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Descripcion

Impacto de la Realidad Virtual en la educacion superior y como puede convertirse
en una competencia clave para los docentes.

Diversas aplicaciones de la RV en el aula, desde experiencias inmersivas hasta
simulaciones interactivas, y cOmo estos recursos pueden enriqguecer la ensefianza
y el aprendizaje.

Estrategias para integrar la Realidad Virtual de manera efectiva en el curriculo y
como superar los desafios asociados con su implementacion.



Objetivos

Discutir consideraciones
pedagodgicas y tecnologicas
importantes para una
implementacion exitosa de la
RV.

Explorar las diversas formas
en que la Realidad Virtual
puede enriquecer la
ensefianzay el aprendizaje en
la educacion superior.

Abordar los desafios comunes
asociados con el usode la
Realidad Virtual en la
educacion superiory
presentar soluciones para
superarlos.

Analizar las oportunidades de
aprendizaje inmersivasy
como pueden impactar
positivamente el proceso de
ensefanza.



Temas

Introduccidnala
Realidad Virtualen la
educacion superior

Integracion efectiva de
la Realidad Virtual en
el curriculo

Experiencias
educativasinmersivas
con Realidad Virtual

Desafios y soluciones
en elusodela
Realidad Virtual

Simulaciones
interactivas parael
aprendizaje practico



Introduccion a la Realidad Virtual en la
educacion superior



Definicion de Realidad Virtual

* La realidad virtual (RV) es una tecnologia
gue permite a los usuarios sumergirse en
un entorno virtual generado por
computadora, simulando la sensacion de
estar presente y interactuar en ese
entorno como si fuera real.

* La RV utiliza dispositivos y sensores
especiales para capturar los movimientos
y las acciones del usuario, y luego los
reproduce en el entorno virtual para crear
una experiencia inmersiva.




Caracteristicas principales de la realidad
virtual

* Inmersion: La realidad virtual
busca sumergir completamente
al usuario en un entorno virtual.

* |nteraccion: La realidad virtual
permite una interaccion activa
con el entorno virtual.



Caracteristicas principales de la realidad
virtual

» Estereoscopia: La estereoscopia
es una técnica que utiliza
imagenes en 3D para crear una
percepcion de profundidad vy
distancia en el entorno virtual.

e Retroalimentacion sensorial: La
realidad virtual busca estimular
los sentidos del usuario de
manera convincente.



Caracteristicas principales de la realidad
virtual

* Virtualidad completa: En Ia
realidad virtual, todo el entorno
es generado por computadora y
no tiene una conexion directa
con el mundo real.



Realidad Virtual (VR)

La realidad virtual (VR) es la simulacidn
de un entorno real o imaginario que
aparece como un espacio
tridimensional (3-D).

En la Web, la realidad virtual implica la
visualizacién de imagenes en 3D que
puede explorary manipular de forma

interactiva.

Usando un software especial de
realidad virtual, un desarrollador web
puede crear un sitio completo en 3D
gue contenga un espacioy una
profundidad infinitos, lo que se
denomina mundo de realidad virtual.



Inmersion

* Las simulaciones interactivas en RV
proporcionan un alto nivel de inmersion, lo
que significa que los usuarios se sienten
completamente sumergidos en el entorno
virtual.

 Utilizando dispositivos de visualizacion de
RV, como cascos o gafas de realidad
virtual, los usuarios pueden very
explorar el entorno tridimensional de
manera realista, lo que crea una
sensacion de presencia en el entorno
simulado.



Interaccion

Los usuarios pueden interactuar con
objetos y elementos virtuales dentro
del entorno simulado, utilizando
controladores, mandos a distancia u
otros dispositivos de entrada.

* Pueden tocar, agarrar, movery
manipular objetos virtuales, y
SuUs acciones tienen una
respuesta en tiempo real en el
entorno virtual.



Retroalimentacion haptica

Algunas simulaciones interactivas en RV
también incorporan retroalimentacion haptica,
qgue es la capacidad de proporcionar
sensaciones tactiles a los usuarios.

