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€€ NECESITAMOS ADOPTAR LA TECNOLOGIA
PARA HACER QUE EL APRENDIZAJE SEA MAS
ATRACTIVO.CUANDO LOS ESTUDIANTES
ESTAN COMPROMETIDOS E INTERESADOS, AHI

ES DONDE SE LLEVA A CABO EL APRENDIZAJE”

INtroduccion

Desde que lanzamos ClassVR en enero de 2017, ha sido increible ver cémo los
profesores de todo el mundo han tomado la tecnologia y la han hecho suya.

Tras el lanzamiento de nuestras 30 formas el aiio pasado, este libro ahora le da
aun mas ideas para implementar usos creativos de VR y AR en el aula.

Esta disefiado para ser una guia practica e inspiradora para usar ClassVR como
una herramienta de ensefianza. Descubriras como los estudiantes de todas

las edades han explorado una amplia gama de contenidos. Algunas lecciones
utilizaron imagenes de 360 grados, videos o experiencias interactivas como
un estimulo increible en todo el plan de estudios, desde la Antartida hasta los
antiguos mayas y las Maldivas hasta la Luna. Otros dieron a los estudiantes

la oportunidad de examinar de cerca los modelos 3D utilizando la Realidad
Aumentada; imaginese sosteniendo un buho nevado, una espada romana o un
planeta distante en sus manos!

Pero no solo veras en este libro los recursos publicados de ClassVR, muchos
profesores y estudiantes han comenzado a capturar sus propios contenidos
inmersivos usando camaras 360, construyendo modelos 3D y creando

mundos interactivos. Es posible que se hayan construido con una variedad de
herramientas, pero todas se han enviado a los visores de la escuela utilizando el
portal en linea de ClassVR, como leeras en las siguientes paginas.

Esperamos que disfrutes leyendo sobre las formas en que la Realidad Virtual

y la Realidad Aumentada estan teniendo un impacto en las aulas de todo el
mundo; incluso puede provocar una oportunidad de aprendizaje en su propio
entorno. Ciertamente hemos disfrutado del proceso de apoyar a esta comunidad
de escuelas para que crezcay, por supuesto, nos gustaria extender un enorme
agradecimiento a los maestros que hicieron esto posible.

Copyright 2019 @ AVANTIS SYSTEMS Ltd
All rights reserved
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Regreso a Bude ‘ ‘

INGLES EDAD 10-11 Zara

Conisbee

CONTEXTO

2019 es el 50 aniversario del alunizaje y como
resultado, queria que los estudiantes tuvieran una
experiencia de ver la Luna. Estas experiencias fueron
parte de nuestro trabajo explorando el espacio y
entendiendo cuan vastos son nuestro sistema solar y
nuestro universo.

SESION PRACTICA

Lista de reproduccion - Biblioteca comunitaria @

La leccion comenzo con los estudiantes viendo videos de noticias sobre el alunizaje. Luego vimos el modulo de aterrizaje
lunar experiencia VR, donde el cohete aterriza en la Luna — esto llevo a los nifios a considerar como los seres humanos
llegarian a la Luna y las caracteristicas de un vehiculo para llevarnos de la Tierra a la Luna. También vimos las noticias de

la luna, junto con los videos de ClassVR y hablamos sobre lo que los estudiantes podrian querer hacer en la luna. Luego
investigamos los diversos modelos 3D dentro de la lista de reproduccion de la Luna, como el modulo de comando Apolo y
otro modelo que muestra la posicion de la Luna desde la Tierra: jlos estudiantes tenian estos modelos en sus manos!

IMPACTO EN EL APRENDIZAJE

iLos resultados de la escritura fueron fantasticos! A pesar de regresar de Bude varias semanas antes, los detalles mas

finos que los nifios aparentemente habian olvidado fueron descubiertos usando los visores ClassVR. Los nifios lograron
organizar sus “recuerdos” y escribir con mucho mayor detalle después de haber visto las fotos de 360 °. No solo las fotos
tuvieron un impacto positivo en su escritura, jla alegria que trajo a los nifios al recordar una experiencia tan maravillosa no
tenia precio! El viaje a Bude es una tradicion muy valorada en nuestra escuela y los nifos mas pequerios lo esperan con
gran anticipacion, pero también con cierto grado de ansiedad. Planeamos usar ClassVR en los proximos afios para preparar
a nuestros nifios de Sexto AAo para su aventura.




Modelos de
células digitales ‘ ‘

CIENCIA EDAD 6-12 Drewe

Warndorff

CONTEXTO

Hartwell Elementary, CPS, _ _
: 8 . 8 This lesson can be done as enrichment or as a
CInCInnatl, Oth, USA technology extension within the science curriculum.

It is used to support the visual and conceptual
- - understanding of cells and their organelles while
Objetivos de aprendizaje: adding a tech and design element. Students should

L di l 2 - d Ll have or receive background information on cells,
¢ Los estudiantes aplicaran sus conocimientos de ceélulas plant and animal, as well as the organelles. The

para crear modelos 3D utilizando software digital. quantity of organelles and functions can be chosen

* Los estudiantes convertiran sus archivos (.stl a .glb) y according to the curriculum. Students should

probaran sus modelos de células usando los visores. also have a basic understanding of CoSpaces or
Tinkercad in order to design the cell digitally.

SESION PRACTICA

@ CoSpaces

| outlined the objective of creating a digital 3D model of a plant or animal cell with five identifiable organelles. Next, | led a
digital software tutorial, in which | gave a brief demonstration of how to use the digital design software, including how to
add shapes, remove sections and modify size. We focused on 3D cell model creation, whereby the students used the digital
software to create their individual cell models that meet the project requirements.

Following on from the students submitting their .stl files, | converted them to .glb format and then uploaded the files to the
ClassVR playlist. | was able to provide an AR/VR ‘cell experience’, where the students viewed their completed cell models
using the ClassVR headsets. The students were able to then identify any imperfections in their models in order to make
modifications/edits to their original files. As an extension, students could then send edited .stl files to a 3D printer, as well as
adding informational tags to the organelles when clicked (which can be done in CoSpaces).

IMPACTO EN EL APRENDIZAJE

Esta leccion permitio a los estudiantes obtener una mejor comprension de la célula y sus organulos. Al aplicar su
conocimiento de contenido a un formato digital, estaban solidificando su comprension del contenido y adquiriendo las
habilidades tecnologicas necesarias para prosperar en un entorno del siglo 21.




a la luna

CIENCIA EDADS5-11

CONTEXTO

2019 es el 50 aniversario del alunizaje y como resultado,
queria que los estudiantes tuvieran una experiencia de
ver la Luna. Estas experiencias fueron parte de nuestro
trabajo explorando el espacio y entendiendo cuan
vastos son nuestro sistema solar y nuestro universo.

SESION PRACTICA

o s La lista de reproduccion de la luna

La leccion comenzo con los estudiantes viendo videos de noticias sobre el alunizaje. Luego vimos el modulo de aterrizaje
lunar VR experiencia, donde el cohete aterriza en la Luna — esto llevo a los nifios a considerar como los seres humanos
llegarian a la Luna y las caracteristicas de un vehiculo para llevarnos de la Tierra a la Luna. También vimos las noticias de

la luna, junto con los videos de ClassVR y hablamos sobre lo que los estudiantes podrian querer hacer en la luna. Luego
investigamos los diversos modelos 3D dentro de la lista de reproduccion de la Luna, como el modulo de comando Apolo y
otro modelo que muestra la posicion de la Luna desde la Tierra: jlos estudiantes tenian estos modelos en sus manos!

IMPACTO EN EL APRENDIZAJE

Los estudiantes experimentaron la sensacion de ir a la luna en realidad virtual. Pude proporcionar una experiencia inmersiva
de la Tierray la Luna y esto ayudo a los estudiantes a experimentar y comprender los sentimientos de los astronautas.

Fue una clase increible que trajo una experiencia de teletransporte desde el aula a la Luna. Los increibles controles de
ClassVR permiten llevar a cabo lecciones mientras se controlan los ojos de los estudiantes, haciendo que la clase sea mas
enriquecedora.




El futuro

es historia ‘ ‘ ‘ ‘

HISTORIA E INFORMATICA Phil Daniel Joseph

E DAD 12 — 13 Nottingham McKune Cauldwell

CONTEXTO

Después de reunirme con varios departamentos, desarrollé un
proyecto transversal entre historia e informatica. Mediante el
uso de ‘CoSpaces’, junto con los visores ClassVR, los alumnos
pudieron crear su propio mundo virtual. Un trabajo mediante
el cual pudieron demostrar tanto su comprension de un
concepto histdorico como el uso efectivo de la codificacion

y el disefio para crear un espacio digital atractivo. Después

de crear inicialmente mundos para explorar la codificacion,
los estudiantes recibieron su mandato para la creacion de un
Museo Virtual del Holocausto: un espacio que un visitante
podria explorar, que no solo transmitia la comprension del
creador del material tematico, sino que también involucraba
al espectador a través del uso efectivo de CoSpaces.

SESION PRACTICA
@ CoSpaces

En parejas, los estudiantes construyeron sus mundos usando CoSpaces. En el transcurso de seis semanas, los estudiantes
tuvieron una variedad de lecciones de historia y computacion para integrar la profundidad del conocimiento histérico y aprender
los tecnicismos involucrados con el aspecto de ciencias de la computacion de la creacion de un mundo 3D completamente
funcional en CoSpaces. En la tercera semana, los estudiantes aprendieron sobre el ascenso del nazismo y la solucion final,
ademas de comenzar a crear su espacio que reflejaba esta serie de eventos cronologicos. En la cuarta semana, presentamos

los visores: esto implico que los estudiantes reunieran los diversos mundos que habian creado en CoSpaces para luego probar,
probar y depurar cualquier error de codificacion o disefio. La ultima semana consistio en compartir los espacios y proporcionar
comentarios de los pares, evaluando tanto los elementos técnicos de computacion como la precision histdrica de su contenido.

IMPACTO EN EL APRENDIZAJE

El trabajo que los estudiantes produjeron no solo fue de un excelente nivel, sino también de una variedad increible. Algunos
estudiantes habian optado por crear una “galeria” tradicional con informacidn que adornaba las paredes del espacio,
mientras que otros habian optado por crear espacios cerrados para simular las condiciones del transporte y alojamiento

de los campamentos involucrados en los eventos del periodo de tiempo. Después de seis semanas y aproximadamente
8-10 horas trabajando en los proyectos, la sesion final permitio a los alumnos explorar los espacios de los demas. Muchos
estudiantes comentaron sobre coémo los estudiantes habian utilizado efectivamente el entorno de realidad virtual para crear
una sensacion de inmersion, particularmente pasillos largos y compartimentos de tren estrechos.
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Exploracion de

cuevas

KINDER - JARDIN DE INFANTES EDAD 5-6 Brittany

Korstanje

: CONTEXTO
Kinnwood Central

Public School, Nuestros estudiantes practicaron por primera vez el uso
g de los visores ClassVR para explorar globos aerostaticos.
Forest, Ontario, USA

Esto se desencadend después de leer la historia “Not a
Box". Después de investigar en gran medida como se

Objetivos de aprendizaje: vefa un globo aerostatico de cerca, y como se mueve,
o : : : nuestra clase termind construyendo un globo aerostatico
« Utilizar el lenguaje para comunicar el pensamiento, y alentando a los miembros de la comunidad escolar a
reflexionar y resolver problemas. venir y experimentar expediciones de globos aerostaticos.
o Para hacer preguntas para una variedad de Los estudiantes aprendieron mucho lenguaje cientifico y
propositos. como operar los visores VR. A continuacion, expresaron

interés en las cuevas y solicitaron que busquemos varias
expediciones a las cuevas.

