ABLENDED LEARNING PROGRAWME FOR COMPETENCE

2020-1-DEC02-KA202-007585

COMPETENCE+

Como usar la experiencia
Competence+ VR.
Guia para el uso de la RV.

ff‘“

conveTINEER Cofundedbythe  MANUAL PARA
. *  *

— s’ of the European Union ENTRENADORES

sssssssssssssssssssssssssss



y,,»‘”

COMPETENCE+

nnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnn
uuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuu

Esta obra estd licenciada bajo un
Licencia Creative Commons Reconocimiento-
Compartirlgual 4.0 Internacional.

Numero de proyecto: 2020-1-DEC02-KA202-
007585

El apoyo de la Comision Europea para la
produccion de esta publicacién no constituye una
aprobacién del contenido que refleja Unicamente
los puntos de vista de los autores, y la Comisién no
se hace responsable del uso que pueda hacerse de

la informacion contenida en el mismo.

@O0 SCP

Open Educational Resources

Rt Co-funded by the
LN Erasmus+ Programme
i of the European Union


https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/
https://oercommons.org/

Nl —
Wen RS desk

! Leipziger

Verkehrsbetriebe

muTm v sﬁxﬂdu

REUS

TRANSPORT VirSdbi W

RatT Co-funded by the
L Erasmus+ Programme
st of the European Union



Mesa de
contenido

ra ,

\O ] Cémo descargar
COMPETENCE )
i Competencia+

e . 2 Como iniciar la experiencia
he Projec
Competence+ VR

Ejemplo de leccion

O 4 Consejos y trucos

/&() 5 Solucién de problemas

> Co-funded by the
** il Erasmus+ Programme
e of the European Union




Guia de Realidad Virtual para
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COMPETENCE+

Un programa de aprendizaje
combinado para el desarrollo
de competencias mds alld de
las habilidades profesionales
puras.

La mision de COMPETENCE+ es
brindar capacitacion a los
empleados actuales y futuros
en el sector del transporte
publico con un concepto de
aprendizaje modular
combinado. Las habilidades y
los conocimientos recién
adquiridos pueden y deben
aplicarse directamente en la
formacidn y el trabajo
cotidianos.

Competence+

e-Learning Platform :

Este manual es una gquia
completa que brinda
informacidn y orientacion sobre
como usar la experiencia
Competence+ VR.

El propdsito de un manual es
proporcionar un recurso
confiable y accesible al que los
maestros puedan referirse
cuando necesiten informacion
u orientacion sobre el uso de
Competence+.

La plataforma de aprendizaje
electréonico Competence+
ofrece una amplia gama de
cursos en diversas dreas
temdticas, incluidos idiomas,
habilidades digitales,
emprendimiento y
comunicacion intercultural.
Los cursos estdn disehados
para ser flexibles y adaptables
a las necesidades y horarios de
los alumnos individuales,
permitiéndoles aprender a su
propio ritmo y en su propio
horario.
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Oculus Quest 2 es un casco de
realidad virtual (VR) desarrollado
por Facebook Technologies, LLC. Es
la segunda generacidn de la serie
Oculus Quest, que estd disenada
para ofrecer una experiencia de
realidad virtual de alta calidad sin
necesidad de una PC o sensores

externos.
El Oculus Quest 2 cuenta con una pantalla de alta resolucién con

1832 x 1920 pixeles por 0jo, que brinda una experiencia de realidad
virtual clara e inmersiva. El auricular también cuenta con una
pantalla LCD de cambio rdpido, que reduce el desenfoque de
movimiento y mejora la claridad visual.

Una de las caracteristicas clave de Oculus Quest 2 es su disefo
inaldmbrico, que permite a los usuarios moverse liboremente y
experimentar la realidad virtual sin estar atados a una PC o consola.
El auricular incluye sensores y cdmaras integrados que rastrean los
movimientos del usuario y le permiten interactuar con entornosy
objetos virtuales.

Ademds de los auriculares VR, también necesitard
tener acceso a Internet para descargar la aplicacion.