* Através de dispositivos hapticos, como
guantes o trajes hapticos, los usuarios
pueden experimentar sensaciones
tactiles como presion, textura o vibracion
al interactuar con objetos virtuales, lo
qgue agrega un nivel adicional de realismo
y respuesta sensorial.



Beneficios potenciales de la Realidad
Virtual para los docentes
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Beneficios potenciales de la Realidad
Virtual para los estudiantes

* Experiencia inmersiva

* Aprendizaje interactivo

* Aprendizaje multisensorial
* Motivacion y compromiso

* Acceso a experiencias no disponibles de otra manera



Beneficios de la inmersion en el

aprendizaje

La inmersion en el aprendizaje es un
enfoque que busca involucrar a los
estudiantes de manera profunday
activa en su proceso de aprendizaje.

Al estar inmersos en una experiencia
educativa, los estudiantes pueden
estar mas comprometidos,
motivados y conectados con los
contenidos y conceptos que estan
aprendiendo.

La realidad virtual (RV) tiene el
potencial de mejorar
significativamentela inmersion en el
aprendizajey, por lo tanto, la
retencion de conocimientos.




Experiencia practica y vivencial

@ S Vv

Sumergirse en entornos Experimentar de primera Experiencia practicay vivencial
virtuales realistasy participar mano conceptos abstractos, fortalece la comprensiony
activamente en situacionesy realizar actividades practicasy retencion de conocimientos.

escenarios. tomar decisionesen un

entorno simulado.



Estimulo multisensorial

* Estimula multiples sentidos, como la
vista, el oido y, en algunos casos,
incluso el tacto.

* Activa mas areas del cerebro y mejora
la retencion de conocimientos.

* La informacion puede ser mas
memorable y emocionalmente
impactante, lo que facilita su recuerdo
a largo plazo.



Aprendizaje activo y participativo

Los estudiantes se involucran
activamente en el entorno
Fomenta un enfoque activo y virtual, tomando decisiones,
participativo del aprendizaje. resolviendo problemas y
experimentando las
consecuencias de sus acciones.

Pomueve la retencion de
conocimientos al involucrar a los
estudiantes de manera mas
profunda y facilitar la conexion
con los contenidos.




Personalizacion y adaptabilidad

Posibilidad de personalizary Explorar diferentes rutas de Mejorar la retencion de
adaptar la experiencia de aprendizaje, avanzara su propio conocimientos al proporcionar
aprendizaje a las necesidades ritmo y recibir retroalimentacion una experiencia de aprendizaje

individuales de los estudiantes. en tiempo real. mas relevantey significativa.



Motivacion y compromiso

Aumentar la motivacion y el compromiso de
los estudiantes al hacer que el aprendizaje
sea mas interesante, interactivo y divertido.

La experiencia inmersiva y envolvente de la
RV puede generar un mayor entusiasmoy
curiosidad en los estudiantes, lo que a su

Vez mejora su compromiso con los
contenidosy su disposicion a aprender.




Experiencias sensoriales

O'O

La RV puede estimularlos sentidos de los
usuarios para proporcionaruna experiencia
inmersiva mas completa.

X

Ademas de la visién y el sonido, se pueden
utilizar dispositivos hapticos para
proporcionarretroalimentacion tactil,como la
sensacion de tocar un objeto virtual o sentir
vibracionesen respuesta a ciertos estimulos.



Realidad Virtual: situaciones del mundo
real en un entorno seguro y controlado.

e Simulacion realista

* Interaccion activa

* Experiencia segura y sin riesgos
e Retroalimentacion inmediata

* Repeticion y practica



EXPERIENCIAS EDUCATIVAS INMERSIVAS CON
REALIDAD VIRTUAL



Visitas virtuales

Los usuarios pueden explorar y visitar
virtualmente lugares remotos o
inaccesibles, como museos, sitios
historicos, parques naturales o ciudades
famosas.

v

Pueden moverse libremente por estos
entornos virtuales, observar detalles y
obtener informacion sobre ellos.



Simulaciones realistas

La RV puede ofrecer simulaciones realistas de
situaciones y escenarios.

