercar al alumno a un entorno de trabajo real y a tareas laborales reales 

b. Fomentar la confianza del alumno en la realización de las tareas 

c. Cometer errores y aprender de ellos 

d. Motivar a los alumnos utilizando la tecnología 

e. Otros (especifique): ________________________________ 

 

12. En tu opinión, ¿qué contenido formativo debería incluirse en una formación 

completa para el uso de RA/RV/RV háptica? 

 

a. Instalación, mantenimiento de dispositivos 

b. Habilidades y conocimientos para crear nuevos recursos y editar los 

existentes 

c. Conjunto de ejercicios prácticos dirigidos a la actividad laboral 

d. Determinar el valor pedagógico del uso en la formación existente 

e. Habilidades sociales, además de técnicas 

 

13. Si le interesan los resultados de la encuesta, deje aquí su dirección de correo 

electrónico (pregunta opcional): 

 

_____________________________________________________ 

 

 

                                                      Gracias 
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II. Pautas para la entrevista 
 

<<XR4CRAFTS - Extended Reality (XR) for Craftmanship Training>> es un proyecto 

europeo cofinanciado dentro del programa Erasmus+ que se desarrollará durante 2022 

y 2024. El partenariado se basa en 5 instituciones de 5 países europeos diferentes: 

Alemania, Bélgica, Chipre, Francia y España. SBG Dresden es el coordinador del 

proyecto. 

El objetivo principal de este proyecto es documentar y mostrar las habilidades y técnicas 

tradicionales de cuatro profesiones diferentes como albañil, carpintero, pintor y 

barnizador, e instalador de parquet. 

El conocimiento de las técnicas y habilidades necesarias se plasmará en forma de 

entrevistas que luego se publicarán en Internet. Con ello se pretende crear nuevos 

materiales de cualificación y formación interactiva para estudiantes y profesionales 

sobre el terreno. 

El objetivo general es transferir conocimientos a las generaciones más jóvenes mediante 

el uso de las nuevas tecnologías y, en definitiva, promover profesiones sostenibles y 

rentables que refuercen el trabajo artesanal. 

 La Entrevista 

A través de esta entrevista nos gustaría saber más sobre su profesión, o cómo se 

compara con su profesión actual. Nos gustaría hablar de sus conocimientos, habilidades 

y técnicas en relación con el uso de la RV, la RA o la háptica en la formación. Gracias 

por aceptar ser entrevistado. 

Nos gustaría grabar toda la entrevista para poder aprovechar al máximo sus 

conocimientos y experiencias más auténticos. Se les proporcionará acceso a entrevistas 

de este estilo que también se están realizando en otros países europeos. Para poder 

comparar mejor las entrevistas, nos gustaría seguir una serie de preguntas sobre su 

trabajo (se enumeran a continuación). 

La lista de preguntas es bastante extensa y exhaustiva. Las preguntas se centran en 

aspectos tan dispares como su experiencia personal, su lugar de trabajo, sus 

conocimientos e y habilidades, y cómo percibe la profesión en la actualidad y su 

pronóstico para el futuro. 

Puede elegir que no le hagamos algunas de las preguntas o puede optar por no 

responder a una pregunta en cualquier momento. No dude en añadir lo que considere 

oportuno si le falta información o detalles. Como la entrevista es bastante larga, 

podemos hacer una o dos pausas según sea necesario. 

De conformidad con el Registro General de Protección de Datos (RGPD), le pediremos 

su consentimiento por escrito antes de empezar a grabar esta entrevista (más abajo).  

 Información para la Entrevista 

Temática Información 

Localización  

Fecha y hora  

Cámara (si es necesario)  
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Persona entrevistada (nombre, 
dirección, edad, sexo) 

 

Otras personas 
presentes/involucradas 

 

Notas sobre el contexto de esta 
entrevista (antecedentes personales, 
currículum vítae, etc.)  

 

Otras notas (si es necesario)  

Consentimiento GDPR El entrevistado consiente la grabación de la 
entrevista de acuerdo con la Política de 
Privacidad y las Condiciones de Uso del 
Proyecto XR4CRAFTS basadas en la 
normativa de privacidad de datos GDPR de 
la Comisión Europea. 
 
Fecha: 
Firma del Entrevistado: 
___________________________________ 
 
 

Confirmación Firma del entrevistador: 
___________________________________ 
 
 

 

 Borrador de preguntas 

En la bibliografía se mencionan diversas ventajas del uso de la RA/RM en la educación. 

Alzahrani ha identificado las siguientes ventajas clave en las revisiones bibliográficas 

sistemáticas realizadas:1 

- Permite una visualización más eficaz. 

- Permite el aprendizaje a distancia y remoto gracias a su portabilidad y 

comodidad. 

- Permite un aprendizaje centrado en el alumno. 

- Aumenta la motivación y el compromiso de los estudiantes. 

- Mejora el aprendizaje colaborativo. 

- Mejora la retención de conocimientos y las capacidades espaciales. 

- Aumenta la interacción física y la concentración de los estudiantes. 

- Aumenta la satisfacción del aprendizaje. 

- Aumenta la interactividad y la accesibilidad a la información. 

- Favorece el aprendizaje creativo. 