Una vez que haya descargado la experiencia
Competence+ VR, ya no necesitard tener acceso d
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https://www.meta.com/quest/products/quest-2/

Hay varias razones por las que un centro educativo puede optar por utilizar
Oculus Quest 2 en su ensenanza:

e Experiencia de aprendizaje inmersivo: Oculus Quest 2 proporciona una
experiencia de aprendizaje inmersivo que puede mejorar la
participacion de los estudiantes y aumentar la retencion de
conocimientos. La tecnologia VR puede ayudar a los estudiantes a
visualizar conceptos complejos, experimentar eventos histéricos o
explorar nuevos entornos de una manera mds vivida e interactiva.

e Accesibilidad y movilidad: Oculus Quest 2 es un visor de realidad virtual
inaldmbrico todo en uno que es fdcil de configurar y usar. Esto lo hace
altamente accesible y movil, lo que permite a los educadores usarlo en
cualquier lugar, sin necesidad de una computadora o una conexién por
cable.

e Rentable: en comparacién con las tecnologias tradicionales del aula,
Oculus Quest 2 es relativamente asequible, lo que lo convierte en una
opcidn atractiva para las instituciones educativas con presupuestos
limitados.

e Aprendizaje interactivo: Oculus Quest 2 puede facilitar el aprendizaje
interactivo, lo que permite a los estudiantes colaborar, comunicarse y
compartir ideas en tiempo real. Esto puede ayudar a desarrollar
habilidades de pensamiento critico y resolucion de problemas, asi
como habilidades sociales y de comunicacidn.

En general, Oculus Quest 2 puede ser una herramienta valiosa para las
instituciones educativas que buscan mejorar sus estrategias de ensenanza
y aprendizaje proporcionando experiencias de aprendizaje inmersivas,
interactivas y personalizadas.

El consorcio Competence+ se decidid por Oculus Quest 2 porqgue el socio
técnico lo recomendd debido a su rentabilidad y facilidad de uso. El hecho
de que sea un producto independiente sin necesidad de una computadora
también es una gran ventaja. Ademds, el socio técnico fue el que mds
confid en el desarrollo de Oculus Quest 2, ya que tiene mucha

documentaciéon de apoyo.
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Los centros educativos utilizan una variedad de visores de realidad virtual
segun sus necesidades especificas, su presupuesto y el tipo de experiencia
de realidad virtual que desean brindar. Estos son algunos de los
auriculares VR mds populares utilizados en entornos educativos:

Oculus Quest 2: Oculus Quest 2 es una opcidn popular para los centros
educativos debido a su asequibilidad, movilidad y facilidad de uso. Es un
auricular VR todo en uno que no requiere una computadora, por lo que es
fdcil de configurar y usar en cualquier lugar.

HTC Vive: HTC Vive es un auricular VR de alta gama que brinda una
experiencia VR premium. Es una opcion popular para los centros
educativos que requieren una experiencia de realidad virtual mds
avanzada, como simulaciones médicas o diseno arquitectonico.

Google Daydream View: Google Daydream View es un auricular VR movil
que es compatible con los teléfonos inteligentes Google Pixel. Es una
opcidn liviana y asequible para centros educativos que requieren una
experiencia de realidad virtual mauvil.

Pico Neo 3 o Pico Neo 4: Pico Neo 3 (0 4) es un visor de realidad virtual
independiente que brinda una experiencia de realidad virtual de alta
calidad. Es una opcidén popular para los centros educativos que requieren
una experiencia de realidad virtual premium pero que no tienen el
presupuesto para un visor de realidad virtual de alta gama como el HTC
Vive.

En general, la eleccidn de las gafas de realidad virtual dependerd de las
necesidades y los objetivos especificos del centro educativo, asi como de
su presupuesto y del tipo de experiencia de realidad virtual que deseen
brindar.
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La forma mds fdcil de aprender a descargar Competence+ en sus
auriculares es siguiendo nuestro video instructivo. El video estd
disponible en inglés, pero también hemos proporcionado subtitulos
enislandés, griego, alemdn, danés y espanol. Simplemente haga clic
en laimagen de arriba y serd llevado directamente al video.
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https://www.youtube.com/watch?v=rVmASmarmno&t=26s&ab_channel=CompetencePlus

Para iniciar cualquier aplicacion de Oculus Quest 2, incluida Competence+,
deberd sequir estos pasos:

Encienda su visor Oculus Quest 2 presionando y manteniendo presionado el
botdn de encendido ubicado en el lado derecho del visor.

Coloquese el auricular y ajustelo para que le quede cémodo y sequro.
Desde la pantalla de inicio, seleccione el botén “Biblioteca“ ubicado en la
barra inferior de la pantalla.