Por ejemplo, los estudiantes de medicina pueden
practicar cirugias virtuales, los pilotos pueden
entrenarse en vuelos virtuales y los bomberos
pueden enfrentarse a situaciones de incendio en un
entorno seguro.

Estas simulaciones permiten practicar habilidades
y tomar decisiones en un entorno controlado.



Juegos y entretenimiento

* Los juegos de realidad virtual
proporcionan una experiencia de juego
completamente inmersiva.

* Los jugadores pueden explorar mundos
virtuales, interactuar con personajes y
objetos, y participar en desafios y
aventuras emocionantes.

* Los juegos de RV ofrecen una inmersion
mas profunda y una mayor interactividad
que los juegos tradicionales.



Educacion y formacion

La RV se utilizacada vez mas en el ambito
educativo para ofrecer experiencias de
aprendizajeinteractivasy practicas.

. @
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Los estudiantes pueden realizarexperimentos
cientificos, explorar conceptos matematicos
en 3D, viajaren el tiempo para aprender sobre
eventos histdricos, o incluso sumergirse en
mundos ficticios para estudiar literaturay
narrativa.



Turismo virtual

* La RV permite a los usuarios explorar
destinos turisticos y experiencias de
viaje sin salir de su hogar.

e Pueden visitar famosos puntos de
interés turistico, descubrir culturas
y tradiciones, y disfrutar de
paisajes espectaculares, todo
desde la comodidad de su entorno
virtual.



https://h5p.org/virtual-tour-360


https://h5p.org/virtual-tour-360



















SIMULACIONES INTERACTIVAS PARA EL
APRENDIZAJE PRACTICO



Simulaciones de ciencias

* En campos como la biologia, la quimica o la fisica, las simulaciones
interactivas permiten a los estudiantes experimentar con fendmenos
cientificos y observar los resultados de sus acciones.

* Por ejemplo, pueden realizar experimentos virtuales para explorar reacciones
guimicas, simular la evolucion de especies en un ecosistema o estudiar las
leyes del movimiento.



Simulaciones medicas

* En el campo de la medicina, |las simulaciones interactivas son
especialmente utiles para el entrenamiento vy la practica clinica.

e Los estudiantes pueden realizar procedimientos médicos virtuales, como
cirugias, diagnosticos y atencion de emergencias, utilizando herramientas
virtuales y respondiendo a diferentes escenarios clinicos.






Simulaciones empresariales

* En el ambito empresarial y de gestion, las simulaciones interactivas
permiten a los estudiantes tomar decisiones empresariales y
experimentar las consecuencias en un entorno virtual.

 Pueden simular la administracion de una empresa, tomar decisiones de
inversion, desarrollar estrategias de marketing o resolver problemas
empresariales complejos.



Simulaciones de vuelo y conduccion

 Las simulaciones de vuelo y conduccion son ampliamente utilizadas
en la formacion de pilotos y conductores.

* Los estudiantes pueden practicar habilidades de vuelo o conduccion en un
entorno virtual realista, enfrentandose a diferentes condiciones y escenarios,
y recibiendo retroalimentacion en tiempo real.



Simulaciones de resolucion de problemas

 Las simulaciones interactivas también se utilizan para desarrollar
habilidades de resolucion de problemas en diversos campos.

* Por ejemplo, los estudiantes pueden enfrentarse a situaciones de ingenieria,
resolver acertijos matematicos o explorar escenarios historicos para tomar
decisiones y resolver desafios especificos.



Simulaciones interactivas en Realidad
Virtual.

 Las simulaciones interactivas en realidad virtual (RV) son experiencias
inmersivas que utilizan entornos virtuales para recrear situaciones
reales o hipotéticas en las que los usuarios pueden participar
activamente.

e Estas simulaciones permiten a los usuarios interactuar con el entorno
virtual y responder a diferentes estimulos y desafios, ofreciendo una
experiencia practica y practicamente realista.



Escalabilidad y adaptabilidad

Las simulaciones interactivas en RV pueden ser escalables y adaptables
a diferentes niveles de habilidad y experiencia.

e Los usuarios pueden experimentar diferentes niveles de dificultad o
complejidad, y las simulaciones pueden ajustarse para satisfacer las
necesidades y objetivos especificos del usuario.



