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RESUMEN

En este articulo se describe una experiencia
de aprendizaje basado en proyectos en la
Universidad Camilo José Cela (UCJC)
dentro del proyecto EntamAR desarrollado
por la Fundacion de Tecnologias Sociales
(TECSOS), junto a la organizacion Cruz
Roja Juventud. EntamAR es parte del
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ABSTRACT

This paper describes the project based-
learning experience developed in Camilo
José Cela University (UCJC) in the
EntamAR Project developed by the Social
Technologies Foundation (TECSOS) with
the Youth Red Cross. The EntamAR
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proyecto de Acompariamiento de Nirios
Hospitalizados que llevan a cabo los
voluntarios de Cruz Roja Juventud. En
apoyo a este proyecto se ha desarrollado una
aplicacion que permite abordar algunas
necesidades de los nifios hospitalizados a
través del uso de realidad aumentada. En
este articulo se describe el proyecto, sus
objetivos e  impacto,  describiendo
especialmente la fase de diserio y creacion de
objetos y personajes 3D para realidad
aumentada por parte de los alumnos del
grado en Artes Digitales de la UCJC. Este
trabajo de diserio ha sido llevado a cabo
mediante un convenio de colaboracion de las
tres entidades y a través de un proyecto de
innovacion  docente en el  grado
universitario que ha incluido trabajo de
campo con usuarios finales, modelado de
objetos y testeo de los prototipos en
situacion real.

PALABRAS CLAVE
Innovacion Docente, Aprendizaje Basado

en  Proyectos, Realidad Aumentada,
Gamificacion, Artes Digitales.

INTRODUCCION

project is part of the Hospitalized Children
Support Project, developed by volunteers
of the Red Cross Youth. In support of this
project, a mobile application has been
developed that allows addressing some
needs of hospitalized children using the
possibilities of augmented reality. This
article describes the project, its objectives
and impact, focusing on the phase of
design and creation of 3D objects and
characters of augmented reality by
students of the Degree in Digital Arts of
the UCJC. This design has been carried out
within a collaboration agreement between
the three entities and through a teaching
innovation project of the university degree
itself that has included field work with
end users, technical object modelling work
and provides for prototype testing
designed in the real context.
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Teaching  Innovation.  Project-Based
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Gamification, Digital Arts.

El proyecto EntamAR se inicié6 con la colaboraciéon entre la Fundacion

TECSOS y Cruz Roja Juventud. Este proyecto tiene como objetivo incorporar el uso
de la realidad aumentada en el programa de Atencién Infantil Hospitalizada e
Intervenciéon Domiciliaria con nifios afectados por enfermedades de mediano y largo
plazo. Este proyecto centra su accion en el establecimiento de actividades de apoyo
escolar y de ocio mediante el voluntariado de Cruz Roja Juventud para nifios en
proceso de diagnéstico, y / o tratamiento de una enfermedad de larga duracion, ya
sea que este tratamiento se realice en un hospital o en su casa. Esta acciéon tiene como
objetivo mejorar la calidad de vida de los nifios que puedan estar en riesgo o
vulnerabilidad por enfermedades de mediano y largo plazo. Tiene como objetivo que
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las nuevas relaciones sociales en el hospital se produzcan de la forma més espontanea
y natural posible, facilitando el proceso de contacto con su entorno socio comunitario.
Es en este entorno donde TECSOS y Cruz Roja Juventud han incorporado la
aplicacion EntamAR. Esta herramienta tiene como objetivo que los nifios en esta
dificil situacién puedan desarrollar su creatividad e imaginacion, aprovechando todo
el potencial que la tecnologia tiene para ofrecer. Posteriormente, la Universidad
Camilo José Cela se ha sumado al proyecto a través de un convenio con el Grado en
Artes Digitales para el disefio y creacion de objetos de realidad aumentada 3D, que
nutran la aplicacién de contenidos interesantes y relevantes para los usuarios finales.

Los programas de terapia, apoyo psicolégico o acompafiamiento a nifios
hospitalizados cuentan con diferentes estudios, programas y trabajos en los tltimos
afios que demuestran el interés de este objeto de estudio. Existe una notable
heterogeneidad en los enfoques de los diferentes programas. En Espafia encontramos
interés en mejorar la experiencia de hospitalizacion (Quifionez & Portilla, 2015)
(Goémez de Terreros et al, 2017) con una importante presencia de enfoques que se
centran en la finalidad educativa de estos programas (Béo, 2019) (Garcia, 2015).