Desde la pantalla Biblioteca, navegue hasta la aplicacidon que desea iniciar.
Puede desplazarse por la lista de aplicaciones instaladas o usar la barra de
busqueda para encontrar la aplicacidn.

Una vez que haya encontrado la aplicacion, seleccidnela apuntando su
controlador hacia ella y presionando el botdn de activacion.

La aplicacidn deberia iniciarse automdticamente y se le llevard a la pantalla
de inicio o al menu de la aplicacion.

Utilice los controladores para interactuar con la aplicacién y navegar a
través de sus caracteristicas y funciones.

Nota: Si estd iniciando la aplicacién por primera vez, es posible que deba
completar algunos pasos de configuracion o tutoriales antes de poder
comenzar a usar la aplicacion. Siga las indicaciones e instrucciones en
pantalla para completar el proceso de configuracion. Ademds, asegurese de
que sus auriculares estén conectados a una red Wi-Fi para descargar y
actualizar la aplicacidn si es necesario. No necesita tener Wi-Fi encendido
una vez que haya descargado la experiencia Competence+ VR.
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Ensenar habilidades blandas como el manejo del estrés, la resolucion de
conflictos y otras utilizando la realidad virtual (VR) puede proporcionar a los
estudiantes un entorno seguro y controlado para practicar y mejorar sus
habilidades de resolucion de conflictos.

Aqui hay algunos pasos para ensefar el manejo de conflictos usando VR:

Presente el tema de la gestidon de conflictos: comience presentando el tema
de la gestion de conflictos, incluida la importancia de resolver conflictos y
los diferentes enfoques para la resolucion de conflictos. Todos estos
materiales estdn disponibles en la plataforma de aprendizaje electronico
Competence+.

Demostrar técnicas de resolucién de conflictos: Demostrar diferentes
técnicas de manejo del estrés para la resoluciéon de conflictos, como la
escucha activa, la empatia y la resolucion de problemas. Explique cdmo se
pueden usar estas técnicas para resolver conflictos de manera efectiva o
manejar el estrés, por ejemplo.

Use nuestro escenario de realidad virtual: las explicaciones de las lecciones
del escenario de realidad virtual se enumeran a continuacion.

Asigna companferos: Siempre es preferible tener a los alumnos en parejas.
Guie la experiencia de realidad virtual: Guie a los estudiantes a través de la
experiencia de realidad virtual, alentdndolos a usar técnicas de resolucion
de conflictos para resolver el conflicto. Demostrar técnicas para aliviar el
estrés para poner en prdctica los conocimientos tedricos. Como docente,
podria actuar como mediador, brindando orientacidn y retroalimentacion
sobre su desempeno.

Informe sobre la experiencia: después de la experiencia de realidad virtual,
informe a los estudiantes sobre su experiencia, las técnicas que usaron para
resolver el conflicto y lo que aprendieron de la experiencia.

El uso de la realidad virtual para ensenar habilidades blandas puede
proporcionar a los estudiantes una forma sequra y atractiva de practicary
mejorar sus habilidades de resolucion de conflictos. Al simular escenarios de
la vida real, los estudiantes pueden desarrollar una mejor comprension de
los desafios de la resolucién de conflictos y aprender técnicas efectivas

para resolver conflictos.
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El “sistema de amigos* es una técnica que consiste en emparejar a los
estudiantes cuando utilizan la tecnologia de realidad virtual. Un
estudiante usa los auriculares VR mientras que el otro actdia como
guia, brindando apoyo y asistencia segun sea necesario. Aqui hay
algunas razones por las que podria usar el sistema de amigos cuando
usa VR:

Seqguridad: cuando los estudiantes estdn inmersos en un entorno de
realidad virtual, pueden perder la nocidon de su entorno fisico y
desorientarse. Tener un companero presente puede ayudar a prevenir
accidentes y garantizar la seqguridad del estudiante.

Soporte: el sistema de companeros brinda a los estudiantes soporte y
asistencia cuando usan VR. El companero puede ayudar al alumno a
navegar por el entorno de realidad virtual y solucionar cualquier
problema técnico que pueda surgir.

Colaboracidn: El sistema de companeros fomenta la colaboraciéon y la
comunicacion entre los estudiantes. El companero puede ayudar al
estudiante a compartir su experiencia y reflexionar sobre lo que
aprendio.