Retroalimentacion y evaluacion

Las simulaciones interactivas en RV pueden proporcionar
retroalimentacion inmediata y evaluacion de las acciones de los
usuarios.

* Pueden registrar y analizar las decisiones y acciones de los usuarios dentro
del entorno virtual, y proporcionar retroalimentacion sobre su rendimientoy
resultados.



EJEMPLOS DE SIMULACIONES PRACTICAS UTILIZADAS
EN LA EDUCACIC/)N SUPERIOR, COMO LA MEDICINA,
LA INGENIERIA O LA ARQUITECTURA.



Medicina

* Simulaciones de cirugia: Los estudiantes de medicina pueden practicar
técnicas quirurgicas utilizando simulaciones en RV.

* Simulaciones de diagnostico: Los estudiantes pueden participar en
simulaciones de diagndstico en las que se les presenta informacion médica
y deben evaluar y diagnosticar diferentes condiciones o enfermedades.

e Simulaciones de atencion de emergencias: Las simulaciones en RV
permiten a los estudiantes practicar situaciones de atencion de
emergencias, como la reanimacion cardiopulmonar (RCP) o el manejo de
pacientes en estado critico.



Ingenieria

» Simulaciones de construccion y diseno: Los estudiantes de ingenieria
civil o arquitectura pueden utilizar simulaciones en RV para disenar y
construir estructuras virtuales, experimentando con diferentes
materiales y métodos de construccion.

e Simulaciones de ingenieria de procesos: Los estudiantes pueden
simular y analizar procesos industriales, como plantas de energia o
lineas de produccion, para comprender y optimizar el funcionamiento
de los sistemas vy resolver problemas de manera virtual.



Arguitectura

e Simulaciones de diseno de espacios: Los estudiantes de arquitectura
pueden crear y explorar disefios de espacios virtuales en 3D
utilizando simulaciones en RV.

e Simulaciones de presentacion de proyectos: Las simulaciones en RV
permiten a los estudiantes presentar y comunicar sus proyectos
arquitectonicos de manera inmersiva.



Administracion de empresas

* En el campo de la administracion de empresas, se pueden utilizar
simulaciones practicas para ensefar habilidades de toma de

decisiones empresariales.

* Por ejemplo, los estudiantes pueden participar en una simulacion de negocios
en la que administran una empresa virtual, toman decisiones estratégicas,
manejan el presupuesto, desarrollan planes de marketing y enfrentan
desafios empresariales en un entorno simulado.



Educacion

* En la educacion, las simulaciones practicas pueden ser utilizadas para
entrenar a futuros profesores en situaciones de aula.

e Los estudiantes pueden participar en simulaciones de aulas virtuales, donde
practican la gestion del aula, disenan y entregan lecciones, interactuan con
estudiantes virtuales y resuelven problemas comunes que pueden surgir en
un entorno educativo.



Ciencias sociales

* En las ciencias sociales, las simulaciones practicas pueden ser
utilizadas para recrear situaciones y eventos historicos.

* Por ejemplo, los estudiantes pueden participar en una simulacion de una
negociacion de tratados internacionales, donde asumen roles y representan a
diferentes paises o actores politicos.



Beneficios de las simulaciones interactivas en el
aprendizaje practico v la adquisicion de habilidades
especificas.

Experiencia practica y realista:
Las simulaciones permiten a
los estudiantes experimentar

situaciones practicas de
manera segura y controlada.

Mejora del aprendizaje activo:
Las simulaciones interactivas
fomentan un enfoque activoy
participativo del aprendizaje.

Retroalimentacion inmediata:
Las simulaciones interactivas
brindan retroalimentacion
inmediata sobre las acciones y
decisiones de los estudiantes.




Beneficios de |las simulaciones interactivas en el
aprendizaje practico vy la adquisicion de habilidades
especificas.

Desarrollo de habilidades practicas: Las simulaciones interactivas se centran en el
desarrollo de habilidades practicas y especificas.

Entorno de aprendizaje seguro: Las simulaciones interactivas proporcionan un
entorno de aprendizaje seguro donde los estudiantes pueden cometer errores sin

consecuencias graves.