SESION PRACTICA

@ Lo @ Lista de reproduccion de rocas y cuevas

Comenzamos usando imagenes de cuevas de 360 grados, lo que provocod una amplia variedad de preguntas, investigaciones,
descubrimientos, creacion y escritura. Después de explorar una cueva con los visores, nuestros estudiantes tenian muchas
preguntas: ;Por qué hay carambanos colgando? ;Como se forman las cuevas? ; Como podrian los animales vivir en la oscuridad?
Cuando fueron a la expedicion por segunda vez, estaban emocionados de hablar de estalactitas, estalagmitas y columnas

que estaban viendo y buscaron ansiosamente troglobites dentro de la cueva. Recrearon muchos de sus propios hallazgos
construyendo una gran cueva dentro de nuestro aula y creando libros en papel y digitales. Esto se extendio a la investigacion

de cuevas de agua y hielo, y la investigacion de animales que pueden vivir dentro o encima de cuevas de hielo como los
pinguinos. Los estudiantes midieron su estatura y la compararon con estos animales. Finalmente, produjeron videos educativos y
proporcionaron codigos QR para adjuntar a la cueva para agregar a esta experiencia interactiva cuando llegaron los visitantes.

IMPACTO EN EL APRENDIZAJE

Abordamos conceptos de aprendizaje proporcionando experiencias divertidas, interactivas, auténticas y ricas basadas en
los intereses y necesidades de nuestros estudiantes. Somos educadores que escuchamos, hacemos preguntas abiertas, nos
preguntamos, resolvemos problemas y descubrimos CON nuestros estudiantes. Creemos que la tecnologia de Realidad
Virtual fue la herramienta de aprendizaje perfecta para ampliar las ideas de nuestros estudiantes y promover el pensamiento
analitico. ClassVR involucrd e inspird a todos los estudiantes de nuestra comunidad de aprendizaje. Afladio una tercera
dimension a su experiencia de aprendizaje con la que podian conectarse y en la que podian inspirarse.




El escape de Maria del
castillo de Lochleven ‘ ‘

HISTORIA EDAD 10 - 11 Simon

Luxford-Moore

CONTEXTO

ESMS Junior School,

Edinburg h, SCOtla nd, Tras el arresto de Mary, después de la muerte de Lord
U K Darnley, fue encarcelada en el castillo de Lochleven y
obligada a firmar su abdicacion bajo amenaza de muerte.
Con la ayuda de Willie y George Douglas escapo durante
Objetivos de aprendizaje: una celebracion de mascarada del Primero de Mayo

de su habitacion del tercer piso. Los nifios estudian los
acontecimientos que rodearon su encarcelamiento y
fuga, mirando las fuentes de evidencia y completando un
recuento de su entrada en el diario.

» Para describir los acontecimientos que rodearon
el encarcelamiento de Maria, reina de Escocia
en Escocia y el apoyo que la llevé a escapar del
castillo de Lochleven.

SESION PRACTICA

Castillo - Biblioteca Comunitaria @

Después de la leccion y antes de comenzar la entrada del diario de Mary, que detalla el plan de su escape, los nifios
experimentan las imagenes del Castillo de Lochleven. Tomado bajo la lluvia, es increiblemente atmosférico, y muestra

el exterior de las paredes del castillo hasta la orilla de la que Maria escapd en un bote de remos. En 1568, el lago tenia

un nivel de agua mas alto y alcanzo el borde de las murallas del castillo en un lado. La extension del retroceso del agua

se destaca maravillosamente en este metraje que podria, en si mismo, promover la discusion sobre el cambio climatico.
También hay imagenes fijas y de video del interior del castillo que muestran el alcance de la libertad de Maria para caminar
por los terrenos. Las imagenes fundamentales estan en el interior del castillo. Los libros de texto y los sitios web a menudo
representan el castillo de Lochleven como bastante grande y la idea de poder celebrar un baile de mascaras implica una
gran sala de banquetes. En realidad, el castillo de Lochleven es muy pequefio y esto hace que el escape de Mary sea aun
mas increible y atrevido. Los nifios siempre estan impresionados y asombrados por la diferencia de tamafio de lo que
imaginan de los libros de texto impresos para ver, por si mismos, la realidad mas pequefia. Se utiliza mejor como parte de la
sesion plenaria de una leccion para resaltar el marcado contraste del sitio con los estudiantes.

IMPACTO EN EL APRENDIZAJE

Los nifios experimentan el lugar del encarcelamiento de Mary y, debido al clima en el momento de la filmacion, desarrollan
una comprension de la “sensacion” de sus condiciones en una pequefia isla en Lochleven, Perthshire. Esto se puede usar
mas alla de un CONTEXTO histdrico y es ideal para desarrollar una pieza de escritura en torno al encarcelamiento de Maria.
La lista de reproduccion permite el desarrollo de vocabulario emocional en primera persona para ser discutido y utilizado en
el trabajo escrito.



Experimentando

las trincheras

HISTORIA EDAD 10-11 Anthony

Isaac

CONTEXTO

Este afio marco el 100 aniversario del final de la Primera Guerra
Mundial, y los alumnos de Sexto Afio en la Escuela Primaria
Crowlands marcaron la ocasion escribiendo una pieza desde el
punto de vista de esos valientes soldados en las trincheras frias e
implacables. El aniversario es un momento enormemente simbolico
y, como tal, queriamos que este tema se hiciera aun mas personal,
inmersivo y experiencial. La mayoria de los nifios comenzaron

la unidad de trabajo con una comprension conceptual limitada
sobre la vida en las trincheras y como seria un dia tipico; por lo
tanto, queriamos proporcionar una experiencia de aprendizaje
para ampliar y profundizar su comprension y apreciacion de las
condiciones y expectativas que soportaban los soldados.

SESION PRACTICA

0 Experiencia de trincheras

En primer lugar, los nifios tenian que llegar a las emociones de los soldados y un esquema de los escenarios utilizando
los cinco sentidos. Para proporcionar la experiencia mas real y tangible posible, a los nifios se les dieron los visores con
la Experiencia de trincheras WW1 cargada; luego exploraron el video 360°, centrandose en la mugre, el barro, la lluvia

y los aleccionamientos. Como el video tiene un audio de fondo que proyecta gritos distantes en el campo de batalla y
explosiones en zonas de guerra, a los nifios se les dio mas elementos para pensar y esto sirvido muy bien para ampliar su
eleccion de idioma y vocabulario. Mientras veian el video, los alumnos pudieron hacerse y plantearse preguntas entre si
y plantearse mas puntos para explorar en grupos 'y como clase. Para codificar y reunir este aprendizaje experiencial, los
alumnos se quitaron los visores y decoraron una silueta de un soldado con palabras y frases que podrian describir lo que
podria haber sido luchar en las trincheras.

IMPACTO EN EL APRENDIZAJE

Al ser nifios de 10 a 11 afios, realmente lucharon por seguir los pasos de las personas que vivieron hace mas de 100 afios.
ClassVR ayudo a los nifios a participar en la tarea y les dio inspiracion para describir las vistas, sonidos y olores de las
trincheras. Los nifios estaban asombrados por lo que los soldados tenian que pasar a pesar de que ya habiamos cubierto la
vida de trinchera como parte de nuestro Tema de la Guerra Mundial y teniamos una nueva comprension y empatia por los
millones de soldados valientes que dieron sus vidas para luchar por este pais. Esta naturaleza inmersiva de la realidad virtual
les ayudo a pensar de manera mas creativa y su trabajo fue imaginativo y detallado.
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Generacion Océano:
Arrecifes de Coral ‘ ‘ ‘

Dr Amanda Megan

GEOGRAFIA Y CIENCIA EDAD-11+ Waite  Hendrickson

CONTEXTO

Utilizando realidad virtual y peliculas 360°,
especimenes de coral impresos en 3D y fosiles

y lecciones relacionadas, se les presento a los
estudiantes los corales y ecosistemas de arrecifes

en preparacion para una excursion a los Cayos de
Florida. Esto sirvié como pre-aprendizaje importante
y pre-exposicion a estos conceptos, ya que fue la
mayoria de la primera exposicion de los estudiantes
al tema. Ayudo a los estudiantes a entender qué
esperar en el campo, proporciono una base solida
para un aprendizaje mas profundo y sirvid como
trampolin para las discusiones sobre el areatematica.

SESION PRACTICA

. Generacion Océano Video: Arrecifes de Coral 0 @ Lista de reproduccién submarina

Primero, se presento a los estudiantes los corales, los arrecifes que forman, y su zona de arrecife local. Los estudiantes luego se
les dio la oportunidad de explorar corales y arrecifes de forma independiente a través de una serie de estaciones orientadas a la
observacion. En una estacion, los estudiantes acompafaron a los cientificos de coral en una expedicion de investigacion, tanto
por encima como por debajo del agua, a través de la visualizacion de la pelicula 360 Generation Ocean: Coral Reefs en Realidad
Virtual. Las estaciones restantes pidieron a los estudiantes que examinaran, dibujaran/describieran e identificaran esqueletos de
coral modernos y fosiles. Se les pidio a los estudiantes que compararan lo que aprendieron de los corales antiguos y modernos y
la historia ambiental de Florida para comprender mejor como los arrecifes de coral de Florida han cambiado a traveés del tiempo.

Los estudiantes estaban comprometidos, hacian preguntas reflexivas y dibujaban facilmente conexiones con otros temas
que habian cubierto en sus cursos. Sus paginas de cuadernos de laboratorio demostraron una fuerte atencion al detalle

y una aplicacion precisa del vocabulario coral introducido. La expedicion de realidad virtual ayudo a los estudiantes a
comprender y anticipar lo que verian y experimentarian bajo el agua en el arrecife. Esto alivio la aprension de los estudiantes
sobre entrar en el agua y resultd en un grupo de estudiantes que estaba ansioso por entrar en el campo y aplicar lo que
habian aprendido. Una vez en el campo, los estudiantes se comprometieron de inmediato y pudieron hacer identificaciones
de coral mientras buceaban en un entorno desconocido.
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Introduccion a
los microbios ‘ ‘

CIENCIA/HISTORIA EDAD 10-11 Stephen

Coyne

CONTEXTO

J ke 3 & Trabajamos aqui en BSB con temas de aprendizaje
“[‘l’fﬂ )Jllr integrados (ILT) que vinculan toda la materia
eyt tradicional de la fundacion en un enfoque de
aprendizaje tematico. Este término, Sexto Aflo
se centro en ‘Paz y Conflicto’, con un enfoque
en la Primera y Segunda Guerra Mundial, pero
también con la necesidad de cubrir los principales
conceptos cientificos de la unidad de trabajo de
microorganismos. Estos en la superficie pueden no
parecer tener un vinculo obvio, pero con la aplicacion
de un poco de magia VR se puede formar un puente
interesante y emocionante entre los dos.

SESION PRACTICA

@ Experiencia de trinchera WW1

Habiamos trabajado mucho con las ideas y los temas detras de la guerra y la paz, analizando varios conflictos a lo largo de
los siglos, incluida una visita al lugar de la histdrica batalla de Waterloo y una investigacion sobre los principales individuos
pacificantes del mundo, pero era dificil imaginar las condiciones que los soldados en las trincheras de la 12 Guerra Mundial
tuvieron que soportar. Aqui fue donde ClassVR entrd en su propio. Con un visor por grupo de tres y ClassView en la pizarra
digital interactiva para aquellos que no lo tienen, los nifios podrian sumergirse en "World War One Trenches Experience’.
Después de investigar las condiciones verdaderamente terribles que los soldados tuvieron que vivir, nos dirigimos a la idea
de que muchos de los soldados se enfermaron mucho en estas terribles condiciones. Esta era la forma en que podiamos
vincular las ideas de este conflicto con la de nuestro tema cientifico. Discutimos que los soldados estaban muy expuestos a
infecciones de una gama de bacterias y de virus en estas condiciones muy insalubres. Por supuesto, no pudimos ver estas
criaturas de microscopio, asi que nuevamente usamos la seccion de biologia de realidad virtual para acercarnos a estas
diminutas criaturas, girando cada célula a su vez para estudiar su estructura.