Compromiso: El sistema de companeros puede aumentar el
compromiso y la participacion en el proceso de aprendizaje. Es mds
probable que los estudiantes participen cuando tienen un companero
con quien trabajar y compartir la experiencia.

En general, el sistema de amigos puede mejorar la eficacia de
usando la realidad virtual en la educacion proporcionando

seqguro, solidario y
experiencia de aprendizaje colaborativo.
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El estudiante asume el papel de un conductor de autobus. Tienen algo
de tiempo libre antes de comenzar otra gira cuando una madre joven
se acerca con su hijo que hace muchas preguntas sobre el transporte
publico y el medio ambiente.

Este escenario de realidad virtual le muestra el poder del conocimiento
y cdmo puede ayudar a formar las opiniones de la generaciéon mds
joven en funcién de sus acciones y decisiones.

Después de finalizar el curso, puede utilizar la experiencia de realidad
virtual con la siguiente sugerencia:

Hdgales saber a los estudiantes que hay dos preguntas que deben
responder después:

LN Co-funded by the
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Acerca de la experiencia de realidad virtual

El estudiante asume el papel de un controlador de boletos y se enfrenta a un
dilema sobre la persona que queria comprar el boleto a través del mavil
pero tiene dificultades con la aplicacion mavil.

Después de finalizar el curso, puede utilizar la experiencia de realidad
virtual con la siguiente sugerencia:

Cuando el estudiante ingresa a la RV por primera vez, estard
emocionado y distraido por lo que sucede a su alrededor y lo que ve.
Esto es normal y no debes interferir mucho. Desea que experimenten la
situacion como lo harian sin mucha orientacion.

Recomendamos asignarles dos pequeinas tareas antes de que ingresen
a la realidad virtual. Digales que tengan esto en cuenta:

Estos se asegurardn de que su estudiante ingrese a la VR con un
propdsito.

Una vez que hayan terminado, realice una breve sesion informativa
(pueden tener una discusidon con su companero) sobre lo que sucedid.

La segunda vez que su estudiante ingrese a VR, debe enfocarse en
identificar el conflicto como se describe en los materiales de
aprendizaje. Deben tener en cuenta las técnicas de desactivacion de
conflictos y aplicarlas. Pidales que hagan un comentario sobre lo que
estd pasando y por qué seleccionan opciones especificas. Haga un
seguimiento con un informe sobre cudl fue la raiz del conflicto, cudles
fueron los intereses, etc.

Usted, el profesor, debe observar la Ultima vez que le pide al alumno
qgue entre en la RV. Pida al estudiante que tenga una conversacidn con
los personajes para emular su comportamiento. Entonces tenga un

resumen. Rt Co-funded by the
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El estudiante asume el papel de un conductor de autobus que reemplaza el
turno de su colega que se enfermd y tuvo que irse. Es temprano en la
manana, la puerta del autobus estd rota y los pasajeros ya estdn muy
agitados cuando entra una persona con musica a todo volumen, lo que hace
que la situacion sea aun mds estresante.

Después de finalizar el curso, puede utilizar la experiencia de realidad virtual
con la siguiente sugerencia:

Cuando el estudiante ingresa a la RV por primera vez, estard emocionado y
distraido por lo que sucede a su alrededor y lo que ve. Esto es normal y no
debes interferir mucho. Desea que experimenten la situacién como lo harian
sin mucha orientacion.

Recomendamos asignarles dos pequenas tareas antes de que ingresen a la
realidad virtual. Digales que tengan esto en cuenta:

Estos se asegurardn de que su estudiante ingrese a la VR con un propdsito.
Una vez que hayan terminado, realice una breve sesiéon informativa (pueden
tener una discusidon con su companero) sobre lo que sucedid.

La sequnda vez que su estudiante ingrese a VR, debe enfocarse en
identificar los factores estresantes como se describe en los materiales de
aprendizaje. Deben tener en cuenta las técnicas para aliviar el estrés y
aplicarlas.

Usted, el profesor, debe observar la ultima vez que le pide al alumno que
entre en la RV. Pidale al alumno que haga una pausa cuando comenzaria a
sentir estrés y pidale que demuestre su técnica favorita para aliviar el estrés.
Luego, realice un informe con el estudiante para mostrar la importancia de
probar estas técnicas en VR (principalmente que las practique, ya que solo

conocer la teoria no los beneficiard a largo plazo).
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El estudiante asume el papel de espectador. Mientras se dirigian a
casa después de un largo turno, se encontraron con un grupo de
jévenes que intimidaban a una nina que vestia ropa religiosa. Se le pide
al estudiante que tome medidas de una manera segura para ayudar a
la nina.