Adaptabilidad y personalizacion: Las simulaciones interactivas pueden adaptarse
y personalizarse para satisfacer las necesidades y el nivel de habilidad de cada
estudiante.



Aplicaciones actuales y futuras de la
Realidad Virtual en el ambito educativo.

Visitas virtuales La RV permite a los Esto brinda una experiencia
estudiantesrealizar visitas inmersivay enriquecedora,

virtuales a lugares histéricos, complementandoo
museos, zonas geograficas reemplazandolasvisitas de

remotas o incluso a otros campo tradicionales.

planetas.



https://artsandculture.google.com/story/mwliZHf Y7FflLg



https://artsandculture.google.com/story/mwJiZHf_Y7FfLg

Aplicaciones actuales y futuras de la
Realidad Virtual en el ambito educativo.

Simulaciones interactivas:

* La RV permite a los estudiantes participar en simulaciones
interactivas y practicas en entornos virtuales.

* Esto es especialmente util en areas como la medicina, la ciencia, la
ingenieria y la arquitectura, donde los estudiantes pueden practicar
habilidades y tomar decisiones en un entorno seguro y controlado.



Aplicaciones actuales y futuras de la
Realidad Virtual en el ambito educativo.

Aprendizaje colaborativo:

e La RV facilita el aprendizaje colaborativo al permitir que los
estudiantes interactuen y trabajen juntos en entornos virtuales.

* Pueden realizar proyectos conjuntos, resolver problemas vy
comunicarse como si estuvieran en el mismo espacio fisico,
independientemente de su ubicacion geografica.



Aplicaciones actuales y futuras de la
Realidad Virtual en el ambito educativo.

Recreacion de eventos historicos:

e La RV puede recrear eventos
historicos importantes, como
batallas, descubrimientos
cientificos o momentos clave en
la historia.

* Los estudiantes pueden
sumergirse en esos eventos y
obtener una comprension mas
profunda de ellos.



Aplicaciones actuales y futuras de la
Realidad Virtual en el ambito educativo.

Aprendizaje inmersivo:

* La RV ofrece experiencias de
aprendizaje inmersivas que pueden
captar el interés de los estudiantes
y hacer que el aprendizaje sea mas
atractivoy emocionante.

* Los conceptos abstractos pueden
visualizarse de manera mas
concreta, lo que facilita su
comprension y retencion.



Aplicaciones actuales y futuras de la
Realidad Virtual en el ambito educativo.

Personalizacion del aprendizaje:

* La RV puede adaptarse a las
necesidades individuales de los
estudiantes, permitiendo la
personalizacion del aprendizaje.

* Los estudiantes pueden acceder
a contenido educativo especifico
para ellos, avanzar a su propio
ritmo y recibir retroalimentacion
en tiempo real.



RECURSOS Y PLATAFORMAS DISPONIBLES PARA CREAR
EXPERIENCIAS EDUCATIVAS INMERSIVAS EN REALIDAD
VIRTUAL.






https://www.nytimes.com/wirecutter/reviews/best-standalone-vr-headset/



https://www.nytimes.com/wirecutter/reviews/best-standalone-vr-headset/
















Unity

* Unity es una plataforma de desarrollo de juegos y experiencias
Interactivas en RV.

* Proporciona un conjunto de herramientas completo para crear
contenido en 3Dy RV.

* Unity es ampliamente utilizado en el ambito educativo debido a su
versatilidad y capacidad para desarrollar aplicaciones y experiencias
interactivas personalizadas.












Unreal Engine

* Unreal Engine es otra plataforma de desarrollo de juegos vy
experiencias de RV muy utilizada en la industria.

* Ofrece herramientas poderosas y flexibles para la creacion de
contenido en RV, incluyendo la capacidad de desarrollar aplicaciones
educativas inmersivas.









Google Expeditions (Class VR)

* Google Expeditions fue una plataforma de RV desarrollada
especificamente para el ambito educativo.

 Amplia variedad de experiencias de aprendizaje inmersivas, que
incluyen visitas virtuales a lugares historicos, maravillas naturales y
otros destinos educativos.