Los niflos estaban muy emocionados y comprometidos con el sistema, ya que sentian que en realidad estaban en el

propio sistema de trincheras. Cuando necesitaban trabajar en la tarea de identificar las caracteristicas de los diversos
microorganismos en sus libros, tenian un entusiasmo renovado por un tema que podria haber sido muy seco, si se abordaba
en un método mas tradicional diferente. El hecho de que utilizabamos esta tecnologia como nuestra primera leccion sobre
estas criaturas actuaba como un gran gancho en el que colgar todo nuestro aprendizaje futuro sobre este tema.
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Vocabulario

espanol

ESPANOL EDAD 9-10 Frankie

Smith

CONTEXTO

La idea de esta leccion es permitir a los estudiantes
leer, hablar y familiarizarse con el vocabulario espafiol.
Como parte de nuestro esquema de trabajo espafiol,
los nifios estudiaron una unidad llamada ‘La Casa’. En
esta unidad, los niflos exploraron objetos en la casa

y como describir una habitacion; hacer preguntas
sobre una habitacion; y explicar y describir los objetos.
Ensefié esta leccion al principio de la unidad ‘La Casa’
para introducir a los nifios en el nuevo vocabulario
que encontrarian. Luego utilizaron esta experiencia
para generar un banco de palabras en sus libros,

que anotaron en inglés, agregando imagenes para
representar las palabras.

SESION PRACTICA

@ CoSpaces

Creé un mundo de CoSpaces basado en nuestra unidad de trabajo actual; creamos una casa con objetos cotidianos

que los estudiantes pudieran encontrar. Los objetos en el mundo de CoSpaces fueron etiquetados con el inglés y el
espanol. Los estudiantes trabajaron en grupos de tres con el fin de recopilar, compartir y utilizar nuevo vocabulario.
También significaba que la persona que usaba los visores tenia a alguien que los guiara por el aula. Los nifios eran libres de
explorar el mundo de CoSpaces en su propio tiempo libre. Compartieron el nuevo vocabulario que descubrieron entre
si'y compilaron una lista de vocabulario nuevo. Animé a los estudiantes a decir las palabras en espafiol en voz alta a sus
compafieros. Su compafiero podria entonces dar la traduccion al inglés (si se la han ensefiado); adivinar cual podria ser el
inglés (si aun tienen que aprender el vocabulario) y/o comprobar la pronunciacion.

IMPACTO EN EL APRENDIZAJE

Aprender un idioma extranjero puede ser desagradable para algunos nifos, por lo que este enfoque inmersivo y practico
elimind esas barreras a través de un estimulo emocionante. Todos ellos querian participar, tener una oportunidad y
compartir su nuevo vocabulario con sus compafieros. Los nifos estaban dispuestos a compartir lo que han aprendido

y estaban emocionados de apoyar a otros en la discusion de su nuevo vocabulario. Cuando dijimos las palabras por
completo como una clase, no fue tan desafiante como los nifios habian visto las palabras antes e intentaron decirlas. El
vocabulario se entendid a un nivel mas profundo y los niflos pudieron integrar y usar estas palabras de manera mas efectiva
en el sequimiento de lecciones y piezas de trabajo. Poder poner imagenes en espafiol (tanto escritas como habladas)
significo que todos mis estudiantes pudieron acceder a la leccion y se comprometieron desde el principio.
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Explorando Espana
ESPANOL EDAD 14-18

Thomas
Silva

CONTEXTO

Stoughton
ngh SChOOl, Durante el semestre, hemos estado aprendiendo
sobre varios temas culturales de Espafia y
Massachusetts, USA tratando de abrazar la mayor parte de la cultura
- - local como sea posible. A lo largo de esto, hemos
ObjetIVOS de aprendlzaje: utilizado elementos y fotografias en 2D, pero no

es tan atractivo o realista como los modelos 3D
y las imagenes 360°. La adquisicion del idioma
es compleja y adoptar el espafiol en un enfoque
+ Para comunicarse en espafiol con ClassVR. multisensorial permite a los estudiantes aprender
¢ Analizar puntos de referencia y ubicaciones espariolas. todo sobre la cultura, al tiempo que adquieren
nuevos conocimientos linguisticos.

o Utilizar la realidad virtual para que los estudiantes puedan
explorar Espafa y su cultura.

SESION PRACTICA

16

‘ . . Lista de reproduccion de Espana

Para proporcionar a los estudiantes una perspectiva verdaderamente reflexiva, realista e inmersiva de Espafia y la cultura
espafiola, utilizamos los visores ClassVR para explorar varios puntos de referencia y localidades. Comenzamos visitando

el Museo Guggenheim en Bilbao Espafia y les pedi a los estudiantes que describieran en detalle la escultura con suficiente
detalle para que su compafiero dibujara la escultura en funcion de su descripcion. Luego analizamos una Procesion de
Pascua, investigando el clima estacional, la ubicacion geografica y los puntos de referencia locales interesantes. Repetimos
estas preguntas y lineas de investigacion para Madrid — la calle de Toledo y el Museo Nacional del Prado. Terminamos

la leccion explorando una cueva con un esqueleto de 0oso y les pedimos a los estudiantes que describieran el lugar y
explicaran lo que les parecio interesante sobre esto a su compafiero.

IMPACTO EN EL APRENDIZAJE

Los estudiantes pudieron trabajar juntos de manera colaborativa para ver sitios y lugares increibles. La mejor parte fue que
los otros estudiantes quisieran ver lo que su compafiero de clase estaba describiendo y como los estudiantes pudieron
aplicar lo que habian aprendido con facilidad.



Sistemas

Biologicos

BIOLOGIA EDAD 10 - 11 Gabriella

Rodolico

CONTEXTO

Muy recientemente, comenceé a estudiar la posibilidad
de estudiar el efecto de la realidad virtual en la
educacion, con el objetivo de analizar el impacto

que este tipo de tecnologia tiene, no solo en la
comprension de conceptos dificiles en la educacion
cientifica, sino también en la experiencia de aprendizaje
que profesores y estudiantes comparten cada dia en
el aula y el disfrute que proviene de este intercambio
mutuo. En los ultimos meses, he comenzado una
colaboracion con Avantis, e implementado ClassVR
en mi enseflanza mediante la planificacion, en
colaboracion con mis colegas, algunas lecciones para
los profesores de pgde estudiantes de primaria, con
una mezcla equilibrada de técnicas de pedagogia
tradicionales e innovadoras eficaces.

SESION PRACTICA

#- Human Anatomy Playlist

Se organizoé un recorrido por los métodos de aprendizaje activo en preparacion para una sesion de ensefianza en el campus para
nuestros estudiantes de primaria pgde que, en un enfoque de metanivel, tuvieron la oportunidad de probar varias herramientas
de ensefianza. Los alumnos pasaron de los medidores de flujo maximo tradicionales y los delantales de 6érganos corporales, a

las innovadoras camisetas de Realidad Aumentada que muestran los érganos internos, y los visores ClassVR de Realidad Virtual
con un recorrido virtual inmersivo por todo el cuerpo. Los nifios exploraron los diferentes 6rganos y componentes del cuerpo
disponibles para ellos en la lista de reproduccion de anatomia humana. La semana siguiente, los maestros de primaria de PGDE
tuvieron que planificar una leccion sobre sistemas corporales, en un estilo colaborativo de micro ensefianza, para los seis
alumnos de primaria de la escuela primaria Corpus Christi, que fueron invitados a visitar la Escuela de Educacion.

IMPACTO EN EL APRENDIZAJE

Los resultados fueron sorprendentes: descubrimos que mejoro el compromiso y el disfrute de la leccion, ya que los
alumnos pudieron describir y explicar detalladamente lo que aprendieron; encontramos que los estudiantes de PGDE
confiaban en la entrega de los objetivos de la leccion; y, encontramos que las experiencias que de otra manera no habrian
estado disponibles, eran faciles de integrar en la ensefianza y el aprendizaje de la ciencia.



Realizar conexiones
a eventos actuales

CIENCIAS SOCIALES EDAD 10-11

CONTEXTO

Mis estudiantes completaron recientemente una unidad de
lectura de eventos actuales de no ficcion. Poco después
de terminar la unidad, me sorprendio ver la aguja sobre
Notre Dame, envuelta en llamas, desmoronarse en el
suelo. Esto me hizo pensar en la oportunidad que mis
estudiantes habian perdido. Mientras agitaba esto en mi
mente, tenia una idea. Podria ayudar a los estudiantes

a desempaquetar este tragico evento actual, practicar
sus habilidades de lectura cercanas, Y aun asi darles la
oportunidad de visitar Notre Dame en todo su esplendor
utilizando la tecnologia de realidad virtual.

SESION PRACTICA

///\ kil - - s Ve
{ \:.‘/1 e Lista de reproduccion de Notre-Dame de Paris

Los estudiantes discutieron sus conocimientos previos sobre Paris, Notre Dame y este nuevo evento actual. Después,
creamos un grafico KWL para documentar lo que sabian sobre el evento, lo que se preguntaban sobre el evento y lo que
aprendian sobre el evento noticiero. Presenté el articulo de noticias y les pedi a los estudiantes que lo leyeran usando
estrategias de lectura cercana. Al final de nuestra discusion, una estudiante dijo que pensaba que el incendio en Notre Dame
seria como si Estados Unidos perdiera la Casa Blanca o la Estatua de la Libertad. Otro estudiante declaro: “Creo que la gente
estara triste porque nunca mas podra volver a ver Notre Dame. Algunas personas alli probablemente nunca lo han visto”.

Este comentario me ayudd a conectar mi leccidn de eventos actuales con el uso de la tecnologia ClassVR. Pregunté a los
estudiantes si alguno de ellos habia estado en Notre Dame y luego les dije a los estudiantes que iban a poder decir que lo
vieron sin siquiera salir del aula. Cada estudiante se colocd un visor ClassVR y exploro las tres vistas diferentes de Notre
Dame. Analizamos y evaluamos la belleza, el significado y la historia del edificio y pudimos responder y explorar algunas de
las preguntas clave de los estudiantes utilizando las experiencias de ClassVR.

ClassVR convirtio una leccion de actualidad en una experiencia culminante; los conecto con los eventos noticiosos de
una manera que la palabra impresa o un video en linea no podian hacer. Los estudiantes pudieron experimentar Notre
Dame tal como estaba antes del incendio. Agregar realidad virtual a mi leccion también despertd el sentido de empatia
de mis estudiantes y los ayudo a entender este evento de noticias globales de una manera mas significativa. Después, un
estudiante dijo: “jAl menos ahora puedo decir que lo vi!”
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Tiburones VR
INGLES EDAD 10-11

Laura
Obando

CONTEXTO

Los estudiantes han estado investigando tiburones
de todo el mundo. Hemos repasado palabras
clave y vocabulario relacionado con los tiburones
y los estudiantes han escrito un texto informativo
sobre un tiburon especifico y se han convertido en
expertos en tiburones.