Después de finalizar el curso, puede utilizar la experiencia de realidad
virtual con la siguiente sugerencia:

Hdgales saber a los estudiantes que hay dos preguntas que deben
responder después:

Pida a los estudiantes que exploren la experiencia de realidad virtual al
principio y déjelos hacer lo que quieran.

Deje que el estudiante explore y tome su decisidon. Luego, deben tener
un informe sobre la situacidén con su companero asignado.

Cuando los estudiantes prueben la RV por segunda vez, deben hacer
comentarios sobre lo que sucede dentro de la RV y narrar la situacion.
Se les debe animar a “hablar con el personaje® para practicar el habla.

Después de eso, puede hacer un informe sobre qué decisiones tomaron
y por qué (por ejemplo, si decidieron hablar con el conductor del
autobus, por qué pensaron que involucrarlo seria la mejor opcion en
esta situacion).

No hay respuestas correctas o incorrectas siempre y cuando los
estudiantes se mantengan sequros y traten de ayudar a otra persona
de manera segura. Puede continuar la discusion sobre cdmo usarian el
conocimiento de Gestidn de conflictos (si lo tenian antes de este

maodulo) y qué harian.
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Como se menciond anteriormente, es esencial para la sequridad de sus
alumnos y equipos utilizar el “sistema de companeros®.

UNA cyenta FB,META con més de DOS ayricylares

Si tiene varios auriculares (mds de uno) conectados a su cuenta, debe
conocer este truco. Si intenta acceder a la misma
aplicacién/experiencia de realidad virtual/juego en su Oculus Quest,
se le notificard que hay otra cuenta intentando acceder a ella. Esto
puede resultar en problemas. Hay una solucidn simple, simplemente
apague el wifi después de haber descargado la aplicacién y no habrd
mds problemas para compartir una cuenta entre muchos auriculares.

apag.ar wifi

&

Oculus A Link

[N
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Para transmitir lo que ves con Oculus Quest 2, puedes seguir estos pasos:

Primero, asegurese de que su Oculus Quest 2 y el dispositivo que desea
transmitir (como un teléfono inteligente, una tableta o un televisor) estén
conectados a la misma red Wi-Fi.

Ponte el visor Oculus Quest 2 y abre la
Menu Oculus presionando el botdn Oculus en
su controlador correcto.

Seleccione “Compartir® en el menu y luego elija “Transmitir®.

Elija el dispositivo que desea transmitir de la lista de dispositivos
disponibles. Sino ve el dispositivo al que desea transmitir, asegurese de que
esté conectado a la misma red Wi-Fi que su Oculus Quest 2.

Una vez que haya seleccionado el dispositivo, puede elegir si transmitirlo en
calidad estdndar o alta. La alta calidad brindard una mejor experiencia de
visualizacion, pero puede requerir mds ancho de banda.

Comience a transmitir seleccionando el botdn “Iniciar®.

Puede dejar de transmitir en cualquier momento abriendo el menu de
Oculus, seleccionando “Compartir® y luego eligiendo “Dejar de transmitir®.

Tenga en cuenta que no todas las aplicaciones y juegos de Oculus Quest 2
admiten la transmisidn, por lo que es posible que algunos contenidos no
estén disponibles para la transmision.

Si tiene muchos estudiantes y una cantidad limitada de auriculares, esta
puede ser una forma de utilizar la cantidad limitada de hardware que tiene
disponible. Puede pedirles a sus alumnos que tomen decisiones por la
persona que estd dentro de la RV mientras discuten por qué las opciones
especificas son buenas o malas segun los materiales.
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También puede transmitir Oculus Quest 2 a su computadora de forma
inaldmbrica siguiendo los siguientes pasos:

e Descargue e instale la aplicaciéon Oculus en su computadora si aun
no lo ha hecho.

e Asegurate de que tu Oculus Quest 2 y tu computadora estén
conectados a la misma red Wi-Fi.

e Ponte el visor Oculus Quest 2 y abre el menu de Oculus presionando
el botdn de Oculus en el controlador derecho.

e Seleccione “Compartir” en el menu y luego elija “Transmitir®.

e Elija “Computadora® de la lista de dispositivos disponibles.

