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La falta de expectativas laborales y la 
dificultad de los estudios técnicos, han 
provocado una disminución en el acceso 
vocacional en estos ámbitos, que deman-
da, además, un cierto desarrollo de la ca-
pacidad espacial previa.  

Se pretende aumentar la motivación y 
la participación de los discentes en clase, 
agilizar su capacidad espacial y mejorar la 
presentación de los proyectos finales para 
que posteriormente se puedan utilizar en 
el mundo laboral.

Por ello, se ha introducido en el aula 
modelos 3D, visibles digitalmente en 
formato PDF3D, SketchUp o utilizando 
realidad aumentada fija o móvil, preten-
diendo determinar su usabilidad docente 
en el aula y en las prácticas en empresas. 
También se desea fijar su potencial como 
elementos que permitan la mejora de la 
capacidad de visualización espacial del 
alumnado.

La experiencia se ha desarrollado den-
tro del ámbito de la Expresión Gráfica: en 
FP con 54 estudiantes, (CFGS  en Proyec-
tos de Edificación), IES Politécnico de Má-
laga y en la Universidad de Málaga con 63 
alumnos, en un estudio de contraste, gru-
po control C (N=28) y grupo experimental 
X (N=35), en el Doble grado en Ingeniería 
Mecánica + Ingeniería en Diseño Indus-
trial y Desarrollo del Producto.

Los modelos se han utilizado en clases 
magistrales, a partir de ejercicios y de la 
presentación de proyectos. Se han tratado 
los distintos sistemas de representación 
gráfica, y en FP se han desarrollado pro-
yectos de urbanización y de edificación, 
tanto en clase como en las prácticas de 
empresa.

Previamente los alumnos fueron en-
cuestados respecto a su perfil acadé-
mico y tecnológico, así como respecto a 

capacidad de visualización espacial con 
la prueba DAT-5 SR nivel 2. Esta misma 
prueba fue contestada por los estudiantes 
después de haber realizado la experiencia, 
así como respecto de la usabilidad de los 
modelos 3D usados. Para ello, se elaboró 
un test ad hoc de 10 preguntas según la 
escala likert 1-5 sobre usabilidad, norma 
ISO 9241-201 [1]. También se han recogi-
do datos cualitativos sobre los elementos 
estudiados mediante entrevistas indivi-
duales.

Los resultados iniciales han sido simi-
lares para todos los grupos de estudiantes, 
sin encontrarse diferencia significativa 
entre los mismos. Así se manifiesta, por 
todos ellos, un alto dominio ofimático a 
nivel de usuario, de lo que se concluye que 
estas herramientas TIC 3D no van a su-
poner ningún impedimento para el normal 
desarrollo de las clases, [2].

Por otra parte, casi el 90% de los 
alumnos encuestados piensan que su ca-
pacidad de visualización espacial ha au-
mentado gracias a la utilización de los 
modelos tridimensionales. El estudio de 
contraste corroboró este hecho, siendo 
la diferencia entre los grupos la rapidez 
de respuesta observada: a igualdad de 
aciertos, los estudiantes del grupo expe-
rimental contestaron significativamente 
más rápido que los del grupo de control. 
Resultados acordes con experiencias an-
teriores [3].

Las valoraciones de la usabilidad del 
grupo de FP son superiores significativa-
mente con respecto de los grupos univer-
sitarios, habiendo sido los primeros pro-
ductores de modelos 3D para la presen-
tación final de proyectos y los segundos 
meros consumidores de los elementos 3D 
realizados por el profesor. Los estudiantes 
universitarios no se han encontrado dife-
rencias significativas entre las valoracio-
nes de los grupos experimental y control, 
aun siendo las valoraciones de los prime-
ros superiores a las de los segundos, igual 
que un estudio realizado por Urdarevik [4].

Además, el grupo X ha seguido mejor 
la asignatura que el grupo C, aunque no 
significativamente: ha presentado mayor 
cantidad de prácticas y con notas más al-

tas, y ha asistido en mayor número al exa-
men final y a las clases durante el curso.

Los profesionales han presentado una 
buena acogida  por la incorporación a sus 
proyectos de los modelos 3D realizados 
por los alumnos en las prácticas en em-
presa, ya que se ha conseguido una me-
jor comprensión por los clientes a los que 
iban dirigidos el trabajo final realizado.

Los resultados sugieren repetir la ex-
periencia extendiéndola a toda la docen-
cia de la asignatura, con un mayor número 
de estudiantes y con una mayor cantidad 
de parámetros en estudio, para llegar a 
conclusiones más clarificadoras.

Finalmente, se puede destacar  la gran 
capacidad de comunicación a nivel acadé-
mico y profesional, la asistencia que pres-
tan al alumnado y su facilidad de manejo; 
sin embargo, todavía es necesaria una 
mejora en cuanto a la rapidez y sencillez 
de la obtención de los mismos.
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