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A continuación, mostramos los pasos a seguir para poder tra-
bajar con los contenidos interactivos.

La herramienta principal que se utilizará para acceder al con-
tenido es la app de Assemblr. Puedes descargarte esta app 
a través de los siguientes códigos QR:

Una vez descargada la aplicación disponible tanto para dispo-
sitivos móviles como tablets, podrás escanear los marcado-
res de este trabajo. 

Cada marcador que posea el siguiente logo, deberás 
escanearlo con tu dispositivo móvil a través de la apli-
cación Assemblr.

Puedes escanear el siguiente código para acceder al videotu-
torial y conocer el funcionamiento de esta app.
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DOSSIER INTERACTIVO



Bienvenido a este contenido interactivo enmarcado en el plan 
PIE Explora de la Junta de Castilla y León.

Escanea el siguiente código con tu dispositivo móvil para ver 
la presentación del proyecto.

NOTA: Para poder ver este contenido adecuadamente, imprime esta hoja y ponla 
sobre una superficie horizontal y lisa.
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BIENVENIDA
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A continuación, desgranamos en este capítulo el material  
que aporta el Plan PIE Explora.

Es importante destacar que, aunque los contenidos que va-
mos a desarrollar en este curso está adaptado al paquete 
Samsung, se puede trasladar a cualquier otro tipo de hard-
ware del que dispongan los centros.

Esta premisa es muy importante, ya que debemos dar conti-
nuidad al desarrollo de contenido a través de otros recursos 
alternativos.  

Centrándonos en los recursos de los que disponemos, este 
proyecto consta de:

• Samsung Gear VR + Touchpad

• Samsung S7

En las siguientes secciones veremos con más detalle cada 
uno de estos elementos para conocer los recursos con los 
que contamos a la hora de dar forma a nuestro proyecto.

Fuente: www.freepik
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1.- HARDWARE



Este dispositivo de Realidad Virtual, cuenta con una tecnolo-
gía que permite interacciones con los contenidos y entornos 
gracias a su Touchpad. Algunas de las características de es-
tas gafas son:

• Peso: 345g

• Ángulo de visión: 110º

• Sensores: Acelerómetro, giróscopo y proximidad

Algunas de los detalles técnicos del Touchpad son:

En el marcador de RA que tenemos a continuación, podemos 
ver con más detalle la ubicación de cada uno de estos ele-
mentos.
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1.1 - SAMSUNG GEAR VR

  MARCADOR 1: Gafas Samsung Gear VR

  MARCADOR 2: Touchpad



   ACTIVIDAD 1:

Para realizar esta actividad deberás utilizar tu dispositivo móvil junto con la app Assemblr. En la siguiente imagen podemos 
ver las gafas Samsung Gear VR. Deberás identificar todas sus partes. Para ello contarás con la ayuda del marcador anterior. 
Usa la app Assemblr y escanea el primer marcador. Completa y desarrolla esta imagen con los elementos (utilizando flechas) 
que puedes ver el objeto 3D. Amplia la información que se proporciona ayudándote de una búsqueda exhaustiva en la red. 
Comparte con el resto de tus compañeros la información obtenida.
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   ACTIVIDAD 2:

Para realizar esta actividad deberás utilizar tu dispositivo móvil junto con la app Assemblr. En la siguiente imagen podemos 
ver el Touchpad de gafas Samsung Gear VR. Deberás identificar todas sus partes. Para ello contarás con la ayuda del marca-
dor anterior. Usa la app Assemblr y escanea el segundo marcador. Completa y desarrolla esta imagen con los elementos (utili-
zando flechas) que puedes ver el objeto 3D. Amplia la información que se proporciona ayudándote de una búsqueda exhausti-
va en la red. Comparte con el resto de tus compañeros la información obtenida.
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Este dispositivo móvil cuenta con grandes recursos tecnológi-
cos. No es un dispositivo de última generación pero desde 
luego que cumple con las necesidades de este proyecto.

A continuación, mostramos algunas de las especificaciones 
técnicas:

Posee diferentes sensores que le permiten adaptarse perfec-
tamente a las necesidades de las Samsung Gear VR. Algunos 
de estos son; acelerómetro, barómetro, giróscopo, geomag-
nético, proximidad,...