SESION PRACTICA

@ @ Lista de reproduccién submarina

Les dije a mis estudiantes que escribiran una entrada en el diario sobre una experiencia de tiburdn. Fingieron que eran buzos en
busca de tiburones. Usaron lo que vimos a través de ClassVR y / o usaron lo que aprendimos hasta ahora sobre los tiburones.
Revisamos palabras clave relacionadas con la vida de los tiburones, como habitat, arrecife de coral y depredador. Luego guié a los
estudiantes a través de su primera experiencia de realidad virtual. Mostré nuestra primera pista “Adventures in Nature” y les di a los
estudiantes tiempo para considerar lo que vieron en el video. Se emparejaron para compartir y discutir lo que vieron. Pasamos a
“Buceo con tiburones en Cuba"y “Tiburén en Nueva Caledonia”. Esta vez, los alumnos hicieron una lista de palabras (adjetivos) que
describian lo que veian. A continuacion, puse la pista “Shark Experience”. Luego, los estudiantes compartieron con su grupo cémo
se sentian acerca de lo que veian. Les di a los estudiantes un organizador grafico para ayudarlos a organizar sus pensamientos. El
organizador grafico incluye: “Lo que vi", “Adjetivos para describir lo que vi*, “Como me senti” y “Palabras vocab para incluir”. Los
estudiantes también tuvieron acceso a la pista “Great White Shark” en caso de que quieran usar ese tiburdon en su escritura. Una vez
gue organizaron su escritura, comenzaron a preescribir y terminaron con la publicacion de su entrada en el diario.

Ver y poder explorar tiburones bajo el agua realmente hizo que esta leccion fuera mucho mas atractiva para mis estudiantes.
Pudieron ver de primera mano la vida de los tiburones, todos desde tierra. Mi clase estaba muy comprometida y sumergida
en esta leccion. Se apresuraron a escribir sus pensamientos en papel y muchos estudiantes escribieron mas de lo que nunca
lo habian hecho antes. Realmente creo que sin la experiencia de realidad virtual, muchos de mis estudiantes habrian tenido
problemas con esta tarea de escritura. Pudieron ser creativos y muy detallistas gracias a la experiencia VR.
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Escritura

descriptiva

INGLES EDAD 10-11 Tamara

Letter

CONTEXTO

Antes de esta leccion, los estudiantes estaban familiarizados
con el uso de Google Classroom y Google Docs para la
escritura digital. También tuvieron varias lecciones a lo largo
del afio escolar sobre codmo crear una escritura descriptiva
de parrafos. Esta fue la primera experiencia que los
estudiantes tuvieron usando los visores de realidad virtual
ClassVR y su tarea fue escribir un parrafo detallado sobre

el dia en que fueron a nadar con tiburones. Revisamos los
cinco sentidos y como incluir tres de estos sentidos en

su escritura. Les costd un poco escribir con precision y

por completo, ya que ninguno habia estado en el océano
con tiburones antes. Reconocimos sus luchas para incluir
detalles en sus escritos, jluego revelamos que hoy tendrian
la oportunidad de nadar virtualmente con tiburones!

SESION PRACTICA

@ @ Lista de reproduccion submarina

El personal docente cred tres graficos de sentidos para mostrar en la pared para que los estudiantes agregaran sus ideas:
“;Qué vi, jqué escuché, ;qué senti?”. Luego, los estudiantes vieron la Experiencia Tiburdn a través de sus visores. Nos
centramos en explorar sus sentidos inmediatos y estar completamente inmersos en el momento para asegurarnos de

que tuvieran muchas ideas para usar después de la experiencia de realidad virtual. Después de la Experiencia tiburdn,

los estudiantes compartieron sus ideas mientras agregaban palabras y frases descriptivas a los cuadros de tres sentidos
colocados en la pared. Luego, los estudiantes utilizaron estos conocimientos para agregar mas detalles a sus historias de
escritura digital. En su siguiente leccidn, los estudiantes trabajaron con un compafiero para leer, revisar y editar su escritura
digital antes de enviarla al maestro para su revision y retroalimentacion.

IMPACTO EN EL APRENDIZAJE

¢Pueden los estudiantes escribir un parrafo descriptivo sobre nadar con tiburones si no tienen experiencia previa de nadar
en un océano o ver tiburones? Posiblemente, pero seria una lucha, como lo muestran los estudiantes en la primera parte de
nuestra leccion. Proporcionar a los estudiantes la oportunidad de participar en una experiencia de aprendizaje virtual que
tal vez nunca tengan en su vida real, se basa en el conocimiento de fondo de una manera que es innovadora, poderosa y
relativa. Después de ver la Experiencia del Tiburon, la curiosidad de los estudiantes sobre los tiburones se despertd. Querian
no solo compartir sus reflexiones sobre la experiencia, sino también aprender mas sobre los tiburones que viven en el
oceéano, lo que comieron y como vivian. Al colaborar con otros para afinar en los sentidos especificos involucrados durante
las experiencias, los estudiantes pudieron mejorar dramaticamente sus parrafos de escritura descriptivos




Videos 360 creados
por estudiantes ‘ ‘

CIENCIAS SOCIALES EDAD 10-11 Dawn

Jones

CONTEXTO

St Andrew’s School, o e estudiantes mvestid .
: grupo de estudiantes investigd por qué las personas
Boca Raton, Florlda, USA tienen estrés y ansiedad y las formas en que las

personas pueden ayudar a manejar estos sentimientos
- - en muchos medios diferentes. Los estudiantes
Objetivos de aprendizaje: querian mostrar lo que era estar en una sesion de

p l di - asesoramiento. El objetivo de la leccion era permitir
* Para que los estudiantes participen en una a los estudiantes elegir un area de interés dentro de

investigacion colaborativa en profundidad para una idea central y luego encontrar un problema global
proporcionar a los estudiantes la oportunidad de que desean investigar dentro de la comunidad. La
sintetizar y aplicar su aprendizaje. Exposicidn es la experiencia culminante y colaborativa
en el ultimo afo del Programa de la Escuela Primaria
para el Programa de Bachillerato Internacional.

SESION PRACTICA

Como queriamos que los estudiantes formularan preguntas sobre el tema que estaban investigando e investigaran sus
propias preguntas, nuestro objetivo era crear un proyecto que les proporcionara una plataforma para tomar medidas y
crear soluciones a su linea de investigacion. Por lo tanto, compramos la camara de video Ricoh Theta 360 y los estudiantes
usaron la camara para registrar su experiencia de su tiempo en la oficina del psicologo. A continuacion, el grupo de
alumnos edito el video en iMovie y exporto el archivo al ordenador del profesor, que lo coloco en el portal ClassVR.
Durante su exposicion, ademas de sus hechos verbales para los visitantes de su mesa de exposicion, los estudiantes

tenian cuatro visores ClassVR para que los visitantes tuvieran una experiencia inmersiva de estar en una sesion clinica. Este
ejemplo profundo y real de psicologia en accidon permitio a los estudiantes analizar y profundizar en su propio proyecto de
investigacion-accion y proporciono estimulos fantasticos para el aprendizaje inmersivo y multisensorial.

IMPACTO EN EL APRENDIZAJE

Los estudiantes pudieron llevar una tipica presentacion de tablero plegable triple a una excursion virtual en profundidad.
Sus habilidades de presentacion se ampliaron al agregar el componente de visores ClassVR y la mejor parte de esto fue que
fue totalmente impulsado por los estudiantes. Descubrieron como usar la camara 360, usaron sus habilidades de edicion
anteriores en iMovie, y luego les mostré como empujarla a través del portal ClassVR.




Sistemas
iInterconectados ‘ ‘

CIENCIA EDAD 10-11 Eloise

Feltham

CONTEXTO

A lo largo de esta unidad de investigacion de 5to. Afio
sobre la “interconexion”, los estudiantes llevaron a cabo
una investigacion sobre los seres vivos. Se les encomendo
la pregunta: ;Como hacen los seres vivos para adaptarse
a sus entornos cambiantes? Los estudiantes comenzaron
explorando los biomas de la selva tropical y llevando a
cabo un proyecto de investigacion sobre los diferentes
biomas que se encuentran en la Tierra y sus similitudes

y diferencias. Los estudiantes investigaron el impacto
humano en diferentes ambientes, hicieron predicciones
futuras del impacto humano y exploraron cémo se han
adaptado los animales.

SESION PRACTICA

@ CoSpaces ﬂ ARCube

Explicamos a los nifilos que eran cientificos, interesados en el impacto que los humanos tienen en una variedad de ambientes
en la Tierra. Se les encomendo la tarea de investigar un entorno en particular, identificar sus caracteristicas clave y clasificacion,
y evaluar el impacto que los seres humanos han tenido en ese entorno a lo largo del tiempo. Presentamos el ARCube y
explicamos a los estudiantes que presentaran sus hallazgos a través de la creacion de un ARCube interactivo.

CoSpaces se utilizoé para disefiar las diferentes perspectivas / entornos en cada uno de los seis lados. Se utilizaron voces en off
para incorporar los resultados en inglés y las habilidades de secuenciacion. Los estudiantes siguieron este esquema general

al disefiar su ARCube: introduccion al medio ambiente de la selva tropical, incluyendo cuatro biomas y plantas y animales
etiquetados; como los seres humanos han impactado el medio ambiente de la selva tropical; investigacion individual de su
propio entorno (aguas profundas, arrecifes de coral, desiertos, etc.), identificando sus caracteristicas Unicas y desgranando
por qué es importante; explicar cémo el medio ambiente ha sido impactado por los seres humanos y/o animales de alguna
manera; y por ultimo, los alumnos eligen un animal que ha tenido que adaptarse para adaptarse a su entorno elegido.

IMPACTO EN EL APRENDIZAJE

22

La creacion de un ARCube involucro a todos los estudiantes, jincluso a aquellos sin experiencia tecnologica! Es una
plataforma divertida, practica e interactiva que permite a los estudiantes desarrollar y ampliar su base de habilidades de
codificacion en todos los niveles. Proporciond a los estudiantes la oportunidad de demostrar conocimiento y comprension
a un nivel adecuado a sus necesidades y, por lo tanto, es una herramienta de evaluacion personalizada que produjo una
comprension mas profunda del contenido. El impacto de utilizar la Realidad Virtual y Aumentada en el aula ha contribuido al
inmenso crecimiento de los estudiantes en todas las areas clave de aprendizaje.




P
Crear formas

3D

MATEMATICAS EDAD 9-10

CONTEXTO

Antes de empezar a trabajar para Avantis, fui
profesora de5to Aflo durante tres aflos y siempre
estaba buscando nuevas formas de integrar la
informatica en todo el plan de estudios. Una forma
realmente emocionante de hacer esto es usar
Paint 3D para crear modelos 3D de formas que
luego se pueden ver y verificar usando visores
ClassVR. Dar a los estudiantes la capacidad de
crear realmente sus propias formas utilizando un
software informatico simple profundiza tanto su
comprension de las propiedades de la forma como
sus habilidades de alfabetizacion digital.

SESION PRACTICA

Pintura 3D

Para comenzar esta sesion hablo con los estudiantes sobre las diferencias entre las formas 2D y 3D y como se relacionan
entre si. Luego observamos como una red se relaciona con su contraparte 3D usando una red de cubo impreso: jme gusta
usar la red ARCube para esto, ya que se puede usar con los modelos 3D resultantes! Después de presentar los conceptos
basicos del uso de Paint 3D, desafio a los estudiantes a crear modelos 3D de algunas redes preparadas previamente. Estos
pueden agruparse para diferenciar las diferentes habilidades o completarse en pares de habilidades mixtas. A medida que los
estudiantes completan sus formas, puedo cargarlas en My Cloud en el portal ClassVR y cargar el modelo directamente en
ellas para su evaluacion. ;Se ve correcto? ;Es simétrico? ;Necesitas editarlo? Los estudiantes pueden usar su ARCube para
manipular su creacion y estudiarla desde todos los dngulos antes de decidir si necesitan hacer mas ediciones.