¢ Una vez que haya seleccionado su computadora, puede elegir si
transmitir en calidad estdndar o alta. La alta calidad brindard una
mejor experiencia de visualizacion, pero puede requerir mds ancho
de banda.

e Comience a transmitir seleccionando el botdn “Iniciar®.

e Ensucomputadora, abra la aplicacion Oculus y haga clic en la
pestana “Dispositivos®.

e Deberias ver tu Oculus Quest 2 en la lista de “Auriculares®. Haga
clic en él y luego haga clic en el botdén “Mds configuraciones®.

e En el menu “Mds configuraciones®, habilite la opcion “Transmisidn
inaldmbrica®.

e Ahora deberia poder ver la pantalla de Oculus Quest 2 en su
computadora de forma inaldmbrica.

Tenga en cuenta que la transmision inaldmbrica puede no ser tan
estable o confiable como la transmisién por cable, por lo que puede
experimentar retrasos o tartamudeos. Si encuentra algun problema,
intente cambiar a una conexidn por cable con el cable Oculus Link.
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También puede transmitir Oculus Quest 2 a su computadora de forma
inaldmbrica siguiendo los siguientes pasos:

e Descargue e instale la aplicacidon Oculus en su computadora si aln
no lo ha hecho.

e Asegurate de que tu Oculus Quest 2 y tu computadora estén
conectados a la misma red Wi-Fi.

e Ponte el visor Oculus Quest 2 y abre el menu de Oculus presionando
el botdn de Oculus en el controlador derecho.

e Seleccione “Compartir en el menuy luego elija “Transmitir®.

e Elija “Computadora® de la lista de dispositivos disponibles.

e Una vez que haya seleccionado su computadora, puede elegir si
transmitir en calidad estdndar o alta. La alta calidad brindard una
mejor experiencia de visualizacion, pero puede requerir mds ancho
de banda.

e Comience a transmitir seleccionando el botén “Iniciar®.

e En sucomputadora, abra la aplicacion Oculus y haga clic en la
pestana “Dispositivos®.

e Deberias ver tu Oculus Quest 2 en la lista de “Auriculares®. Haga
clic en él y luego haga clic en el botdén “Mds configuraciones®.

e En el menu “Mds configuraciones*, habilite la opcidon “Transmisidn
inaldmbrica®.

e Ahora deberia poder ver la pantalla de Oculus Quest 2 en su
computadora de forma inaldmbrica.

Tenga en cuenta que la transmision inaldmbrica puede no ser tan
estable o confiable como la transmisidn por cable, por lo que puede
experimentar retrasos o tartamudeos. Si encuentra algun problema,
intente cambiar a una conexidn por cable con el cable Oculus Link.
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La realidad virtual (VR) puede ser una herramienta excelente para la
educacion, pero es esencial para evitar los efectos secundarios del
entretenimiento que pueden distraer a los alumnos de los objetivos
educativos previstos. Aqui hay algunos pasos que se pueden tomar para
evitar el efecto secundario del entretenimiento cuando se usa la realidad
virtual para la educacion:

defina claramente los objetivos de
aprendizaje para la experiencia educativa de realidad virtual. Esto ayudard
a garantizar que la experiencia de realidad virtual esté disefada para
satisfacer las necesidades educativas de los alumnos en lugar de
simplemente entretenerlos.

disene la experiencia de realidad virtual para
enfatizar el propdsito educativo, en lugar del valor de entretenimiento. La
experiencia de realidad virtual debe estar disehada para involucrar a los
alumnos en el aprendizaje activo, brinddndoles oportunidades para aplicar
conceptos y resolver problemas relacionados con los objetivos de
aprendizaje.

incorpore evaluaciones en la experiencia de
realidad virtual para medir los resultados del aprendizaje. Estas
evaluaciones deben disenarse para evaluar si los alumnos han logrado los
objetivos de aprendizaje previstos y no estdn simplemente probando su
experiencia de entretenimiento.

Proporcione orientaciéon y comentarios
adecuados a los alumnos para ayudarlos a mantenerse al dia con sus
objetivos de aprendizaje. Esto se puede lograr mediante el uso de
indicaciones de instruccidon, mecanismos de retroalimentacion y un camino
claro para que lo sigan los alumnos.

evalue la eficacia de la experiencia educativa de RV
midiendo los resultados del aprendizaje y compardndolos con los métodos
educativos tradicionales. Esto ayudard a garantizar que la experiencia de
realidad virtual brinde los beneficios educativos previstos.