En el siguiente marcador de RA podemos ver con más detalle 
la ubicación de cada uno de estos elementos.
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1.2 - SAMSUNG S7



   ACTIVIDAD 3:

Para realizar esta actividad deberás utilizar tu dispositivo móvil junto con la app Assemblr. En la siguiente imagen podemos 
ver el dispositivo móvil Samsung Galaxy S7. Deberás identificar todas sus partes. Para ello contarás con la ayuda del marca-
dor anterior. Usa la app Assemblr y escanea el marcador. Completa y desarrolla esta imagen con los elementos que puedes 
ver el objeto 3D. Amplia la información que se proporciona ayudándote de una búsqueda exhaustiva en la red. Comparte con 
el resto de tus compañeros la información obtenida.
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Nos adentramos en los contenidos que podemos encontrar 
en los diferentes repositorios así como en la tienda Oculus pa-
ra Gear VR.

A continuación, vamos a mostrar algunas propuestas didácti-
cas que nos pueden ayudar a complementar los contenidos 
trabajados en el aula. 

Son solo algunas recomendaciones, que nos pueden ayudar 
a adentrarnos en el mundo de la realidad virtual. Este paso 
previo a la creación de contenidos, nos mostrará una visión 
global de esta tecnología. 

Es aconsejable siempre que se inicia en una herramienta nue-
va, buscar materiales ya creados con el fin tener éxito en su 
aplicación. Y sobre todo, ahorrar en la inversión de tiempo 
que tan escaso siempre es en un docente.

Este capítulo se completa con dos bloques de contenidos:

• Aplicaciones de consumo

• Repositorio de contenidos

Cada uno de ellos, nos mostrarán contenidos ya creados de 
uso directo.

Fuente: www.freepik
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2.- RECURSOS DE CONSUMO



Aunque no están todas las que hay, si mostramos una gran 
variedad de aplicaciones que nos permiten tener una idea de 
los recursos que nos podemos encontrar en la red.

Hay que tener en cuenta que estas aplicaciones pueden sufrir 
alguna desactualización, por lo que es importante tenerlo en 
cuenta a la hora de utilizarlas como complemento en el aula. 
También pude ocurrir que pasen a ser de pago por lo que su 
uso sea limitado.

A continuación presentamos este conjunto de recursos de 
consumo, los cuales se pueden encontrar en la biblioteca de 
Oculus para Gear VR (escanea el código para acceder a la app de la bi-

blioteca de Oculus):

• Unimersiv: Plataforma que tiene como obje-
tivo mostrar experiencias educativas basa-
das en la Realidad Virtual.

• Mondly: Aunque es una aplicación de pago 
su potencial a la hora del aprendizaje de 
idiomas es realmente interesante.

• MEL Chemistry VR Lessons: Aprende quími-
ca a través de esta app inspirada en un la-
boratorio.

• RTVE VR 360: Multitud de recursos 360 pro-
ducidos por RTVE. Permite por ejemplo es-
tar a bordo de buques o en los premios Go-
ya.

• Atlas VR: Permite el aprendizaje de nuestro 
planeta así como nuestro Sistema Solar.

• TheBodyVR: Una experiencia virtual que 
nos muestra un increíble viaje al interior del 
cuerpo humano.

• Guided Meditation VR: Una experiencia ba-
sada en la meditación. Nos permite adaptar 
la terapia en función de nuestro estado de 
ánimo.

• PlanCell: Aplicación que nos muestra el inte-
rior de una célula con todo lujo de detalles.

• Neos - The Universe: Aplicación que nos 
muestra a través de una narración las mara-
villas del universo.

• Water&Steam Museum: Museo fundado en 
1975 nos muestra una colección de máqui-
nas de época.
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2.1 - APLICACIONES DE CONSUMO

https://unimersiv.com/
https://unimersiv.com/
https://www.mondly.com/
https://www.mondly.com/
https://melscience.com/ES-es/vr/
https://melscience.com/ES-es/vr/
http://lab.rtve.es/escena-360/la-cocina/?load=1
http://lab.rtve.es/escena-360/la-cocina/?load=1
https://www.virtualarts.co.uk/
https://www.virtualarts.co.uk/
http://thebodyvr.com/
http://thebodyvr.com/
https://guidedmeditationvr.com/
https://guidedmeditationvr.com/
http://www.growlib.com/
http://www.growlib.com/
https://neosvr.com/
https://neosvr.com/
http://www.thinqdigitalmedia.com/
http://www.thinqdigitalmedia.com/


   ACTIVIDAD 4:

Para realizar esta actividad deberás utilizar tu dispositivo móvil. Selecciona algunas de las aplicaciones que se proponen en es-
te bloque. También puedes descargar cualquier otra del la tienda de Oculus siempre que tu profesor te de el visto bueno. Com-
parte con el resto de tus compañeros la información obtenida sobre la app, teniendo en cuenta que al menos deberás hablar de 
los siguientes puntos:

• Nombre de la app

• Tipo de aplicación: Educativa, Entretenimiento,...