- Favorece el aprendizaje kinestésico. 

- Los estudiantes pueden adquirir experience de primera mano en materias que 

de otro modo no sería posible. 

- Aprendizaje a su propio ritmo. 

 
1 Alzahrani, N. M.: ‘Augmented Reality: A Systematic Review of Its Benefits and Challengesin E-learning 
Contexts’, Applied Sciences, vol. 10, no. 16, Art. no. 16, Jan. 2020, doi:10.3390/app10165660       
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La pauta de entrevista está estructurada según Misoch2 en cuatro fases: fase de 

información, calentamiento, fase principal y nota final. La fase de información es la 

charla introductoria de la entrevista, en la que se informa a los participantes sobre el 

estudio y el tratamiento de los datos. Las otras tres fases contienen las siguientes 

preguntas de la entrevista: 

 

 Cierre de entrevista 

 

1. Esta entrevista será analizada, resumida, traducida y editada. Es posible que se 

necesiten algunas aclaraciones por teléfono o correo electrónico. El entrevistado 

podrá ver los resultados finales de la entrevista antes de su publicación. 

2. Si tiene alguna pregunta, puede ponerse en contacto con el entrevistador. 

 

 

 

 

 

 

 

 
2 Misoch, S.: Qualitative Interviews, 2., Erweiterte und aktualisierte Auflage. De GruyterOldenbourg, 
2019. [Online]. Available: https://ak.overdrive.com/media/4868011   
 

Calentamiento 1. ¿Podría explicarnos cuál es su trabajo/puesto? 
2. ¿Tiene experiencia con AR/VR/VR háptica? 
3. En caso afirmativo: ¿Podría explicar cómo se le ocurrió la 

idea de incorporar la RA/RV/háptica en la formación práctica 
o en el aula? 

4. En caso negativo: ¿Cómo se imagina el uso de AR/VR/VR 
hápticos en la formación? 

5. ¿En qué cursos o tareas imagina utilizar la RA/RV/Háptica? 
6. ¿De qué maneras realiza o puede imaginar realizar la 

RA/RV/háptica? (interactiva, pasiva, pruebas...) 
7. ¿Para qué tipo de contenido utiliza o puede imaginar utilizar 

la RA/VR/háptica? ¿Es o debería ser de creación propia? 

Fase principal 8. ¿Qué beneficios ve o espera al utilizar la RA/VR/háptica en 
la formación? 

9. ¿Tiene algún enfoque/método particular para crear 
experiencias AR/VR/hápticas? 

10. ¿Qué retos ha encontrado o espera encontrar al aplicar la 
RA/VR/háptica en sus clases? 

Nota final 11. Para concluir esta entrevista, ¿desea añadir algún tema que 
sea importante desde su punto de vista y que aún no 
hayamos tocado? 
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III. Plantillas de formularios de evaluación 
 

 

Escenario háptico de RV + RV: __________________ 

Por favor, señale la respuesta pertinente. 

Pregunta Mucho / 

Mucho 

En absoluto 

¿Fue fácil usar las gafas de RV?      

¿Fue fácil usar la aplicación de RV?      

¿Fue fácil pasar de un paso al siguiente en la aplicación 

de RV también mediante el uso de guantes hápticos 

RV? 

     

¿Le pareció cómodo usar las gafas RV (Meta Quest 3) y 

los guantes hápticos RV? 

     

¿Siente que su comprensión del tema ha aumentado 

con el contenido o la configuración proporcionados al 

usar guantes hápticos de realidad virtual? 

     

¿Fue fácil seguir adelante después de errores o 

malentendidos? 

     

¿Qué tan satisfecho está con su desempeño de las 

tareas utilizando las gafas RV y los guantes hápticos RV? 

     

¿Qué tan seguro está de que sus alumnos podrán usar 

lo que ha aprendido hoy para su trabajo? 

     

¿El escenario ayuda a alcanzar mejor el objetivo de 

aprendizaje (provisión de conocimiento de procesos, 

colaboración, ...)? 

     

¿Te parece motivador el escenario?      

 

Observaciones (opcional): 
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Escenario RA: __________________ 

Por favor, seleccione la respuesta pertinente. 

Pregunta Mucho / 

Mucho 

En absoluto 

¿Fue fácil usar las gafas de RA?      

¿Fue fácil usar la aplicación de RA?      

¿Fue fácil pasar de un paso al siguiente en la aplicación 

de RA? 

     

¿Le pareció cómodo usar las gafas de RA (Microsoft 

HoloLens 2)? 

     

¿Sientes que tu comprensión del tema ha aumentado 

por el contenido o la configuración proporcionados 

cuando usas guantes de gafas de RA? 

     

¿Fue fácil seguir adelante después de errores o 

malentendidos? 

     

¿Qué tan satisfecho está con su desempeño de las 

tareas utilizando las gafas de RA? 

     

¿Qué tan seguro está de que sus alumnos podrán usar 

lo que ha aprendido hoy para su trabajo? 

     

¿El escenario ayuda a alcanzar mejor el objetivo de 

aprendizaje (provisión de conocimiento de procesos, 

colaboración, ...)? 

     

¿Te parece motivador el escenario?      

 

Observaciones (opcional): 