Al sequir estos pasos, los educadores pueden aseqgurarse de que el uso de la
realidad virtual en la educaciéon permanezca enfocado en los objetivos
educativos previstos y evite los efectos secundarios de entretenimiento no

deseados.
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Si tiene problemas con su Oculus Quest 2, hay algunos pasos de
solucidon de problemas que puede sequir para intentar resolver el
problema. Aqui hay algunos consejos:

e Reinicie el dispositivo: a veces, simplemente reiniciar Oculus Quest
2 puede solucionar problemas menores. Para hacer esto,
mantenga presionado el botdn de encendido en el costado de los
auriculares hasta que aparezca el menu de encendido, luego
seleccione “Reiniciar®.

e Buscar actualizaciones: asegurese de que su Oculus Quest 2 esté
ejecutando el software mds reciente. Para buscar actualizaciones,
vaya a “Configuracion® > “Dispositivo® > “Acerca de“ y busque las
actualizaciones disponibles.

e Borrar el caché: Borrar el caché puede ayudar a resolver problemas
con la aplicacion Oculus Quest 2. Para hacer esto, vaya a
“Configuracion® > “Dispositivo® > “Almacenamiento y seleccione
“Borrar todos los datos®.

e Verifique su conexidn a Internet: asegurese de que su conexién a
Internet sea estable y fuerte. Una mala conexién a Internet puede
causar problemas con la aplicacién y el contenido de Oculus Quest
2. Si aun tiene problemas, también puede simplemente apagar el
wi-fi.

e Buscar actualizaciones de aplicaciones: si tiene problemas con una
aplicacion especifica, asegurese de que esté actualizada yendo a
la tienda de Oculus y buscando actualizaciones.

e Restablecimiento de fdbrica: si todo lo demds falla, puede intentar
un restablecimiento de fdbrica de Oculus Quest 2. Tenga en cuenta
que esto borrard todos los datos y configuraciones en el dispositivo,
asi que asegurese de hacer una copia de seguridad de cualquier
informacidn importante. Para realizar un restablecimiento de
fdbrica, vaya a “Configuracion > “Dispositivo“ > “Restablecer®.

Si estos pasos no resuelven su problema, es posible que deba ponerse
en contacto con el soporte de Oculus para obtener mds ayuda.
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Hay dos problemas o errores principales que nos hemos encontrado.
No pudimos solucionar estos dos problemas y, por lo tanto, nos
gustaria que los conozca.

Hay dos problemas o errores principales que nos hemos encontrado.
No pudimos solucionar estos dos problemas y, por lo tanto, nos
gustaria que los conozca.

Seleccionas tu idioma, pero el texto de la
imagen no estd en el idioma seleccionado.

El texto para “cargar® estd
en inglés (u otro idioma Loading...
que no haya

seleccionado).

Y las opciones también estdn en
inglés (otro idioma).

iDale tiempo!

Eventualmente, el texto cambiard a su idioma. Lo mas que tuvimos que
esperar fue de 3,5 minutos. No es necesario hacer clic en nada.
Simplemente deje que el sistema cargue su idioma. ;Cuando esté

terminado veras todo en tu idioma también!
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Hay dos problemas o errores principales que nos hemos encontrado.
No pudimos solucionar estos dos problemas y, por lo tanto, nos
gustaria que los conozca.

iEste problema es otro que puedes encontrar! No pudimos replicarlo
siempre y, por lo tanto, no sabemos como solucionarlo para que no
vuelva a suceder.

La conciencia ambiental y el manejo del estrés pueden encontrar este
problema cuando hace clic en el chat o si mira hacia otro lado.

Reinicie la aplicacion Competence+

Como esto es algo que no podemos solucionar en este momento, puede
solucionarlo durante su clase haciendo que su alumno reinicie el
escenario dentro de la aplicacion Competence+.

No es necesario que apague completamente su aplicacion, pero
simplemente puede usar el menu de su mano para volver a la seleccion
de escenarios y comenzar de nuevo.

Simplemente mire su mano en la realidad virtual y busque la opcion
“Salir del escenario® y haga clic en ella. Esto lo llevara a la opcion de
seleccion de idioma y podra volver a intentarlo.
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competencia+

e,

https://www.competenceplusproject.eu/
https://competencepluselearning.eu/
@CompetencePluskEU
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