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¿Qué es la Realidad Virtual?
"Realidad virtual: un sistema de computación usado 
para crear un mundo artificial en el cual el usuario 
tiene la impresión de estar y la habilidad de navegar 
y manipular objetos en él". 

Manetta C. y R. Blade (1995)



Mejora las asignaturas curriculares 
(ciencias, arte, sociales…). Ejercita la capacidad de prever y manipular información abstracta.

Usos en educación

Entrena en el reconocimiento de patrones

Mejora la capacidad para trabajar con información abstracta y multidimensional. 

Permite visualizar modelos y datos en un contexto tridimensional más 

apropiado, interactuando cuando es necesario, observándolos desde varios puntos de vista diferentes, incluyendo el cambio 

de tamaño, así como la perspectiva desde la que los usuarios los experimentan.

Ofrece perspectivas interesantes para lograr la transferencia de conocimientos



Creación de potencial educativo

Permite al alumnado:

○ Experimentar las relaciones espaciales, la geometría, las distancias, las proporciones, etc.
○ Presentar la información de forma diferente: mediante una infografía o modelo 

tridimensional explorable en primera persona.

○ Recrear espacios ficticios y simulados
○ Crear presentaciones inmersivas, que expongan los resultados de una 

investigación



OBJETIVO GENERAL: 
Estudio de una  cultura o tema desde un entorno inmersivo

Aprender de forma 

AMENA y 

CONSTRUCTIVISTA

Estimular y 

enriquecer 

CAPACIDAD

ES 

COGNITIVAS

Desarrollar 

POTENCIALES

Y 

ACTITUDES 

CREATIVAS

ENTRENAR 

en escenarios 

virtuales

Afianzar su 

PERSONA-

LIDAD
y 

AUTOESTIMA

Aprendizaje 

cooperativo 

(Johnson, 

Johnson y 

Holubec (1999)

Investigar en 

fuentes 

variadas y 

fiables

Adquirir el 

vocabulario 

específico 

necesario

Localizar imágenes panorámicas

360ª adecuadas a los entornos de

trabajo, así como imágenes en

detalle para ilustrar los items de

información

OBJETIVOS ESPECÍFICOS 



@
Conciencia y 
expresiones 
culturales

A través de la 
investigación y 
estudio de distintas 
culturas

Sociales y cívicas 
Respeto al Patrimonio 
Histórico-artístico de la 
Humanidad

Competencia digital
A través de la utilización 
de nuevas tecnologías 
como la Realidad Virtual 
y los entornos 
inmersivos, uso de 
tablets y ordenadores.

ñ

Competencia lingüística
Manejo de términos 
artísticos y tecnológicos

Competencia 

Aprender a aprender  

Aprendizaje significativo 
a través de la tecnología

Competencias trabajadas



Experiencia con Realidad virtual:
1º. Modo 

consumidor: 

2º. Modo 
desarrollador: 

MUSEOS VIRTUALES

RECORRIDOS VIRTUALES 

GEOLOCALIZACIÓN 

DESCARGA DE PANORÁMICAS 360º 

EN GOOGLE STREET VIEW 

TOURS VIRTUALES EN ROUND ME



Modo consumidor: 
▧ Visita a museos: 

○ MUSEO ARQUEOLÓGICO NACIONAL http://manvirtual.es/

○ MUSEO BRITÁNICO https://artsandculture.google.com/streetview/british-
museum/AwEp68JO4NECkQ?sv_lng=-
0.12660245092570221&sv_lat=51.51905368906714&sv_h=326&sv_p=0&sv_pid=JeKwUFYAMWXN
WPh3IOg3jw&sv_z=1.0000000000000002

▧ Visita a tours virtuales escogidos:

○ TOUR VIRTUAL DE LA CUEVA DE LA COVACIELLA. ESPAÑA. Arte rupestre.
http://viewer.spainisculture.com/hdimages/COVACIELLA/index.html?lang=es

○ RECURSOS DE REALIDAD VIRTUAL
https://sites.google.com/site/wikirincondeartesydibujo/realidad-virtual/recursos-de-rv

http://manvirtual.es/
https://artsandculture.google.com/streetview/british-museum/AwEp68JO4NECkQ?sv_lng=-0.12660245092570221&sv_lat=51.51905368906714&sv_h=326&sv_p=0&sv_pid=JeKwUFYAMWXNWPh3IOg3jw&sv_z=1.0000000000000002
http://viewer.spainisculture.com/hdimages/COVACIELLA/index.html?lang=es
https://sites.google.com/site/wikirincondeartesydibujo/realidad-virtual/recursos-de-rv


http://viewer.spainisculture.com/hdimages/COVACIELLA/index.html?lang=es

http://viewer.spainisculture.com/hdimages/COVACIELLA/index.html?lang=es


Gymkana por el Museo Británico 
https://artsandculture.google.com/streetview/british-museum/AwEp68JO4NECkQ?sv_lng=-0.12660245092570221&sv_lat=51.51905368906714&sv_h=326&sv_p=0&sv_pid=JeKwUFYAMWXNWPh3IOg3jw&sv_z=1.0000000000000002

https://artsandculture.google.com/streetview/british-museum/AwEp68JO4NECkQ?sv_lng=-0.12660245092570221&sv_lat=51.51905368906714&sv_h=326&sv_p=0&sv_pid=JeKwUFYAMWXNWPh3IOg3jw&sv_z=1.0000000000000002




Localización y geolocalización por coordenadas. Utilización de Google Earth



Geolocalización



Descarga panorama 360º



Cargar panorama 360º haciendo tours



Investigación y desarrollo de ítems



Conectamos las diapositivas para completar el recorrido virtual. Cada grupo conecta la suya con las otras. 
Cada grupo presenta su parte del recorrido al resto y explica los ítems desarrollados. 

Evaluamos mediante rúbrica públicamente. 
RÚBRICA: ENTORNOS VIRTUALES

NIVEL BAJO NIVEL MEDIO NIVEL ALTO

Nª de ítems de la fotografía Menos de 5 ítems Entre 5 y 8 ítems Más de 8 ítems

Explicación y relevancia de los items Ítems poco relevantes o escasamente

explicados. Poco texto y sin fotografíasni

dibujos

Ítems relevantes en ocasiones y bien

explicados. Texto y fotografía.

Ítems relevantes pero mal explicados.

Solo texto, sin fotos

Ítems relevantes y muy completos en el

texto y con fotografías, dibujos etc.

Conexión con otras fotografías del tour Se conecta solo con las inmediatas Se conecta con las inmediatas y alguna

más.

Se conecta con todas las fotografías

adecuadamente.

Bibliografía. Dentro del ítem. No se cita Se citan algunos textos o fotos Se citan todos los textos y fotos



Resultado final

TOUR VIRTUAL GRUPO A  1º ESO (ALUMNOS DE 11 AÑOS)

https://roundme.com/tour/361953/view/1230914

https://roundme.com/tour/361953/view/1230914/


GRACIAS POR SU ATENCIÓN

ROUND ME
WIKI RINCÓN DE 

ARTES Y DIBUJO

anaisabel.sanchez@sek.es

concha.donadeo@sek.es
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