En el contexto internacional, también encontramos publicaciones sobre la
calidad de vida en la hospitalizacién en general (Llanta Abreu et al, 2016) (Pedroso &
Correira, 2017) (Antao et al, 2018) (Marraccini et al, 2019) (SKarbandi et al. al, 2020)
(Lyuet al, 2019) y la importancia de programas educativos como la terapia (Alvarez,
2014) (Barroso, 2015). Ademas, es habitual acercarse al impacto en la familia debido
al proceso de hospitalizaciéon de un menor (Mackay et al, 2020) (Abela et al., 2020)
(Laws, 2018) (Lotterman et al, 2019).

Entre otras propuestas alternativas al enfoque puramente educativo y més
cercano al proyecto descrito en este trabajo, encontramos diferentes estudios que se
centran en las posibilidades del juego como herramienta terapéutica para nifios
hospitalizados (Gugliandolo, 2019) (Williams et al, 2019). Dentro de estas propuestas,
el uso de herramientas tecnolégicas contemporaneas cercanas al lenguaje de las redes
sociales o los videojuegos, como la realidad virtual o la realidad aumentada (Gémez
et al, 2019), es un campo de investigacion con pocas publicaciones asociadas, a
diferencia de otras mas tradicionales.

El trabajo presentado en este articulo se enmarca en este contexto, abordando
un campo de investigacion relevante, pero con un enfoque que atin necesita nuevas
investigaciones para abordar nuevas propuestas que mejoren la calidad de vida de la
infancia hospitalizada. En el caso concreto de este articulo, nuestra aportacion se
realiza a través de manera innovadora mediante un proyecto de innovacién docente
en el curso de 3° del Grado en Artes Digitales de la UCJC, donde se ha realizado el
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trabajo de investigacion y desarrollo de la tecnologia necesaria. El trabajo expuesto
es por tanto un ejemplo de aprendizaje basado en proyecto que responde a la
colaboracién del alumnado del grado con el proyecto de la aplicacién EntamAR para
el proyecto Atencién a la Infancia Hospitaliza.

PROYECTO ENTAMAR: FASES

En este articulo presentamos dos fases consecutivas del proyecto:

e En primer lugar, se describe el contexto principal del proceso de
innovacion dentro del proyecto de Atencion a la Infancia Hospitalizada e
intervenciéon domiciliaria con nifios afectados por enfermedades de
mediano y largo plazo. Se explica el proceso de innovacién llevado a cabo
por TECSOS y Cruz Roja Juventud y concluye con el resultado de la
creacion de la aplicacién de realidad aumentada EntamAR.

e Ensegundo lugar, la experiencia de aprendizaje basado en proyectos en la
Universidad Camilo José Cela. Se describe el trabajo del Grado en Artes
Digitales y el proceso de disefio de los objetos 3D para realidades
aumentadas en la App. EntamAR.

Proceso de innovacion
El proceso de innovacioén se dividi6 a su vez en tres fases.

a) Una primera etapa de entrevistas convencionales por parte de voluntarios
preguntando a los nifios cudles son los desafios en los hospitales. Este
trabajo de campo se desarroll6 con base en metodologias cualitativas como
narracion participativa e historias creativas para identificar las ideas del
nifno.

b) Una segunda etapa con metodologias mas tradicionales como grupos
focales con médicos, personal hospitalario y familiares de nifios
hospitalizados.

c) Para la tercera fase se convocé un hackathon con la informacion recopilada
en las dos fases anteriores. Cincuenta personas participaron en grupos
multidisciplinarios compuestos por voluntarios del proyecto,
profesionales de la tecnologia, personal de salud y publico en general. En
total, seis equipos trabajaron durante dos dias para abordar los problemas
identificados en funcién de las posibilidades de las tecnologias VR y AR.
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Como resultado, se definié como solucion técnica una aplicaciéon que cubria
las dos principales necesidades detectadas: la apropiacion del espacio por parte de
los nifios hospitalizados y la mejora del juego y la comunicacién en el entorno
hospitalario:

e En cuanto a la apropiacion del espacio, se disefié¢ una aplicaciéon de
realidad aumentada para permitir la posibilidad de personalizar el espacio
con elementos 3D y la construccién de juegos que interacttien con la
realidad.

e Con respecto a la mejora de las posibilidades del juego, se defini6 la
necesidad de incorporar juegos o juegos virtuales de caracter cooperativo
que promuevan la comunicacién entre los diferentes nifios de un mismo
hospital. Esta actividad irfa acompanada de diferentes recompensas
virtuales.