• Funcionamiento

• Objetivo de la aplicación

• Conclusiones
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A menudo es interesante disponer de recursos ya creados pa-
ra completar nuestros contenidos. En esta sección veremos 
algunos de las más destacadas plataformas que hay en la ac-
tualidad. Esto nos dará una visión global de lo que podemos 
encontrarnos por la red.

• Youtube 360: podremos encontrar gran va-
riedad de contenidos en formato 360º.

• Vimeo 360: plataforma en la que encontrare-
mos gran variedad de recursos en formato 
360.

• Flickr VR: gran variedad de fotografías en 
formato 360.

• Sketchfab: plataforma para subir creaciones 
propias y repositorio de objetos 3D descar-
gables.

• 3dWarehouse: repositorio de objetos 3D des-
cargables directamente en Google Sket-
chUp.

• 360cities: repositorio de imágenes 360 de 
alta calidad, que permiten ser vistas a tra-
vés de gafas de RV.

• SteveBamburyVR: Colección de más de 
500 vídeos 360.

• CITECMAT: Web de recursos y formación 
en la que se comparten experiencias basa-
das en realidad virtual.

• VisitaVirtual360: Colección de museos que 
han digitalizado sus estancias en formato 
360º.

• Museos virtuales: Muestra de 36 recorridos 
virtuales de todo el mundo que nos mues-
tran estancias increíbles.

• StorySpheres: Plataforma que nos permite 
insertar en imágenes 360º sonidos envolven-
tes.

• Google Poly: Plataforma de recursos en la 
que podemos encontrar desde elementos 
de programación hasta creación de expe-
riencias virtuales pasando por miles de obje-
tos 3D.

• Panoraven: Permite alojar imagenes 360 pa-
ra después ser compartidas o incrustadas.
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2.2 - REPOSITORIO DE CONTENIDOS

https://www.youtube.com/channel/UCzuqhhs6NWbgTzMuM09WKDQ
https://www.youtube.com/channel/UCzuqhhs6NWbgTzMuM09WKDQ
https://vimeo.com/channels/360vr
https://vimeo.com/channels/360vr
https://www.flickr.com/vr
https://www.flickr.com/vr
https://sketchfab.com/feed
https://sketchfab.com/feed
https://3dwarehouse.sketchup.com/
https://3dwarehouse.sketchup.com/
https://www.360cities.net/
https://www.360cities.net/
https://www.youtube.com/channel/UCzhIRzWVoFXM-Hdf5PUVJ_g/playlists
https://www.youtube.com/channel/UCzhIRzWVoFXM-Hdf5PUVJ_g/playlists
https://www.citecmat.com/realidad-virtual
https://www.citecmat.com/realidad-virtual
http://visitavirtual360.com/catalogo/360-del-mundo/museos/
http://visitavirtual360.com/catalogo/360-del-mundo/museos/
https://www.canva.com/es_mx/aprende/conoce-virtualmente-36-museos-y-lugares-increibles/
https://www.canva.com/es_mx/aprende/conoce-virtualmente-36-museos-y-lugares-increibles/
https://www.storyspheres.com/
https://www.storyspheres.com/
https://poly.google.com/
https://poly.google.com/
https://panoraven.com/es
https://panoraven.com/es


Nos adentramos en el siguiente nivel de dificultad a la hora de 
implementar la tecnología de la Realidad Virtual, la creación 
de contenidos propios.

Hemos visto anteriormente, cómo esta tecnología puede ser 
usada de forma multidisciplinar en cualquier materia y nivel. 
Gracias a la creación de aplicaciones por parte de los desarro-
lladores, el acercamiento a este recurso es mucho más senci-
llo y amigable.

Con ello rompemos la primera barrera. Una toma de contacto 
de éxito que motive y atraiga tanto a los docentes como a los 
discentes.

Tal y como se va a mostrar en este capítulo, la creación de 
contenido, no requiere de grandes conocimientos informáti-
cos, sino de grandes dotes de creatividad. Es por ello, que 
los alumnos se sienten más protagonistas de su propio apren-
dizaje. Ellos son los que lideran el proceso de creación, desa-
rrollo y aplicación.

En este contexto el docente, inspira y guia a los alumnos du-
rante todo el proceso. Un proceso que debe estar controlado 

para evitar dispersiones a través de rúbricas, retos y produc-
tos finales.