* Los educadores pueden utilizar Google Expeditions para guiar a los
estudiantes a través de estas experiencias v facilitar la discusion vy el
aprendizaje.






CoSpaces Edu

* CoSpaces Edu es una plataforma que permite a los educadores y
estudiantes crear y explorar mundos virtuales en 3D.

* Proporciona una interfaz intuitiva y facil de usar, que no requiere
habilidades de programacion.

* Los usuarios pueden crear experiencias interactivas, agregar
elementos de realidad virtual y colaborar en proyectos conjuntos.









Engage

* Engage es una plataforma de RV basada en |la nube que ofrece una
amplia gama de herramientas y recursos para la creacion y
distribucion de experiencias educativas en RV.

* Permite a los educadores y estudiantes interactuar en entornos
virtuales, participar en actividades colaborativas y acceder a
contenido educativo en 3D.












Mozilla Hubs

* Mozilla Hubs es una plataforma de realidad virtual social que permite
a los usuarios reunirse y colaborar en entornos virtuales.

* Los educadores pueden utilizar Mozilla Hubs para crear salas virtuales
de clase, organizar conferencias y realizar actividades interactivas en
RV.












A-Frame

* A-Frame es un marco de desarrollo web de codigo abierto disenado
para crear experiencias de RV en la web.

 Utiliza tecnologias web estandar, como HTML y JavaScript, lo que
facilita el desarrollo vy la distribucion de simulaciones de RV.

* A-Frame es conocido por su simplicidad y accesibilidad, lo que lo
convierte en una opcion atractiva para aquellos que desean crear
simulaciones de RV sin experiencia previa en programacion.









Vizard

* Vizard es una herramienta de desarrollo de RV que permite crear
simulaciones interactivas inmersivas.

* Es conocida por su capacidad para crear entornos virtuales realistas y
detallados, asi como por su soporte para una amplia gama de
dispositivos de RV.

* Vizard ofrece una interfaz de programacion facil de usar y una amplia
biblioteca de recursos para el desarrollo de simulaciones en RV.






CenarioVR

* CenarioVR es una plataforma basada en la web que permite a los
usuarios crear simulaciones interactivas en RV sin necesidad de
programacion.

e Ofrece una interfaz de arrastrar y soltar, donde los usuarios pueden
crear escenarios de RV y agregar interactividad utilizando acciones
predefinidas.

* CenarioVR es popular en el ambito educativo debido a su facilidad de
uso y capacidad para crear rapidamente experiencias interactivas en
RV.









INTEGRACION EFECTIVA DE LA REALIDAD
VIRTUAL EN EL CURRICULO



ESTRATEGIAS PARA INTEGRAR LA REALIDAD VIRTUAL DE MANERA EFECTIVA

|dentificar Seleccion de Disefo de Integracion con el
objetivosy contenidos actividades plan de estudios
competencias relevantes interactivas existente

Apoyoy
capacitacion
docente

Evaluacion del Evaluacion
aprendizaje continuay ajustes




CONSIDERACIONES PEDAGOGICAS AL
UTILIZAR LA REALIDAD VIRTUAL

Diseno de
experiencias de
aprendizaje
significativas

Equilibrio entre
instruccion y
exploracion

Alineacion con los Adaptacion al
objetivos de estilo de
aprendizaje ensefanza

Evaluacion ., o Reflexionar sobre
. . Reflexion y Accesibilidad y )
auténtica del el impactoy la

aprendizaje metacognicion 2gUeee efectividad




CONSIDERACIONES TECNOLOGICAS, COMO LOS REQUISITOS DE
HARDWARE Y SOFTWARE, Y LA INFRAESTRUCTURA NECESARIA.

e Requisitos

e de hardware

* Requisitos de software

e Capacidades técnicas y especificaciones del equipo
e Conectividad y acceso a Internet

amy  Consideraciones de seguridad y privacidad

e |Nfraestructura fisica

e Mantenimiento y soporte técnico
¢ Costos asociados

Formacién y capacitacion

Evaluacién y seguimiento




DESAFIOS Y SOLUCIONES EN EL USO DE LA
REALIDAD VIRTUAL



|dentificacion de los desafios comunes asociados con
el uso de la Realidad Virtual en la educacion superior.

