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Importancia en educación 

durante confinamiento

Metodologías desconectadas de la 

realidad de la sociedad digital

Pérdida de motivación 

alumnado

Sociedad Digitalizada



Necesidad de Proyectos de Innovación Educativa

III Plan de Formación 

Profesional de Castilla-La 

Mancha 2018/2022 

Diseñar una metodología

educativa basada en el

aprendizaje inmersivo con

ayuda de la realidad virtual

Mejora de la 

motivación hacia el 

proceso de 

enseñanza-aprendizaje



Es un universo digital en el que los usuarios pueden 

interactuar entre ellos y el entorno en tiempo real 

• Interactividad

• Inmersión

• Gráficos

• Sociedad

• Tecnología



Adaptación a 

la enseñanza

Creación de Entornos de Aprendizaje Inmersivo

Mundos digitales cuyo entorno y contenidos busca facilitar el proceso 

de enseñanza-aprendizaje de una materia concreta





GRATUIDAD

ACCESIBILIDAD

FACILIDAD DE 

USO

COMPATIBILIDAD

INTERACTIVIDAD

Aprendizaje Inmersivo 

Aprendizaje Colaborativo 

Hubs by Modzilla FrameVR

Spatial
AltSpaceVR



Entorno Etapa educativa

IES Ribera del Bullaque 

(Porzuna)

Objetivos y Contenido

Morfología y biología insectos

Recursos

8 Gb RAM

WIFI



Estaciones de Trabajo

Evaluación

Aprendizaje inmersivo y colaborativo
Rol Alumno Activo y Autónomo

Rol Docente creador y dinamizador

Estrategias













Ventajas Fortalezas

Entorno de Aprendizaje InmersivoDocente

• Aumenta la motivación hacia la

materia

• Facilita el aprendizaje experiencial

del alumno

• Proporciona nuevas formas de

visualización de conceptos

abstractos

• Permite crear metodologías Flipped

Learning

• Variedad de recursos en un mismo

espacio

• Permite el aprendizaje activo y

autónomo

• Fomenta la creatividad, curiosidad

y motivación del alumnado

• Permite simulación entornos

inaccesibles física o temporalmente

CONCLUSIONES



Desafíos

• Transformación digital centros

• Formación del profesorado en

competencias digitales

Mejoras tecnológicas en la RV

• Creación e investigación de

proyectos educativos

• Accesibilidad usuario a visores

• Conexión y potencia del software

• Tiempo de exposición continua

limitado

• Variedad de objetos 3D o entornos

gratuitos

Límites

Docente Entorno de Aprendizaje 

Inmersivo

CONCLUSIONES



https://framevr.io/tfmmiguelmartinez

¡¡MUCHAS GRACIAS 
POR SU ATENCIÓN!!