En este capítulo vamos a trabajar con los Entornos Virtuales 
de Aprendizaje (EVA).

Fuente: www.freepik
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3.- CREACIÓN DE CONTENIDOS

http://www.freepik
http://www.freepik


Los Entornos Virtuales de Aprendizaje han evolucionado drás-
ticamente en los últimos años. Pero desde hace muy poco es-
te tipo de espacios han dado un salto de calidad gracias a la 
Realidad Virtual. Nos permite crear nuevos escenarios didácti-
cos que rompen las fronteras espacio-temporales.

Las características generales de este tipo de entornos se pue-
den condensar en:

• Espacios de aprendizaje tanto síncronos como asíncro-
nos.

• Espacios de aprendizaje colaborativos de interacción 
mutua

• Espacios motivadores de fácil acceso

Basándonos en estas premias, vislumbramos un recurso con 
gran potencial a nivel educativo.

A continuación vamos a tratar algunos de estos entornos que 
por su versatilidad pueden ser usados en cualquier materia.

FRAME VR

Este espacio inmersivo (FrameVR) está destinado a reuniones 
y presentaciones. Puedes personalizar tu espacio”Frame” 

con multitud de contenidos. Puedes cha-
tear con los asistentes e interaccionar con 
las presentaciones.

Uno de sus grandes potenciales es que 
puedes acceder a los contenidos a través 
de un explorador, dispositivo móvil o herra-

mienta de realidad virtual. Todo ello simplemente con compar-
tir un enlace. 

Los escenarios se pueden completar con imágenes esféricas, 
objetos 3D, vídeos, documentos, enlaces, etc..

Escanea el código para acceder al espacio FrameVR
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3.1 - ENTORNOS EVA

https://www.framevr.io/
https://www.framevr.io/


IMMERSED VR

La realidad virtual da un paso más en el desarrollo de espa-
cios de colaboración. Gracias a este recurso multiplataforma, 
podemos conectar nuestro ordenador y co-
laborar con otros usuarios de forma remota.

Permite realizar videoconferencias, trabajar 
de forma síncrona con otros usuarios den-
tro de espacios que se actualizan continua-
mente. Gracias a su pizarra colaborativa, po-
demos realizar anotaciones, desarrollos de conceptos y conte-
nidos en tiempo real.

Sin duda una gran alternativa al trabajo remoto grupal con 
grandes gráficos y recursos.

Escanea el código para acceder al espacio Immersed VR

Puedes ver un ejemplo de uso en este enlace.

MOZZILA VR

Completamos este capítulo con la plataforma de realidad vir-
tual desarrollada por Mozilla. Orientada al 
trabajo colaborativo, nos permite insertar 
multitud de objetos, editarlos e interaccio-
nar con ellos. Tanto a nivel individual como 
colectiva, esta plataforma nos permite ges-
tionar multitud de recursos.

El acceso a este recurso puede hacerse tanto desde el nave-
gador de cualquier dispositivo como desde su propia aplica-
ción.

Escanea el código para acceder al espacio Hub.Mozilla

Puedes ver un ejemplo de uso en este enlace.
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https://immersedvr.com/
https://immersedvr.com/
https://www.facebook.com/citecmat/videos/10223110397134448
https://www.facebook.com/citecmat/videos/10223110397134448
https://hubs.mozilla.com/
https://hubs.mozilla.com/
https://www.facebook.com/citecmat/videos/10223074444075644
https://www.facebook.com/citecmat/videos/10223074444075644


Para realizar esta actividad deberás utilizar tu dispositivo móvil. Selecciona un entorno EVA de los propuestos en el proyecto, 
investiga y personalízalo. Comparte con el resto de tus compañeros la información obtenida sobre la app, teniendo en cuenta 
que al menos deberás hablar de los siguientes puntos:

• Nombre de la app

• Tipo de aplicación: Educativa, Entretenimiento,...

• Funcionamiento

• Objetivo de la aplicación

• Conclusiones
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   ACTIVIDAD 5:



En este bloque de contenidos vamos a trabajar una serie de 
plataformas que nos permitirán crear contenidos basados en 
la tecnología del 360 aplicada a la Realidad Virtual. Errónea-
mente a menudo nos encontramos que estos conceptos se 
aplican de igual forma. Pero es importante distinguirlos y ver 
su potencial cuando se complementan, tal y como se ha visto 
en las sesiones teóricas.