Accesibilidad y Curva de Limitaciones
disponibilidad aprendizaje técnicas

Desarrollo y Cambio en la Integracion

Evaluaciony ., :
N dinamica del curricular
seguimiento ,
aula efectiva

personalizacion
de contenido

Limitaciones de @ Actualizaciony
tiempo compatibilidad




Intercambio de ideas



Recursos de informacion

e EdTechTeacher: Un recurso en linea que ofrece capacitaciony recursos para
la integracion de la tecnologia en la educacion, incluida la realidad virtual.
Proporciona talleres, cursos en linea, blogs y recursos descargables para
ayudarte a aprender a usar la realidad virtual en el aula. Puedes visitar el
sitio web en:

* Google for Education: El sitio web de Google for Education ofrece una
seccion dedicada a la realidad virtual en |a educacion. Proporciona
informacion sobre herramientas como Google Expeditions, que permite a
los estudiantes explorar lugares en realidad virtual, y ofrece recursos y
guias para los educadores que deseen utilizar |la realidad virtual en sus
clases. Puedes acceder al sitio web en:


https://edtechteacher.org
https://edu.google.com/products/vr-ar

Recursos de informacion

e CoSpaces Edu: Una plataforma en linea que permite a los educadores
y estudiantes crear y explorar mundos virtuales en 3D. Proporciona
tutoriales y guias paso a paso para aprender a utilizar la plataformay

crear experiencias de realidad virtual interactivas. Puedes encontrar
mas informacion en:

e Unity Learn: Unity es una plataforma de desarrollo de juegos vy
aplicaciones en 3D ampliamente utilizada en la creaciéon de
experiencias de realidad virtual. Unity Learn es la plataforma de
aprendizaje en linea oficial de Unity, que ofrece tutoriales, cursos y
recursos gratuitos para aprender a usar Unity y crear contenido de
realidad virtual. Puedes acceder al sitio web en:


https://edu.cospaces.io
https://learn.unity.com

Recursos tutoriales

* Unity Learn: Unity ofrece una serie de tutoriales gratuitos para
principiantes y usuarios avanzados que deseen crear experiencias de
realidad virtual. Puedes encontrar tutoriales especificos sobre como
construir entornos VR, agregar interactividad y crear contenido educativo.

Visita:

* Unreal Engine: Unreal Engine también proporciona tutoriales detallados
sobre como crear experiencias de realidad virtual. Puedes aprender a
construir entornos interactivos, agregar fisica y animaciones, y desarrollar
contenido educativo utilizando su motor grafico. Visita:


https://learn.unity.com
https://www.unrealengine.com/en-US/onlinelearning-courses

Recursos tutoriales

* Oculus Developer Center: Oculus, uno de los principales fabricantes de
auriculares de realidad virtual, tiene una seccidon de desarrolladores en su
sitio web que ofrece recursos, tutoriales y guias para crear contenido
educativo en realidad virtual. Visita:

* Google Developers: Google Developers tiene una seccion dedicada a la
realidad virtual y aumentada. Puedes encontrar tutoriales y
documentacion sobre como desarrollar aplicaciones y experiencias
educativas utilizando las herramientas de Google, como Google Cardboard

y Google Daydream. Visita:


https://developer.oculus.com
https://developers.google.com/ar

Recursos tutoriales

* VIVE Developer Center: VIVE, otro importante fabricante de
auriculares de realidad virtual, tiene un centro de desarrollo en linea

donde puedes encontrar tutoriales y recursos para crear contenido
educativo en realidad virtual. Visita:

* YouTube: YouTube es una excelente fuente de tutoriales en video
sobre como crear experiencias de realidad virtual educativas. Hay
muchos canales y creadores de contenido especializados en realidad
virtual que ofrecen tutoriales paso a paso y consejos utiles. Puedes
buscar tutoriales especificos segun la plataforma o herramienta de
desarrollo que estés utilizando.


https://developer.vive.com
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