El resultado técnico es la aplicacion EntamAR. Entamar es una palabra
asturiana que significa empezar algo. EntamAR prevé la asistencia de nifios
hospitalizados de toda Espafia con 59 hospitales en el proyecto de Animacién
Hospitalaria de Cruz Roja Juvenil, que permite atender a un estimado de 36.265 nifios
hospitalizados con 1.390 voluntarios.

Tabla 1. Voluntarios del proyecto de Atencién a la Infancia Hospitalizada.

Mujeres | Hombres Total
Voluntarios 1.390 377 1.767

Tabla 2. Impacto del proyecto de Atencion a la Infancia Hospitalizada.

Hospitales 59
Actividades 10.455
Nifos 36.265

Esta aplicaciéon estd desarrollada sobre la plataforma Onirix Company
Neosentec e incorpora varios juegos -tracks, misterio, scape room- con elementos de
realidad aumentada. También permite disefiar su entorno, ofreciendo la posibilidad
de introducir elementos virtuales 3D y 2D para personalizar la propia habitacion o
otras areas del hospital. En este caso, se escanea el espacio real para tener un modelo
3D y una vez que tienes el modelo, es posible subirlo a la plataforma web y
personalizarlo con elementos 2D y 3D.
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Actualmente, EntamAR se aplica en dos escenarios. En el primer escenario
se utiliza para mejorar las actividades de los voluntarios. Algunos juegos de la
aplicacién se pueden utilizar en las areas comunes del hospital. El segundo escenario
estd mas enfocado a la apropiacion del espacio hospitalario a través de un uso mas
individualizado para personalizar su propia habitacién a sus preferencias. Es en este
segundo escenario donde se ha iniciado el disefio y modelado de elementos en una

actividad de aprendizaje basado en proyectos en el Grado en Artes Digitales de la
uCJC.

Experiencia de aprendizaje basado en proyectos

La experiencia del disefio de objetos de realidad aumentada como innovacién
docente y experiencia de aprendizaje basado en proyectos comenzé en septiembre
del curso 2019-20. El proyecto se ha programado en dos fases consecutivas:

a) Primera fase, liderada por el director del grado en Artes Digitales dentro
de la asignatura de “Gestion de Proyectos”. En esta fase se han disefiado
los objetos de realidad aumentada que deben aparecer en la aplicacion.

b) Segunda fase, a cargo de la docente de la asignatura “Computer Graphics
en 3D (II)” En esta fase se han modelado en la aplicacién los objetos 3D
que se implementaran para ser probados con los usuarios finales.

Disefio del trabajo de campo

En primer lugar, se llevaron a cabo diferentes metodologias con el objetivo
de una adecuada definicién del tipo de objetos 3D que se deben realizar. Se realizé
una lluvia de ideas con la informacién extraida de una entrevista con los jefes de
proyecto de TECSOS y Cruz Roja. Se inicié con la definicién de indicadores que
orientarian la elaboraciéon de un cuestionario para nifios que actualmente se
encuentran en periodo de hospitalizacion. Para la elaboracién de los indicadores se
definieron dos ejes de reflexion:

¢ Un eje horizontal entre lo que los nifios podrian querer -sea necesario o
no- y lo que no -pero tal vez sea necesario-.

e Un eje vertical entre los elementos mas tecnoldgicos directamente
relacionados con la aplicacién y los elementos relacionados con el mundo
real.
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Aplicacion
=]
NECESIDADES DESEOS
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util E@ | . gustaria
UTILIDADES GUSTOS

S5

Mundo fisico

Fig. 1. Esquema de ejes utilizado en el aula para ayudar a la definicion de indicadores.

Cada uno de los espacios contenidos entre los ejes constituia un indicador
abstracto de necesidades que debian convertirse en preguntas especificas y
parametrizadas en un cuestionario. Estos cuatro espacios fueron:

a) Necesidades: elementos necesarios y tecnoldgicos.
b) Deseos: elementos deseados y tecnolégicos.

c) Gustos: elementos deseados del mundo fisico.

d) Utilidades: elementos necesarios del mundo real.