Explorar la forma de una manera nueva y emocionante utilizando la Realidad Aumentada ofrece a los estudiantes una mayor
profundidad de experiencia y un mayor marco de referencia cuando se enfrentan a desafios en el futuro. Cuando se trata de
resolver problemas relacionados con la forma 3D, tendran un recuerdo tangible de primera mano de la creacion de formas
a partir de redes. AUn mas importante, estan experimentando y utilizando nuevas tecnologias para ayudarles a entender

el mundoy, al mismo tiempo, mejorar su alfabetizacion digital general. Si bien Paint 3D es un programa de modelado
relativamente simple, puede conducir a todo tipo de otras formas digitales de expresion y permite la creatividad en un
nuevo medio emocionante e innovador.
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Minecraft cumple
con ClassVR ‘ ‘

INFORMATICA EDAD 7-11 Mark
s

CONTEXTO

Los estudiantes han sido invitados a unirse a un
servidor de Minecraft alojado por el profesor
para construir casas individuales desde un
camino central. Los estudiantes necesitan
construir de una manera que muestre cOmo
ser un buen ciudadano digital, reconociendo su
huella y que todo lo que sucede en el mundo
se puede ver. A partir de sus construcciones
individuales, los estudiantes luego trabajan

en tareas de construccion colaborativa para
construir algo para que el pueblo lo use
colectivamente (por ejemplo, un parque / patio
de recreo, escuela, biblioteca, supermercado,
iglesia, granja / fabrica).

SESION PRACTICA
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Pintura 3D

Dentro de Minecraft, los estudiantes eligieron una casa o un edificio que construyeron en colaboracion. Los estudiantes
utilizaron un bloque de estructura de Minecraft para exportar su edificio como un objeto 3D (bloques de estructura en
Minecraft). Los estudiantes abrieron Paint 3D y usando las herramientas de forma y texto en 3D, los estudiantes escribieron
su nombre con un rectangulo de fondo como una placa en relieve en su construccion colaborativa. Cuando termind, los
estudiantes exportaron su trabajo de Paint 3D como un objeto 3D (*tipo de archivo .glb). Estos objetos 3D se cargaron en el
Portal de ClassVR y se cargaron en los visores de ClassVR y fueron vistos por toda la clase (incluida la posibilidad de explorar
los objetos completamente a través del uso de los ARCubes).

Los estudiantes estaban emocionados de recibir desafios de construccion en Minecraft como aprendizaje basado en juegos,
pero se enorgullecian aun mas de sus creaciones cuando pudieron llevar su trabajo del mundo digital a su entorno fisico

y luego manipularlo a traves del uso de ClassVR. Los estudiantes pudieron compartir su trabajo con otros estudiantes y
personal mas alla del entorno de Minecraft y reflexionar sobre sus disefios, viendo cada aspecto completamente como un
objeto 3D y discutiendo colaborativamente cémo pueden mejorar sus disefios en futuras compilaciones.



Mundos VR ‘ ‘
INFORMATICA EDAD 9-10

Laura Neree
Woods Sale

CONTEXTO

Los estudiantes exploraron el mundo virtual y como
se puede utilizar en el aula. Durante un periodo de
seis lecciones, construyeron sus propios mundos
virtuales usando CoSpaces. Parte del vocabulario
clave que exploramos en esta unidad fue realidad
virtual, servidor, codificacion visual, eje z, MP3, nube,
contrasefia, mundo virtual y story map. La seguridad
en linea también formo parte del enfoque y esto
permitio a los estudiantes comprender un poco mas
sobre el almacenamiento de archivos y los trabajos
de organizacion.

SESION PRACTICA

CoSpaces

Los estudiantes tenian uno o dos visores en cada mesa. Los estudiantes comenzaron creando pequefas secciones de sus
propios mundos virtuales en la aplicacion de escritorio CoSpaces. Después de que los estudiantes terminaron cada fase del
mundo virtual, luego escanearon el codigo QR para experimentar su mundo y probar su funcionalidad; si tenia errores o
podia mejorarse, entonces emprendieron el proceso computacional de depuracion, para eliminar los errores y reemplazarlo
con codigo completamente funcional. También pidieron a uno o dos estudiantes mas en su mesa que vieran su mundo y
luego dieran su opinién sobre lo que disfrutaban y sugerencias sobre como se podria mejorar.

Usando los visores de realidad virtual, los nifios podian sumergirse en los mundos que ellos y sus compafieros crearon; esto
les permitid mejorar, criticar y depurar sus mundos de una manera colaborativa y constructiva. Un estudiante comento:
“Hemos hecho mundos de realidad virtual antes, pero cuando usamos los visores lo hizo real. Al verlo, pude ver lo que
funcionaba y donde necesitaba hacer cambios y podia mejorar mi mundo”.
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El tiempo &

Las estaciones

GEOGRAFIA EDAD 5-6 James

Tromans

CONTEXTO

Los nifios habian mirado previamente las cuatro
estaciones y lo que asociaban con cada temporada.
Habian analizado el clima y qué clima esperar en cada
temporada; exploramos razones simples de por qué
cierto clima es mas comun en varios momentos del
afo y qué tipo de temperaturas, sensaciones y ruidos
puede escuchar en las diferentes estaciones. Esto luego
condujo muy bien a lo que podria considerarse como
tiempo normal y clima extremo.

SESION PRACTICA

[a ¥ - . .z . .
g Lista de reproduccion de cambios estacionales

Durante la sesion los nifios estuvieron expuestos a condiciones climaticas extremas. Estaban inmersos en un tornado y
miraron un desfiladero congelado y las auroras boreales. Después de cada experiencia inmersiva, a los nifios se les dio el
tiempo para discutir lo que acababan de ver, como se habria sentido haber estado alli en ese momento, y qué ropa y equipo
habrian sido apropiados para esa condicion climaticas extrema. A partir de esto, los nifios crearon un mapa mental de cada
experiencia inmersiva y escribieron todo el vocabulario que generaron. Esto luego formo la base de su siguiente leccion de
Alfabetizacion donde usaron estos mapas mentales para crear oraciones y explicar lo que habian visto.

IMPACTO EN EL APRENDIZAJE
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Muchos de nuestros nifios nunca llegaran a ver o experimentar las condiciones climaticas extremas que vieron usando los
visores ClassVR. Mediante el uso de los visores inmersivos, los nifios obtuvieron una sensacion real del clima y a través del
uso de los elementos visuales y auditivos, pudieron describir con precision como era la condicion meteorologica y como
los hacia sentir. El lenguaje generado por la experiencia fue muy superior a lo que se habria generado simplemente mirando
fotos o viendo un video estandar y formo la base de un fantastico estimulo de escritura. La experiencia inmersiva de ClassVR
también permitio a los maestros reunir Ciencia, Geografia, Alfabetizacion e Informatica en una leccion, creando una
experiencia curricular cruzada que llevo el aprendizaje al siguiente nivel.




Lugares felices
INTERVENCION EN LA LECTURA EDAD 11-14

Amanda
Hunt

CONTEXTO

Tenemos estudiantes en nuestras clases de
intervencion de lectura, asi como estudiantes del
idioma inglés (ELL), que luchan con la ansiedad de la
prueba. Armé lo que llamé una leccion de “Lugares
felices” de lugares y cosas en el Portal classVR que
pudieron visualizar durante la prueba que podria
ayudar a calmar parte de su ansiedad y proporcionarles
estrategias de afrontamiento.

SESION PRACTICA

< b e @ Lista de reproduccioén de Happy Place — Biblioteca de la comunidad @

El objetivo era que los estudiantes visitaran una variedad de lugares; desde la cima de una montafia cubierta de nieve,
donde es tranquila y pacifica, hasta una playa de arena donde podian escuchar las olas del océano, y muchas cosas en
el medio. Lo organicé eligiendo mis lugares calmantes favoritos y lo que pensé que los estudiantes también encontrarian
relajante y agradable.

Al final de la leccion, tuvieron que elegir uno y discutirlo o escribir sobre él para que lo recordaran para probarlo la semana
siguiente. Este proceso fue parte de la estrategia para alentar a los estudiantes a visualizar un lugar relajante para desligarse
de los sentimientos inmediatos de ansiedad en la prueba. Elegi imagenes y videos de la biblioteca ClassVR.

IMPACTO EN EL APRENDIZAJE

Los estudiantes nunca habrian podido tener esta experiencia sin los visores ClassVR y las fotos / videos precargados.
Describir algo con palabras o incluso en una imagen o video 2D no es nada en comparacion con la experiencia de realidad
virtual real. Los estudiantes sienten que realmente estan alli y esto no se puede crear con nada mas que he usado en la
educacion hasta ahora. Los estudiantes estuvieron hablando de esta leccion durante semanas. Los maestros de todo el
campus vinieron a ver y unirse y tuvimos estudiantes que nos dijeron después de probar cuanto ayudo la leccion con su
ansiedad cuando se quedaron atascados. No entraron en panico como de costumbre, pero imaginaron su “lugar feliz" y
pudieron continuar con la prueba. Esa es toda la prueba que necesitaba para mostrar lo importante y vital que era esta
leccion y el impacto que ClassVR tiene en nuestros estudiantes, campus, maestros y yo mismo en la biblioteca.
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Jacobitas

HISTORIA EDAD 9-10

Simon
Luxford-Moore

CONTEXTO

Se tomaron videos y imagenes fijas en
Killiecrankie en el sitio en el que Donald
McBane supuestamente saltod 5,5 metros a
través del furioso rio Garry mientras escapaba
Objetivos de aprendizaje: de sus perseguidores jacobitas. También
visité el campo de batalla de Culloden y
tomé imagenes del Memorial Cairn, las lineas
¢ Mostrar una comprension basica de los diferentes tipos de jacobita y redcoat, la cabafia del crofter que

evidencia historica y sesgo. fue rematada como un hospital de campafia
« Para entender como la derrota de los jacobitas en Culloden para las tropas britanicas y el campo de

impactd en la vida /cultura escocesa. batalla en si para resaltar el terreno. Los nifios
leen la historia de la(s) batalla(s) y discuten el
orden de los acontecimientos.

ESMS Junior School,
Scotland, UK

¢ Para entender los eventos clave de la Batalla de Killiecrankie.

SESION PRACTICA

Después de leer y discutir las batallas (individualmente) y obtener una comprension de los acontecimientos, los visores se
introdujeron para ayudar a reforzar puntos clave como la distancia entre las dos lineas de ejércitos en Culloden y como

la famosa Carga de las Tierras Altas tendria que mantenerse durante cierta distancia sobre los paramos de brezo antes de
llegar a las filas organizadas de artilleria e infanteria redcoat. Luego se invitd a los niflos a agregar mas pensamientos a sus
puntos de discusion, mapa mental y planes, basados en experimentar el campo de batalla real, incluido el sonido del viento
sobre el paramo. Esto profundizo su aprecio por la resistencia involucrada y, basandose en lo cansadas que estaban las
tropas jacobitas de su marcha forzada durante la noche, como su carga era inutil. Este es también el caso de las imagenes
de video de Soldier's Leap. Como extension, se invitd a grupos al exterior para ver hasta donde podian saltar, como si
fueran perseguidos por soldados, y luego discutir la enorme dificultad de saltar 5,5 metros. La discusion sobre el sesgo y la
propaganda temprana se puede plantear aqui y los nifios pueden debatir la viabilidad de los esfuerzos de Donald McBane.