A continuación presentamos algunas de las plataformas basa-
das en el concepto 360, que se podrán utilizar como recurso 
para la creación del proyecto. Con este capítulo cerramos el 
conjunto de recursos que de forma introductoria se pueden 
trabajar en el ámbito de la realidad virtual a nivel didáctico. 

Queda por tanto, un nivel de investigación más profundo en 
este campo, con el fin de para progresar en el uso de la reali-
dad virtual.

  TOUR CREATOR

Comenzamos con una plataforma que es de las más estables 
que podemos encontrar en la actualidad para 
la creación de rutas virtuales. Hablamos de 
Tour Creator. Realmente pertenece a un con-
junto de aplicaciones inmersas en el espacio 
denominado Poly de la empresa Google. En 
ella podemos encontrarnos desde espacios 

de programación, objetos 3D, aplicaciones de realidad virtual 
o creación del tours virtuales a través de imágenes 360. Tour 
Creator nos permite también exportar la creación a Google 
Expeditions. Una gran herramienta para usarla en el aula, gra-
cias a su interfaz guia-explorador.

Escanea el siguiente código para ver un vídeo 
demostrativo del uso de esta plataforma.
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3.2 - APLICACIONES DE CREACIÓN
Google Tour Creator

https://arvr.google.com/tourcreator/
https://arvr.google.com/tourcreator/
https://poly.google.com/
https://poly.google.com/
https://edu.google.com/intl/es-419/products/vr-ar/expeditions/?modal_active=none
https://edu.google.com/intl/es-419/products/vr-ar/expeditions/?modal_active=none
https://edu.google.com/intl/es-419/products/vr-ar/expeditions/?modal_active=none
https://edu.google.com/intl/es-419/products/vr-ar/expeditions/?modal_active=none


  DIVEIN STUDIO

Plataforma orientada al negocio inmobiliario pero que ofrece 
posibilidades a nivel educativo. Tiene una versión gratuita limi-
tada pero con las herramientas básicas nece-
sarias para iniciarse en la creación de tours 
virtuales. No requiere instalación y es muy fá-
cil de compartir con otros usuarios. Dentro de 
las imágenes 360º se pueden introducir foto-
grafías, vídeo, sonidos, enlaces y texto.

Escanea el siguiente código para ver un vídeo 
demostrativo del uso de esta plataforma.

  PLAYVISIT

Finalizamos este bloque con el recurso PlayVisit. Una platafor-
ma que nos permite crear Tours virtuales uniendo la geolocali-
zación y la gamificación. Es realmente fácil 
de usar ya que no es necesario tener expe-
riencia previa. Funciona en cualquier dispositi-
vo con los navegadores más utilizados (Safari 
y Chrome).

Se pueden añadir minijue-
gos a cada experiencia 
creada con el fin de dar ma-
yor dinamismo al conteni-
do del tour.

Al ser de tipo gymkana, es 
necesario llegar físicamen-
te a cada punto de interés 
para descubrir el conteni-
do.

Escanea el siguiente código para ver un ví-
deo demostrativo del uso de esta plataforma.
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https://www.divein.studio/
https://www.divein.studio/
https://www.playvisit.com/es/inicio/
https://www.playvisit.com/es/inicio/


  NEARPOD

Nearpod es una herramienta destinada a cualquier nivel edu-
cativo de carácter colaborativa. que nos per-
mite crear contenidos basados en RV. Ade-
más dispone de gran cantidad de recursos. 
Dispone de una interfaz muy sencilla con mul-
titud de posibilidades. Dispone de aplicación 
móvil aunque puede ser utilizada desde el na-
vegador.

Escanea el siguiente código para ver un vídeo 
demostrativo del uso de esta plataforma.

  QLONE

Nos encontramos a menudo, que en la creación de contenido 
son necesarios objetos 3D muy personaliza-
dos. Los escáneres que hay en la actualidad 
tienen precios poco populares. Gracias a los 
dispositivos móviles, podemos crear nues-
tros propios objetos. Esta aplicación disponi-
ble en varios sistemas operativos nos dará 

esa oportunidad de creación y personalización. Solo necesi-
tas un poco de destreza y práctica para obtener grandes re-
sultados.

Escanea el siguiente código para ver un ví-
deo demostrativo del uso de esta heramien-
ta.
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https://nearpod.com/
https://nearpod.com/
https://www.qlone.pro/
https://www.qlone.pro/


A lo largo de este curso hemos podido ver gran multitud de 
aplicaciones y recursos que nos permitan tener una idea glo-
bal de la tecnología de la Realidad Virtual.