Se defini6 una bateria de preguntas para cada uno de estos indicadores. Esta
bateria de preguntas fue confrontada por voluntarios que trabajan habitualmente con
menores hospitalizados. La primera correccién que definieron los voluntarios fue que
no era posible que los profesores y estudiantes universitarios pudieran acceder
directamente a los nifios por motivos de privacidad. Por lo tanto, el cuestionario fue
disefiado para ser completado por voluntarios que trabajan con nifios hospitalizados.
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Ademas, se eliminaron las preguntas directas referentes al hogar o la familia, ya que
son temas que los voluntarios evitan en las conversaciones por motivos terapéuticos.

Tras estas correcciones, el cuestionario final consisti6 en la siguiente serie de
preguntas:

o Deseos

1) No preguntar directamente al menor. Cumplimentar por observacion.
¢ Qué objeto tienen los nifios que los hace sentir como en casa?

2) No preguntar directamente al menor. Cumplimentar por observacion.
(Qué objetos no tienen, pero les gustaria tener para sentirte como en
casa?

3) ;Qué objeto les gustaria ver en la aplicaciéon?

4) ;Qué objeto de los actuales de la aplicacion no les gusta o les gusta
menos?

o Gustos
5) (Cual es tu objeto favorito (juguete, dispositivo, etc.)?
6) ;Cual es tu color favorito?
7) ¢Quién es tu personaje favorito?
8) ¢Cual es tu animal favorito?
9) ¢Cual es tu musica favorita?
o Utilidades

10) ;Como son de importantes para ti estas cosas? Ordenar de mas a
menos.

a) Zonas comunes.
b) Libro, cémic...

c) Aprender algo nuevo (pintura, danza, etcétera).

Universidad Camilo José Cela




EDUPSYKHE. REVISTA DE PSICOLOGIA Y EDUCACION / ISSN: 1579-0207

o Necesidades
11) ;Cuéntas veces ha utilizado la aplicaciéon?
a) Todos los dias.
b) Algunos dias a la semana.
¢) Varios dias al mes.
d) Menos.
e) nunca lo he usado
12) ;En qué momentos del dia ha utilizado mas la aplicaciéon?
a) por la mafana.
b) Al mediodjia.
c) Por la tarde.
d) De noche.
13) ¢En qué dispositivo prefiere utilizar la aplicacién? ;Por qué?
a) Teléfono moévil.
b) Tablet.
Resultados de la encuesta
Por razones de privacidad, no fue posible trabajar un muestreo de
representacion estadistica cuantitativa, dado que no se permitié tener acceso a la
descripcién de datos cuantitativos especificos de la muestra. Para mantener la calidad
cientifica del anélisis, los resultados fueron analizados cualitativamente en un grupo
focal deliberativo (Conde, 2010) conformado por el profesor, los estudiantes y varios
voluntarios que habian participado en el trabajo de campo. Los resultados se
utilizaron como desencadenantes de una entrevista grupal semiestructurada con los

voluntarios. Algunos de los principales resultados que sirvieron para desarrollar el
grupo deliberativo se muestran a continuacion:
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Los elementos mas solicitados por la poblacion menor de edad de los
hospitales que particip6 en el cuestionario fueron animales y personajes
de peliculas o videojuegos, algunos de ellos superhéroes.

Algunos de los juguetes favoritos presentados respondian a personajes, ya
fueran peluches, robots o similares.

No se resalté especialmente ningtin elemento de la plataforma en el
momento de llevar a cabo el trabajo de campo, por lo que se considerd
posible comenzar a disefiar desde cero.

Existe una gran diversidad de respuestas con respecto a los colores
favoritos. El mas destacado es el azul con un 25%, pero ninguno destaca
lo suficiente y la variedad no muestra ningtin patrén.

Entre los personajes favoritos, ninguno responde a las caracteristicas
humanas normales. Destaca la fantasia (superhéroes, personaje de
videojuego, etc.) y otras morfologias (animales, mufiecos, etc.)

Los més valorados son los elementos intrinsecos como espacios comunes
donde socializar y los elementos extrinsecos menos valorados como
objetos (libro, cémic, etc.).

Nadie estaba utilizando la aplicacion todos los dias y mas de la mitad no
la usa casi nunca: la respuesta “menos de una vez al mes” supone un 33.3%
de las respuestas y “nunca la he usado” un 27.8%.