IMPACTO EN EL APRENDIZAJE
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Los niflos adquieren una comprension mucho mas profunda de los acontecimientos después de haber "presenciado” las
condiciones de primera mano y visto el terreno que no esta claro en los libros de texto. Lo mismo ocurre con el “Salto del
soldado” en el que la distancia real es mucho mas realista con los visores que con un relato en un libro o un diagrama. Ver el
rio corriendo entre las rocas agrega todo un nivel de apreciacion, o incredulidad. Es importante destacar que todos los nifios
disfrutaron de la leccion debido a la mejora de los visores y, por lo tanto, comprenderan y recordaran mejor los resultados
del aprendizaje.
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Tour de Realidad Virtual

de Nuestra Escuela

TRANSVERSALES EDAD 10-11

CONTEXTO

El tema general de la escuela fue “Este es yo. jEste
somos nosotros!”. Se les preguntd a la clase qué
significaba este titulo para ellos y decidimos hacer un
recorrido virtual por la escuela, que se vinculd con
nuestro proyecto de Disefio y Tecnologia. En DT, la
clase fue haciendo diferentes secciones de la escuela; a
cada grupo se le dio la responsabilidad de una seccion
especifica. La clase se introdujo en los visores ClassVR,
y se utilizaron para ayudar a una pieza descriptiva de la
escritura. Este trabajo desperto su interés en torno a los
visores, por lo que escribimos instrucciones sobre cémo
usarlos e incluso usamos ClassVR para un dibujo de
naturaleza muerta.

SESION PRACTICA

Ricoh Theta

A la clase se les mostro la camara 360 y la aplicacion Theta. Como clase tomamos una foto y hablamos sobre el proceso.
Discutimos como podriamos mejorar la imagen; por ejemplo, usar el tripode no nuestras manos para mayor estabilidad
y mayor enfoque, escondernos para que no estuvieramos en la imagen para darle a la imagen un aspecto profesional, y
colocar la camara en una parte sensible de la habitacion para que capture todos los rincones y secciones con el mayor
detalle posible. Cada grupo tuvo la oportunidad de tomar las fotos y usar el dispositivo para capturar varias partes de la
escuela. Luego volvimos a reunirnos para compartir algunas de las imagenes que los nifios habian capturado y pudimos
compartir estas imagenes como una lista de reproduccion en el Portal ClassVR y los visores.

Era importante para mi clase ver que todas las partes pequefias combinadas juntas hacian algo que a todos le impresionaba.
A los nifios les encanto ver el mapa de realidad virtual junto a sus modelos en el escaparate. Realmente disfrutaron
mostrando su trabajo a las otras clases, lo que permitid que cada clase experimentara el recorrido escolar. Realmente han
disfrutado usando los visores y su participacion en la tarea se incrementd debido a la naturaleza activa de la captura de
imagenes, pero también apreciando su propio tour colaborativo de realidad virtual.
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Inside

“El Quijote”

ESPANOL EDAD 15-18 MariSol

Padilla

CONTEXTO

New Braunfels

ngh SChOOl, En mi curso de Literatura y Cultura Espafiola Avanzada, los
Texas USA estudiantes deben abordar una gran cantidad de lecturas requeridas
r en el idioma de destino. Un ejemplo de ello son los capitulos que
se requieren para ser cubiertos de El ingenioso hidalgo Don Quijote
Objetivos de aprendizaje: de la Mancha, de Miguel de Cervantes. Es una tarea titanica para los
adolescentes leer e interpretar obras literarias en espafiol arcaico.
Como tal, poder incorporar experiencias de realidad virtual como
las disponibles en la Biblioteca ClassVR, combinadas con fuentes
* Para describir escenarios, personajes y externas que he encontrado por mi cuenta y subidas a mi portal, me
atmosferas con habilidad. permite personalizar mi conjunto anticipatorio para realmente dar
vida al mundo que inspird la gran obra maestra de Cervantes.

o« Comprender y comprender los textos
espanoles.

SESION PRACTICA — Focus on immersing the pupils in Spanish culture

‘ & Padilla / Cervantes Playlist

Comenzamos sumergiéndonos en el caprichoso entorno de auténticas fotos de 360 grados de ciertas ciudades espafiolas.
iTambién pudimos ver un video 360° 3D narrado en hermoso espafiol castellano dentro de la celda de la prision que se dice
que es donde Cervantes cred su obra! Una vez que la clase habia terminado de repasar los “Codigos” (discusiones previas a la
lectura disefiadas para proporcionar antecedentes historicos y culturales y una vision de las obras antes de leerlas) guié a los
estudiantes en un viaje de realidad virtual como se describe en mi articulo. Luego tomé mi clase entre los molinos de viento de
La Mancha, otra increible experiencia de realidad virtual, que realmente les permitio sentir, ver y apreciar una parte del paisaje.

IMPACTO EN EL APRENDIZAJE

Poder llevar a mis alumnos a los sitios que inspiraron a Cervantes realmente desperto su interés en el tema y les permitio
interiorizar mas eficazmente la desafiante obra de El Quijote. No hace falta decir que este tipo de experiencia estd mas alla de
mis suefios mas salvajes de lo que pensé posible al ensefiar una unidad sobre la literatura peninsular del siglo 17. La amplitud
del vocabulario descriptivo en el idioma de destino aumentd tanto en las discusiones de contenido como en los ensayos.
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Exploracion

polar

CIENCIA E INFORMATICA EDAD 9-11

A —— = e | %-—f-
CONTEXTO

Enlazando con nuestro tema de ciencia ‘Evolucion’, exploramos el video del
proyecto pinguiinos Gentoo; esto permitio a los nifios ver a los pinguinos

en su entorno natural y analizar su entorno, comportamiento y habitat.
Desafiamos a los nifios a identificar las caracteristicas de los pinguinos y
cOmMo estos apoyan su habitacion en un ambiente tan frio y duro. Ademas,
luego usamos CoSpaces para crear nuestro propio mundo antartico,
enfocandonos en las caracteristicas del entorno que serian apropiadas para
este entorno y utilizando las opciones de codificacion para incorporar la
computacion en el tema dirigido por la ciencia. Los nifios luego crearon

Su propia criatura y la agregaron al entorno antartico que habian creado
anteriormente. Los nifios pudieron usar la funcion de compartir de CoSpaces
y proporcionaron comentarios colaborativos entre si sobre la ciencia y la
computacion dentro de sus proyectos al ver y experimentar sus mundos y
criaturas a través de los visores ClassVR.

SESION PRACTICA

@ Pingtiinos Gentoo en la Antartida

Comenzamos sumergiéndonos en el caprichoso entorno de auténticas fotos de 360 grados de ciertas ciudades espafolas.
iTambién pudimos ver un video 360° 3D narrado en hermoso espafiol castellano dentro de la celda de la prision que se dice
que es donde Cervantes cred su obra! Una vez que la clase habia terminado de repasar los "Cddigos” (discusiones previas

a la lectura disefiadas para proporcionar antecedentes histéricos y culturales y una vision de las obras antes de leerlas) guié
a los estudiantes en un viaje de realidad virtual como se describe en mi articulo. Luego tomé mi clase entre los molinos de
viento de La Mancha, otra increible experiencia de realidad virtual, que realmente les permitio sentir, ver y apreciar una parte
del paisaje.

Estos recursos trajeron las exploraciones y expediciones a la vida para los nifios y eliminaron muchas capas de abstraccion
de su aprendizaje para darles una comprension mas tangible de estos enormes y gigantescos eventos. Ademas de esto, los
visores apoyaron a los nifios en el avance de su aprendizaje, dandoles el acceso a los entornos de visualizacion y despeje
que ellos y sus compafieros habian creado. Su nivel de entusiasmo, compromiso y resiliencia en este tema aumento
considerablemente y nos impresiond mucho la retencion de los nifios y su capacidad para aplicar su comprension en todos
los ambitos. Los altos niveles de compromiso cognitivo y logro durante el tema no habrian sido posibles sin estas increibles
nuevas oportunidades proporcionadas por las tecnologias digitales.



Creacion en

CoSpaces

INFORMATICA EDAD 5-7 Sheela

Yadav

CONTEXTO

Los estudiantes estuvieron expuestos a la realidad virtual
por primera vez durante su leccion sobre ‘Espacio’. Tuvieron
la experiencia de ver los planetas individuales y el sistema
solar en su conjunto en 3D. Estas experiencias facilitaron a
los estudiantes comprender mejor el concepto de espacio.
Durante estas lecciones, uno de los estudiantes curiosamente
pregunto: “En realidad no estamos en la luna, pero ;como,
simplemente usando estos visores, podemos ver y sentirnos
como si estuvieramos en la luna?” Esto llevo a explicar queé
es la programacion en lenguaje informatico e hizo que

el estudiante pensara aun mas que lo que esta viendo es
realmente posible de crear.

SESION PRACTICA

@ CoSpaces

Les pedi a los nifios que entraran en la galeria de CoSpaces y exploraran algunas de las creaciones prepublicadas; junto con
esto, también copié algunos de los enlaces en el Portal ClassVR, para que los estudiantes pudieran ver la creacion de ejemplos
a través de los visores ClassVR. Las ideas de los estudiantes de crear espacio comenzaron a cambiar y querian crear mundos
diferentes con diferentes focos. Le di apoyo al VR Club para que se registraran y luego, después de este punto, se quedaron a
explorar todas las herramientas que tenian y como usarlas de forma independiente. Inicialmente, se les encomendo la tarea de
codificar sus caracteres /objetos para moverse y hablar. Esto fue un desafio para algunos de ellos, ya que un estudiante explico:
“iQuiero que esta bruja hable, pero no esta funcionando!” a los estudiantes se les introdujo en el concepto de “depuracion”

y lo importante que es verificar los pasos que estaban tomando para realizar la accion deseada. En este punto, les pedi que
compartieran su creacion inacabada conmigo y les mostré su trabajo a través de unos visores ClassVR; explicaron por qué
eligieron ese mundo especifico, como lo crearon y qué querian agregar mas. Algunos estudiantes querian mover dos objetos
al mismo tiempo, por ejemplo, un coche y el hombre sentado, un barco y un hombre parado en él. Esto se establecio como su
tarea para averiguar como obtener dos algoritmos que se ejecutan simultdneamente.

IMPACTO EN EL APRENDIZAJE

Los estudiantes aprendieron como se puede crear un mundo 3D y luego compartirlo con sus comparieros. Sentian que
podian ser teletransportados a cualquier mundo a través de su imaginacion y trabajo duro, sin tener que siquiera salir

de casa / escuela. Aprendieron a resolver problemas complicados a través del razonamiento y que si la secuencia en la
codificacion no es correcta, entonces la accion deseada no se logra. El uso de los visores proporciono una plataforma para
que los niflos publicaran su trabajo y disfrutaran experimentando el trabajo de otros nifios también.
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Lineas y angulos

MATEMATICAS EDAD 14-15

Terri
Gogola

A M

Para comenzar esta secuencia de aprendizaje,
revisamos los carteles en diferentes angulos y
lineas para recordar a los estudiantes sobre la
terminologia clave. Luego, exploramos angulos
y lineas alrededor del aula para permitir que los
estudiantes tengan una experiencia tactil y de
primera mano de estos conceptos. Después,
ampliamos esto a la exploracion de angulos y
lineas alrededor de la escuela.

SESION PRACTICA

i - e Lista de reproduccion de dngulos, lineas y edificios modernos — Community Library e

Comenzamos la sesion revisando los carteles de angulos y lineas; luego lanzamos la lista de reproduccion ClassVR de
lineas y angulos. Para alentar a los estudiantes a aplicar su comprension, les hicimos encontrar lineas y angulos en los
edificios arquitectonicos proyectados en la pizarra. Utilizando tinta digital y marcadores de borrado en seco, identificamos
las diferentes lineas y angulos en los edificios proyectados. Después, los estudiantes se pusieron los visores ClassVR para
explorar todas las lineas y angulos en el mundo virtual. Utilizamos el punto de interés dinamico para ayudar a facilitar al
grupo en la experiencia mientras colaboramos sobre las diferentes lineas y angulos en la experiencia de 360 grados.