Ahora es el momento de concretar un producto final que nos 
permita aplicar todo lo aprendido. Utilizar cualquier recurso 
trabajado a lo largo de este curso, será válido para el desarro-
llo del proyecto educativo.

El enfoque que se quiera dar a este proyecto es personal. Es 
decir, los docentes pueden ser los creadores del proyecto y 
que este sea aplicado en el aula. O bien, que sean los propios 
alumnos los que tengan la oportunidad de idear, desarrollar y 
ponerlo en práctica.

Esta última opción es la más enriquecedora, pero dependerá 
de la temporalización del proyecto y su inclusión en las mate-
rias.

En este capítulo, se darán una serie de pautas y recomenda-
ciones para el desarrollo del proyecto las cuales pueden ser 
de ayuda inicial. Además, junto con este material del profesor, 
se aporta el material del alumno, distribuido por sesiones. 
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4.- PROYECTO FINAL



Nos encontramos en el capítulo final de este contenido en el 
que se mostrarán una serie de pautas para la creación del pro-
yecto final. Dicho proyecto consistirá en la elaboración de un 
libro Moodle y un video-resumen sobre el proceso de realiza-
ción del proyecto.

En los siguientes códigos podemos ver algunos ejemplos de 
los vídeos de proyectos anteriores:

      C. Santísima Trinidad		    CEIP Arcipreste de Hita

       CEIP Padre Manjón	 	         CEIP Sansueña

Tanto la distribución del contenido como de los recursos utili-
zados para la realización del proyecto están a cargo de los 
grupos de trabajo.

En el capítulo 3 hemos visto recursos de creación de conteni-
dos basados en imagenes de 360º. Dentro de los materiales 
que se aportan en este Plan no se dispone de cámaras 360º. 
Algunos CFIE´s de la Comunidad poseen este recurso, pero 
no es un elemento con el que debamos contar. 
Para afrontar esta posible necesidad, podemos 
utilizar nuestro dispositivo móvil y utilizar la apli-
cación Google Street View. Esta aplicación nos 
permite crear imágenes esféricas 360 con gran 
facilidad. En las próximas secciones de este últi-
mo capítulo mostraremos posibilidades metodológicas y es-
trategias de introducción de la RV en el aula. 
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4.1 - CONTENIDO DEL PROYECTO



Unos de los primeros pasos a seguir, planificar las primeras 
sesiones de toma de contacto con las herramientas y la tec-
nología de la RV. El alumno debe familiarizarse y adaptarse a 
su uso. 

Para ello, se propone el uso del “Manual del Alumno”. En el 
se desarrollan estas sesiones de introducción con dinámicas 
de trabajo que facilitarán este proceso.

Estas sesiones están enmarcadas en el uso de la metodolo-
gía STEAM. El alumno investigará y desarrollará el espíritu crí-
tico para un uso educativo tanto de los dispositivos móviles 
como de la RV.

Conocemos que el número de alumnos que existen en las au-
las es numeroso y que los recursos con los que contamos 
son limitados. Necesitamos adaptarnos a dicho contexto a 
través de estrategias metodológicas. El desarrollo de las pro-

puestas dependerán de la cantidad de alumnos, posibilida-
des de distribución espacio-temporal.

Proponemos las siguientes opciones:

• Trabajo Cooperativo: Distribuimos el aula de forma 
que los grupos de trabajo puedan acceder a un disposi-
tivo. Dentro de cada grupo se realizarán las actividades 
propuestas.

• Estaciones de trabajo: Espacios rotativos en los que 
los alumnos realizan diferentes actividades. En uno de 
los puestos estarán las gafas de RV, y en el resto dife-
rentes propuestas de trabajo.

Una vez nos hemos familiarizado con el dispositivo y tecnolo-
gía, el siguiente paso desarrollar el proyecto. Tal y como se 
ha comentado en capítulos anteriores, el proyecto puede ser 
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4.2 - DESARROLLO DEL PROYECTO



desarrollado por el profesor y puesta en práctica con el alum-
no o que sea el propio alumno el creador.

Una buena planificación inicial permitirá un rápido avance. Es 
aconsejable que los alumnos tengan constancia en todo mo-
mento de los pasos a seguir.

Junto a este contenido se adjunta un canvas de trabajo para 
el desarrollo del proyecto con el que se realizará una mejor 
planificación.

Como complemento a la planificación, disponemos de un 
guión que nos muestra un resumen de cada uno de los 9 apar-
tados.
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