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ArquiLectura: hacia una gramática de lectura digital
Nota adhesiva
Presentación de la dimensión teórica de la ArquiLectur@ que anhela ser un primer paso para definir una gramática de lectura digital. Se detallan sus características, que abordan cuestiones cognitivas, hápticas e hipertextuales.

Apuntes docentes: posibilidades educativas de la realidad virtual inmersiva
Nota adhesiva
La RV en Educación. Claves, herramientas y ejemplos como consumidores y/o creadores de este tipo de contenidos.

El alumnado nos lleva donde Google no puede
Nota adhesiva
El alumnado como "prosumidor" de metaversos. En un esquema global cambiante, en el que la relación pro-ductor y con-sumidor cada vez es más difusa, el alumnado toma parte en la generación de meta-universos y contenidos virtuales en la Red.

Mark Billinghurst
Nota adhesiva
La RV se puede utilizar para crear experiencias educativas que los estudiantes nunca olvidarán, porque enseña de una manera que las otras tecnologías no pueden

Todos somos únicos
Nota adhesiva

Explorando el universo sin moverse del aula: una experiencia con las Google Cardboard
Nota adhesiva
La realidad virtual  también ha llegado a las aulas y gracias a las Google Cardboard es accesible a cualquier bolsillo. En este trabajo se presenta una experiencia sobre el uso de la realidad virtual en el proceso de enseñanza-aprendizaje del sistema solar.

Google Expeditions day
Nota adhesiva
Experiencias en diferentes asignaturas y niveles educativos con Google Expeditions y gafas de Realidas Virtual. Descripción de las acitividades  realizadas, así como una evaluación final  por parte de alumnos y profesores.

Jesús Arbués
Nota adhesiva
Tutor de proyectos de investigación sobre inclusión digital, realidad aumentada y realidad virtual y participante como ponente en diferentes ediciones del Congreso Aumenta.me de Realidad Aumentada y Virtual en Educación.

ABP y Realidad virtual en educación primaria
Nota adhesiva
Creación de escenas de RA en Primaria, como un elemento más dentro  del Aprendizaje Basado en Proyectos.



Un día de clase con Cardboard
Nota adhesiva
La Realidad Aumentada aplicada en varias asignaturas

VRilla, Realidad virtual para el aprendizaje de la historia
Nota adhesiva
Inmersión en antiguas civilizaciones por medio de una experiencia de Realidad Virtual con Cardboard

Separa VR
Nota adhesiva
Separa VR es un videojuego en realidad virtual que enseña nociones de educación ambiental.

Experiencias de centro: talleres para alumnos, talleres para maestros
Nota adhesiva
Descripción de talleres realizados por alumnos de Secundaria sobre realidad virtual y dirigidos a alumnos/profesores. Talleres orientados al uso de las Cardboard: Realidad Virtual de bajo coste

Todos somos únicos
Nota adhesiva

Proyectos de investigación de Bachillerato basados en realidad virtual.
Nota adhesiva
Descripción de dos proyectos de investigación utilizando la Realidad Virtual llevados a cabo por dos alumnos de Bachillerato durante el curso 2016/2017 en el INS Vilatzara de Vilassar de Mar (Barcelona)

La comunicación científica en la educación primaria
Sello

La comunicación científica en la educación primaria
Sello

cdg52g
Cuadro de texto
Comunicación y Pedagogía, nº 295-296 (2016)