IMPACTO EN EL APRENDIZAJE

Los estudiantes estuvieron 100% comprometidos durante toda la leccion en lineas y angulos. Les encanta usar los visores
ClassVR para mejorar sus experiencias de aprendizaje. jLa comunicacion verbal y la colaboracion que tuvieron lugar a lo
largo de la leccion fue increible!



La ciencia
del vuelo

FISICA EDAD 11-13

CONTEXTO

Un gran objetivo del Equipo Acrobatico de la Real Fuerza
Aérea es inspirar a la proxima generacion: futuros pilotos,
ingenieros y técnicos potenciales. Las Flechas Rojas es
uno de los mejores equipos de exhibicion del mundo y
ha proporcionado excelentes imagenes desde el interior
de la cabina a ClassVR. Esto ofrece una oportunidad
fantastica para dar vida a la ciencia del vuelo. Esta
leccion requerira un nivel moderado de alfabetizacion
digital y una comprension basica de los CoSpaces: se
requerira la capacidad de crear un entorno, agregar
objetos y codificarlos utilizando codificacion de bloques
o Javascript para aprovechar al maximo la sesion.

SESION PRACTICA

o Red Arrows Video @ CoSpaces

Esta sesion explora las fuerzas clave que estan involucradas en el vuelo, especificamente cuando se mira el jet Hawk
utilizado por las Flechas Rojas. Para comenzar, use el portal ClassVR para reproducir el video y discutir con los estudiantes
cémo piensan que el avion puede permanecer en el aire. Esta es una oportunidad de evaluacion para el conocimiento
previo y un buen momento para discutir las fuerzas en juego en un avion en vuelo : empuje, arrastre, elevacion y

peso. Después de explicar y demostrar estas fuerzas, introduzca a los estudiantes en el modelo 3D del jet y pidales

que identifiquen las caracteristicas clave del vehiculo, asi como cualquier aspecto de disefio especifico que los haga
aerodinamicos y aptos para el propdsito.

Después, presente a los estudiantes al sitio web de CoSpaces e inditelos a crear y codificar un modelo de trabajo de un

jet Hawk con etiquetas precisas para demostrar su comprension. Los estudiantes con una comprension mas avanzada de
la codificacion pueden crear un modelo interactivo que cambia en funcién de las fuerzas que actuan sobre él utilizando
variables mas avanzadas de las opciones de CoBlocks o Javascript. Por ultimo, use la aplicacion CoSpaces dentro del portal
ClassVR para explorar los modelos interactivos de los estudiantes y depurar colectivamente el codigo que se uso.

IMPACTO EN EL APRENDIZAJE
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El uso de una herramienta como CoSpaces es una manera increible de ayudar a integrar el aprendizaje en la memoria a
largo plazo de los estudiantes, experimentando el contenido directamente a través de imagenes de realidad virtual y luego
creando nuevo contenido para explicar conceptos clave. Al hacerlo, los estudiantes estan utilizando técnicas avanzadas de
recuperacion cognitiva que brindan una memoria genuina y de primera mano para aprovechar cuando necesitan recordar
un tema especifico o aprovechar sus conocimientos mas adelante en el afio.




Los animales y sus

adaptaciones

CIENCIA EDAD 6-7 Hannah

DEYVE

CONTEXTO

Head of Educational

Services Esta leccion funciona muy bien como parte
0 q de una secuencia en la que los estudiantes
Ava ntis Educat|on ya han comenzado a pensar en animales con
los que estan familiarizados desde su propio
Objetivos de aprendizaje: entorno, en pequefios habitats cercanos

o : : : (por ejemplo, un estanque o jardin escolar, o
« |dentificar que la mayoria de los seres vivos viven en incluso un arbol grande). También es util para

habitats para los que son adecuados y describir como los estudiantes tener una comprension basica
los diferentes habitats proporcionan las necesidades de las cadenas alimenticias simples y la idea
basicas de diferentes tipos de animales y plantas, y cémo de depredadores y presas.

dependen unos de otros.

SESION PRACTICA — Focus on working with a partner

\:J\ Lista de reproduccion de modelos 3D de animales

Para esta sesion, necesitaras ARCubes impresos; éstos estan disponibles para descargar del portal de ClassVR. Haz una lista
de reproduccion de los animales que te gustaria enviar, o usa la lista de reproduccion prefabricada de Animals 3D. Decide en
qué animal quieres que los alumnos se centren primero, luego usa el botdn de reproduccion para enviarlo a todos los visores
simultdneamente. Esto puede funcionar muy bien si los estudiantes estan en parejas de habilidades mixtas, con un estudiante
usando los visores y el otro haciendo preguntas o grabando ideas. También puede ser muy util tener una hoja de trabajo con
andamios o indicaciones para que los estudiantes en este momento, para enfocar su pensamiento. Los estudiantes pueden
sostener al animal en la mano usando el cubo (no lo olvide, para que el modelo parezca mas grande, deslice hacia arriba el
panel a la derecha de los visores). Trate de incitar a los alumnos a analizar estas preguntas: ;En qué tipo de habitat vive este
animal? ;Como se mueve este animal? ;Qué come para la alimentacion? ;Es presa de algun otro animal?

IMPACTO EN EL APRENDIZAJE

La capacidad de examinar de cerca a las criaturas de todo tipo desde todos los dangulos , sin ningun riesgo de danarlas

(jo de ser dafiadas, en el caso del ledn!) - da a los estudiantes una oportunidad fantastica. Pueden pasar el tiempo que
necesiten mirando cuidadosamente las caracteristicas de cada animal, sumergiéndose dentro y fuera del uso de los visores
a medida que descubren mas sobre su habitat. Una actividad fantastica para dar sequimiento a esta sesion podria ser que
los estudiantes disefien su propia criatura imaginaria que tenga adaptaciones adecuadas para un entorno determinado. jTe
sorprendera lo que se les ocurre!



El Cuerpo
Humano

BIOLOGIA EDAD 10-11 nes

Tromans

CONTEXTO

Esta fue la primera leccion de los nifilos en su tema de
ciencia — El cuerpo humano. La idea era sumergirlos

en el aprendizaje que engancharia su interés en como
funcionaban y funcionaban varias partes del cuerpo. El

plan a mediano plazo era asegurarse de que los nifios
entendieran exactamente por qué ciertas partes del cuerpo
fueron disefiadas de tal manera y como la forma, el tamafo
y la estructura de diferentes aspectos del cuerpo humano
contribuyeron a un ser humano sano.

SESION PRACTICA — Concéntrese en explorar las diferentes partes del cuerpo humano

t- Lista de reproduccion de anatomia humana

Durante la sesion, los nifios recibieron la oportunidad de realizar un recorrido virtual de 360 grados por el cuerpo humano
utilizando los visores ClassVR. Utilizamos la lista de reproduccion de anatomia humana para explorar diferentes secciones
del cuerpo y proporcionar una vista detallada de las partes del cuerpo para que los alumnos las interroguen y hagan
preguntas. Después de la experiencia, los nifilos escribieron tantas partes del cuerpo, hechos, preguntas y palabras clave
que pudieron, basandose en lo que habian experimentado. Por ejemplo, observamos como se formaba y estructuraba el
craneo para proporcionar proteccion al cerebro; también observamos con mas detalle cémo se formo el esqueleto para
proporcionar proteccion a los 6érganos vitales dentro del torso.

IMPACTO EN EL APRENDIZAJE
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Esta experiencia de realidad virtual formo el punto de partida de su tema. Generd cuestionamientos, lo que permitio al
maestro adaptar las lecciones futuras para satisfacer las necesidades de los nifios. Expuso a los estudiantes a un lenguaje
que podrian no haber experimentado normalmente y les dio a los nifios la oportunidad de explorar el cuerpo humano de
una manera segura y con proposito. Después de esta leccion, los nifios exploraron el corazén con mas detalle usando
los visores ClassVR, miraron dentro de un corazon latiendo y exploraron su trabajo dentro del cuerpo. Este fue el punto
de partida perfecto para la diseccion del corazén que tuvo lugar la leccion después, ya que los nifios ya tenian una
comprension del papel del corazdn, y lo que debian esperar ver dentro de él.



Investigacion

submarina

KINDER - JARDIN DE INFANTES EDAD 5-6 Brittany

Korstanje

CONTEXTO

Kinnwood Central

Public School, Forest, La siguiente pregunta de nuestros estudiantes fue
. aprender sobre las criaturas marinas. Dejamos
Onta ro, USA fuera libros, fotos y provocaciones / invitaciones
de aprendizaje. Descubrieron diferentes tipos de
Objetivos de aprendizaje: transporte acuatico, como submarinos y como los

: : bidlogos marinos investigan los habitats acuaticos.
¢ Indagar y comprender la vida submarina, los Algunos estudiantes solicitaron ir a bucear y otros

habitats y los materiales. estaban decididos a construir un submarino.
Reunimos materiales de construccion, pero nos
dimos cuenta de que no sabiamos como se
construia realmente un submarino.

SESION PRACTICA

@ @ Lista de reproduccion de submarinos

Vimos una imagen del interior de un submarino. A los estudiantes se los ocurrid un montén de preguntas de maravilla después

de ver tantos paneles, botones y tanques. Esbozaron lo que vieron, escribieron sus preguntas y trabajaron juntos para descubrir
respuestas. Registraron sus hallazgos en su diario digital (por ejemplo, el radar realiza un seguimiento de los objetos bajo el agua,
el tanque de lastre se llena o libera agua para que se hunda o flote). Una vez que los estudiantes construyeron un radar, un sistema
de navegacion y un tanque de lastre (hecho de articulos cotidianos), estaban listos para sumergirse bajo el agua y descubrir la vida
marina de cerca.

Los estudiantes agarrarron con entusiasmo los visores VR y los enviamos en una expedicion de peces y corales. Discutimos lo que
vieron (por ejemplo, cudntas criaturas marinas). Las conversaciones significativas de matematicas fueron emocionantes de observar.
A continuacion, los estudiantes comenzaron a trazar la vida marina que vieron virtualmente en su papel de cuadricula de “radar”.
Mas tarde preguntamos a los alumnos dénde estaban los diferentes objetos en el radar para evaluar su reconocimiento de letras/
numeros, asi como su conciencia espacial y la comprension de la busqueda de coordenadas (por ejemplo, "Veo un buzo en B11").

IMPACTO EN EL APRENDIZAJE

Creemos que esta tecnologia de realidad virtual fue la herramienta de aprendizaje perfecta para ampliar el pensamiento de
nuestros estudiantes y promover el pensamiento analitico. ClassVR involucro e inspird a todos los estudiantes de nuestra
comunidad de aprendizaje. Afadio una tercera dimension a su experiencia de aprendizaje con la que podian conectarse y
en la que podian inspirarse. Esta tecnologia provoco un dialogo significativo y reunio a nuestros jovenes estudiantes. Como
educadores, nos entusiasmo ver tantas expectativas curriculares de FDK y areas marco que se abordan a lo largo de estas
expediciones de realidad virtual.



Estimaciony

prediccion

MATEMATICAS EDAD 5-7

CONTEXTO

Como parte de nuestra mision de integrar la
realidad virtual en todo el plan de estudios,
hemos comenzado a utilizar la tecnologia

para crear oportunidades para la exploracion
independiente y el pensamiento matematico
creativo. La geometria, la estimacion, la
prediccion y el razonamiento logico son areas
clave de las matematicas y queriamos estirar el
razonamiento de nuestros alumnos a través del
aprendizaje contextualizado de realidad virtual.