Quien si usa la aplicacion, lo hace normalmente por la tarde (92,3%) y
siempre (100%) en el moévil, nunca en la tableta.

(En qué momentos del dia ha utilizado mas la aplicacion?

100,00%
85,71%
80,00%
60,00%
40,00%
20,00%
7,14% 7,14%
0,00% I -
Por la mafiana Al mediodia Por la tarde

Gréfico 1. Ejemplo de datos analizados que se confrontaron al grupo deliberativo para
su debate.
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A estos resultados, los representantes en el proyecto de Cruz Roja y TECSOS
agregaron algunos requisitos durante el grupo deliberativo:

¢ No se podian disefiar elementos con licencias privadas (personajes de un
videojuego, por ejemplo)

¢ No se podian modelar objetos o personajes que impliquen discriminacién
por género u otras caracteristicas personales.

¢ No se podian modelar personajes u objetos relacionado con algtn tipo de
violencia.

Modelado 3D de realidad aumentada

Después de analizar los resultados del grupo deliberativo con voluntarios, se
extrajeron varios resultados principales y se definieron algunas lineas de disefio:

¢ Se deben modelar animales, pues son un objeto deseado y, sin embargo,
neutro a las posibles limitaciones (discriminacion, violencia, etc.)

¢ Los animales deben estar de pie, en postura antropomorfa, para facilitar la
empatia, ya que el principal objetivo de este proyecto es el
acompahamiento.

¢ No deben incluir elementos que otorguen un género, para que tanto nifios
como nifias puedan identificarse por igual con el animal que deseen.

Optar por modelado 3D en forma de dibujos animados. Tanto para encajar
con los gustos expresados por los usuarios finales, como para permitir modelar varios
personajes del mismo objeto raiz, permitiendo cubrir la diversidad de animales
expresada en el trabajo de campo.

RESULTADOS Y CONCLUSIONES

Como resultado del proyecto podemos mostrar los siguientes modelos 3D
desarrollados en varias fases del proyecto. Los programas de software utilizados han
sido 3DMax y ZBrush. Para su correcto funcionamiento dentro de la aplicaciéon
EntamAR, se han respetado los siguientes requisitos técnicos:

e Numero de poligonos: hasta 100K
e Direccion Y: Y-up
e Escala: 1 unidad =1 metro
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e Resolucidon de textura: 2K max.
e Formatos a importar: obj. FBX,. gltf.

Fig. 2. Grupo de animales creados por los alumnos de 3° de Artes Digitales del curso 19-
20: Ana Clapés, Elisa Montoya, Carlos Fernandez, Alvaro Ramirez y Carla Ruiz.

Fig. 3. Raton creado por la profesora Maria de la Puente.
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Fig. 4. Creaciones de Elisa Montoya.

Fig. 5. Ardilla creada por la profesora Maria de la Puente.
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Como resultado de la actividad de aprendizaje basada en proyecto, los
alumnos del Grado en Artes Digitales han desarrollado trabajos practicos en dos
asignaturas basados en requisitos recopilados del mundo real, con metodologia
actualizada, trabajo de campo con usuarios complejos y una exigencia en los
resultados propia del mundo profesional. Alcanzar estos estandares de exigencia en
un trabajo universitario ha sido posible gracias a la estrecha colaboracién con el
proyecto EntamAR de TECSOS y Cruz Roja y a la implicaciéon de ambas entidades en
el proceso de planteamiento, desarrollo y evaluacion a lo largo de todo el proyecto
de aprendizaje. Como ejemplo, en la fase alfa de desarrollo, algunos objetos han
debido ser descartados, a pesar de cumplir con criterios minimos estético o de disefio
en el caso de tratarse de una evaluacion habitual de trabajos.

En el momento de redactar este articulo, los objetos 3D creados se estan
incluyendo en la aplicacién y estan siendo probados por los usuarios finales en el
equivalente a una fase beta de desarrollo. Con la informacién recopilada en este
préoximo paso de investigacion, se procedera a evaluar y redisefiar los modelos si es
necesario en proximos cursos.

Como linea de futuro a este trabajo de innovacién docente, se plantea
profundizar en esta metodologia en nuevos proyectos futuros que permita llegar a
definir un estdndar de proyectos de innovacién docente vinculados a proyectos de
desarrollo de contenidos digitales destinados a usuarios complejos.
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