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El absentismo escolar y el abandono 
temprano de la educación son temas 
críticos para el desarrollo de las 
próximas generaciones. Tanto en 
España como Canarias, no se ha 
alcanzado el objetivo del 9% en estas 
áreas. En respuesta, se buscan 
cambios en las estrategias educativas. 

En el ámbito de la Educación en 
Ingeniería, los laboratorios de 
prácticas son esenciales pero 
enfrentan limitaciones, y la 
transformación digital y la Industria 
4.0 demandan adaptaciones. La 
Escuela de Ingenierías Industriales y 
Civiles de la Universidad de Las 
Palmas de Gran Canaria ha propuesto 
un proyecto de innovación educativa 
que utiliza laboratorios remotos para 
mejorar las metodologías de 
aprendizaje activo y aumentar el 
compromiso de los estudiantes.
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using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

public class Regulador_distancia_focal : MonoBehaviour
{
    public Camera cam;
    public GameObject tornillo;
    public GameObject cabezal;
    public int Numero_toques = 0;

    // Start is called before the �rst frame update
    void Start()
    {
        
    }

    // Update is called once per frame
    void Update()
    {
        if (Input.GetMouseButtonDown(0)){
            RaycastHit hitCapo;
            Ray ray = cam.GetComponent<Camera>().ScreenPointToRay(Input.mousePosition);
            if (Physics.Raycast(ray, out hitCapo)){
                if (hitCapo.collider.CompareTag("Tornillo") && Numero_toques <= 10){
                    tornillo.transform.Rotate(5, 0, 0);
                    cabezal.transform.position = cabezal.transform.position + (new Vector3(0, -1, 0)*Time.deltaTime);
                    Numero_toques = Numero_toques + 1;
                }

            }
        }

        if (Input.GetMouseButtonDown(1)){
            RaycastHit hitCapo;
            Ray ray = cam.GetComponent<Camera>().ScreenPointToRay(Input.mousePosition);
            if (Physics.Raycast(ray, out hitCapo)){
                if (hitCapo.collider.CompareTag("Tornillo") && Numero_toques >= -7){
                    tornillo.transform.Rotate(-5, 0, 0);
                    cabezal.transform.position = cabezal.transform.position + (new Vector3(0, 1, 0)*Time.deltaTime);
                    Numero_toques = Numero_toques - 1;
                }

            }
        }

    }
}

using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

public class Control_marco : MonoBehaviour
{
    public GameObject obj;

    // Start is called before the �rst frame update
    void Start()
    {
        
    }

    // Update is called once per frame
    void Update()
    {

                //MOVIMIENTO TECLADO

        if (Input.GetKey("s") && obj.transform.position.z <= 1.131242){
            obj.transform.position = obj.transform.position + (new Vector3 (0,0,1)*Time.deltaTime);
        }
        if (Input.GetKey("w") && obj.transform.position.z >= -0.7764896){
            obj.transform.position = obj.transform.position - (new Vector3 (0,0,1)*Time.deltaTime);
        }
        
    }

}

using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

public class Control_camara : MonoBehaviour
{
    public GameObject re;
    public Camera cam;
    public �oat w = 50.0f;
    public �oat v = 500.0f;
    private �oat zoom = 10f;

    public bool move = false;

    // Start is called before the �rst frame update
    void Start()
    {
        
    }

    // Update is called once per frame
    void Update()
    {

        if (Input.GetMouseButton(1)){
            CamOrbit();
        }

        if (Input.GetMouseButton(2)){
            �oat mov_y = Input.GetAxis("Mouse Y") * w * Time.deltaTime;
            �oat mov_x = Input.GetAxis("Mouse X") * w * Time.deltaTime;

            cam.transform.localPosition = cam.transform.localPosition + (new Vector3 (mov_x,-mov_y,0));
        }

        if (cam.orthographic){
            cam.orthographicSize -= Input.GetAxis("Mouse ScrollWheel")*zoom;
        }else{
            cam.�eldOfView -= Input.GetAxis("Mouse ScrollWheel")*zoom;
        }

        
    }

    private void CamOrbit(){
        if (Input.GetAxis("Mouse Y") != 0 || Input.GetAxis("Mouse X") != 0){
            �oat turn_y = Input.GetAxis("Mouse Y") * v * Time.deltaTime;
            �oat turn_x = Input.GetAxis("Mouse X") * v * Time.deltaTime;
            re.transform.Rotate(Vector3.right, turn_y);
            re.transform.Rotate(Vector3.up, turn_x, Space.World);
            }
        }
}

using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

public class Control_camara : MonoBehaviour
{
    public GameObject re;
    public Camera cam;
    public �oat w = 50.0f;
    public �oat v = 500.0f;
    private �oat zoom = 10f;

    public bool move = false;

    // Start is called before the �rst frame update
    void Start()
    {
        
    }

    // Update is called once per frame
    void Update()
    {

        if (Input.GetMouseButton(1)){
            CamOrbit();
        }

        if (Input.GetMouseButton(2)){
            �oat mov_y = Input.GetAxis("Mouse Y") * w * Time.deltaTime;
            �oat mov_x = Input.GetAxis("Mouse X") * w * Time.deltaTime;

            cam.transform.localPosition = cam.transform.localPosition + (new Vector3 (mov_x,-mov_y,0));
        }

        if (cam.orthographic){
            cam.orthographicSize -= Input.GetAxis("Mouse ScrollWheel")*zoom;
        }else{
            cam.�eldOfView -= Input.GetAxis("Mouse ScrollWheel")*zoom;
        }

        
    }

    private void CamOrbit(){
        if (Input.GetAxis("Mouse Y") != 0 || Input.GetAxis("Mouse X") != 0){
            �oat turn_y = Input.GetAxis("Mouse Y") * v * Time.deltaTime;
            �oat turn_x = Input.GetAxis("Mouse X") * v * Time.deltaTime;
            re.transform.Rotate(Vector3.right, turn_y);
            re.transform.Rotate(Vector3.up, turn_x, Space.World);
            }
        }
}
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La propuesta consiste en desarrollar una aplicación 
de realidad aumentada (RA) web, donde la 
máquina se proyecte en una superficie cercana al 
alumno, permitiéndole desplazarse y manipularla 
usando sus dispositivos móviles. 
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CONSTRUCTIVISMO

METODOLOGÍAS ACTIVAS
• Aprendizaje Servicio
• Gami�cación
• Aprendizaje cooperativo
• Aprendizaje basado en proyectos
• Aprendizaje basado en problemas
• Aula invertida (�ipped classroom)

• Adecuación a la �nalidad
• Adecuación al alumno
• Adecuación al contenido
• Adecuación al contexto

• Medios reales
• Medios escolares
• Medios simbólicos

Medios educativosAdecuación educativa