SESION PRACTICA

[ ] @ o @ Lista de reproduccion de estimacién y recuento

Dentro de una leccion de matematicas, usamos una fotografia de una celebracion de la luz de China y les pedimos a los
nifos que comenzaran buscando diferentes formas dentro de las linternas. Fueron capaces de acercar y deconstruir las
formas moviéndose alrededor de la imagen 360 y examinando a fondo cada linterna desde varios angulos. Luego quisimos
avanzar en el aprendizaje de los nifios, y como tal, les pedimos que identificaran diferentes formas compuestas dentro de la
imagen y dentro de objetos mas grandes. Esto implico que los nifios aplicaran su comprension de la forma y la geometria

a una variedad de objetos y luego explicaran como y por qué habian llegado a su decision. Animamos a los nifios a explicar
sus estrategias y pensamiento, con el fin de profundizar en su razonamiento matematico y también elegir diferentes objetos
dentro de la imagen independientemente de nuestra orientacion. Luego, les pedimos a los nifilos que estimaran la cantidad
de luces dentro de la imagen y discutimos como podrian haber encontrado una respuesta a esto de manera metoddica y
sistematica, nuevamente, reforzando su razonamiento mas profundo y sus habilidades de pensamiento de orden superior.

IMPACTO EN EL APRENDIZAJE

Como una experiencia matematica inmersiva, es muy poderosa y también significa que estds animando a los estudiantes a
pensar en el mundo que los rodea de maneras diferentes, creativas y exploratorias. Al hacerlo, encontramos que tener estas
oportunidades animaba a los estudiantes a aplicar su comprension matematica dentro de sus tiempos sociales y a traves de
una amplia variedad de areas tematicas. El impacto de esto significd que los nifios estaban constantemente re-aplicando

y re-visitando su base de habilidades matematicas, debido a haber tenido la oportunidad de aplicar su conocimiento y
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Vuela, Aguila,

Vuela

INGLES EDAD 7-8 Michelle

Quinlan

CONTEXTO

Nuestro aprendizaje de alfabetizacion se centro en
historias con una moraleja. Habiamos estado leyendo
‘Fly, Eagle, Fly' y estdbamos empezando a pensar en
escribir nuestra propia historia con un enfoque en la
descripcion de la configuracion. Para inspirar nuestra
propia escritura, miramos la descripcion del granjero y
su amigo escalando la montafia al final de ‘Fly, Eagle,
Fly’ - y lo que vieron a continuacion. El plan era que
reescribiimos esta descripcion (y el final de la historia)
con los nifios usando vocabulario poderoso y frases
nominales para describir escenas de diferentes paises
de Africa.

SESION PRACTICA

;ﬁ ) @ @ Lista de reproduccion de Africa

Los nifios estaban en grupos de tres con un visor por grupo. Habia creado una lista de reproduccion de fotos y videos

de diferentes paises de Africa. Cada miembro del grupo tenia un trabajo diferente; un nifio usaba los visores ClassVR y
usaba adjetivos y sustantivos para describir lo que veian; otro nifio escuchaba la descripcion y anotaba (en una plantilla
proporcionada) los sustantivos y adjetivos que decia el primer nifio; el tercer hijo tenia un diccionario, con el que buscarian
los adjetivos que habian sido escritos y encontrarian sindonimos poderosos. Después de unos minutos de los niflos hablando
y usando el diccionario de sindbnimos, envié los visores a la sala de espera. Luego trabajaron en su grupo para usar los
nuevos sindnimos para formar una frase nominal para describir las cosas que vieron en la imagen / video. Los compartimos
como una clase. Los nifios luego intercambiaron trabajos, mirando una foto / video diferente y creando mas frases
nominales para agregar a nuestra pantalla de trabajo.

IMPACTO EN EL APRENDIZAJE

Todos los niflos se comprometieron, se entusiasmaron y logrando los objetivos. La variedad de lenguajes utilizados

durante la sesion fue excelente y promovid un gran debate sobre la efectividad de las diferentes palabras para transmitir

el significado correcto. En particular, un escritor reacio, que anteriormente no habia sido capaz de producir mas de media
pagina de escritura debido a su vocabulario limitado, era extremadamente vocal, comprometido y entusiasmado con la
descripcion de lo que veia. La pieza de escritura inmediatamente después de esa leccion implico la aplicacion de esas frases
nominales a una nueva descripcion de configuracion y lo hizo de forma independiente y con orgullo, escribiendo sobre una
pagina y media, atribuyo su entusiasmo a la sesion de visores!
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Comunicacion

temprana

PRIMEROS ANOS EDAD 3-4 Rebecca

Combes

CONTEXTO

Esta leccion tuvo lugar en una clase de guarderia
de 23 nifios de tres a cuatro afios; hay una alta
proporcion de alumnos bilinglies con inglés
como lengua adicional. Nuestras evaluaciones
de referencia demuestran para la mayoria de

los nifios un bajo nivel inicial en habilidades de
comunicacion y lenguaje; como tal, decidimos
incorporar tanto aprendizaje visual e inmersivo
como sea posible para apoyar y acelerar las
habilidades linguisticas de los nifios.

SESION PRACTICA

'*' Jirafas en el zooldgico de Riga

En parejas, los niflos miraron una fotografia de algunas jirafas y hablaron sobre lo que podian ver. Luego presenté los visores
con la pista precargada y lista para usar. Un nifio uso los visores y describio lo que podian ver usando la imagen de las jirafas en
el zoologico de Riga. Luego intercambiaron para que su companero pudiera ver lo que habian estado describiendo y hablaron
sobre la imagen mas a fondo, utilizando un lenguaje descriptivo y prediciendo lo que realmente estaba sucediendo.

IMPACTO EN EL APRENDIZAJE

La fotografia inicial dio lugar a algunas declaraciones, como “Mira... una jirafa!” y “It's big” pero las conversaciones eran
bastante limitadas y cortas, y el vocabulario no se estaba desarrollando como resultado de la actividad. Cuando se
introdujeron los visores, los niflos estaban mas estimulados a decir lo que podian ver. Condujo a un vocabulario mas
imaginativo, declaraciones expresivas y oraciones extendidas. Nifio 1: “Puedo ver a un hombre, no... dos hombres. En
realidad estan alimentando a la jirafa. Hay otro hombre. jTiene una camiseta verde puesta!” Nifio 2: "“Veo una jirafa.
iTengo miedo de ello! jEs grande! jMe va a comer! jYo también veo al publico!”. Este nifio se referia a las personas de la
imagen. Esta discusion llevé a averiguar mas sobre las jirafas y lo que comen, jafortunadamente no a nifios de la guarderia!
“Nifio 3: “jGuau! Veo a un humano. jEsa es una gran jirafa! jMas humanos! jEstoy en el suelo pero no en el suelo! La jirafa
me esta mirando y alimentando (alimentando). jSe ven muy bien!” A los nifios les encantaba usar los visores; sintiendo a
su alrededor los objetos en la imagen e incluso explorando cémo controlarlos: un niflo descubrié como mover la imagen
inclinando la cabeza: “jEs como un volante en un automovil!”
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Dando vida a

la historia

HISTORIA EDAD 8-9

CONTEXTO

Esta sesion sirvio como trampolin e introduccion
inicial para una secuencia de ensefianza centrada en
sitios historicos de civilizaciones antiguas. El objetivo
era asegurarse de que los alumnos pudieran explorar
los puntos comparativos humanos y fisicos entre
varias civilizaciones antiguas y apreciar como se
desarrollaron de diferentes maneras. Queriamos que
los nifios fueran capaces de comparar, contrastar y
entender como era una civilizacion antigua y como
podrian haber vivido las personas de la época.

SESION PRACTICA

@ Maya antiguo

Turnandose, los nifios describieron lo que veian y como clase hablamos de cémo cada civilizacion era diferente en términos
de tecnologia, recursos y sofisticacion. El uso de la herramienta de enfoque para atraer la atencion de los nifios a areas
especificas de la experiencia de realidad virtual permitid una mayor comprension en la discusion. Por ejemplo, pudimos
realmente interrogar a la Acropolis Norte, Tikal, discutiendo partes especificas de la estructura, para qué se uso y alentando
a los nifos a hacer hipotesis y predecir mientras estaban inmersos en la experiencia. Poder ver qué y donde estaban viendo
los nifios dirigio la discusion y condujo a preguntas mas estructuradas, personalizadas y especificas.

IMPACTO EN EL APRENDIZAJE

Teniendo una experiencia virtual de los sitios mayas, los nifios tenian una mejor comprension de esa civilizacion y su lugar
en la historia; les permitioé ver exactamente como era pararse al lado de un templo maya. La experiencia provoco una
discusion entre los nifios de todas las capacidades y les permitio describir y discutir sus experiencias de lo que vieron y
como se sintieron debido a las imagenes y artefactos en 3D que experimentaron. Esto proporciond un enfoque experiencial
de primera mano para el aprendizaje, que permitid una comprension mas profunda del tema que estabamos estudiando.
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Investigacion

deceuaete. . @ @@

CIENCIA EDAD 14-16 Susan Rebecca

1#,.? : -a
s A

g -";1.}*’

CONTEXTO

En nuestra escuela secundaria, la especialista en
integracion digital (DIS), Susan, co-planed con una
profesora de biologia STEM, Rebecca, para determinar
qué videos y / o fotos serian mejores para usar. Debido
a que esto fue disefiado para revisar las células con los
estudiantes, encontramos e importamos un video de
360 grados de una célula animal. Tuvimos siete clases
diferentes de biologia con tres profesores diferentes
que participaron en el transcurso de dos dias. Antes de
que llegara cada clase, el DIS tenia contenido cargado
en los visores y los colocaba en cada mesa. Cada
profesor hizo su clase durante unos 35 minutos.

SESION PRACTICA

H Célula animal 3D

EL DIS primero revisd una breve presentacion de Google Slides sobre el contenido que estariamos viendo y el proposito del
dia. En sus mesas, los estudiantes luego dibujaron y etiquetaron diagramas de una célula y enumeraron tantos organulos
como pudieron. Revisamos estos organulos juntos para ayudar a anticipar lo que estarian viendo.

Primero mostramos el video sin sonido. Esta fue una eleccion intencional para permitir que los estudiantes vean las partes
de la célula y hagan una conjetura educada sobre las partes que estaban viendo. Mientras que el DIS manejaba la tecnologia
y la solucion de problemas, el profesor de biologia hacia preguntas a los estudiantes. También hicimos una pausa y usamos
el programa ClassVR para enfocar a los estudiantes en una parte particular de la escena, como el aparato de Golgi (usando
el "punto dinamico de interés”). Una vez que habiamos pasado por el video sin sonido, nos quitamos los visores para

una mayor reflexion y discusion. En parejas, los estudiantes compartieron cuales eran los organulos mas grandes o mas
pequenos que habian visto, cuales se movian y qué mas veian. Luego revisamos como una clase completa antes de ver el
video de nuevo con el sonido encendido para que pudieran escuchar la narracion. Para concluir, les dejamos mirar de forma
independiente el modelo 3D de Animal Cell de ClassVR.

Ver la célula animal desde el interior les dio a los estudiantes una imagen clara de las cosas que normalmente son demasiado
pequefas para que las vean. Esta actividad les ayudo a entender las diferentes partes de una célula y como se mueven y
trabajan juntos. Poder ver los organulos en 360 hizo que cobraran vida para los estudiantes y los introdujera en la unidad de
células. El proximo afio, planeamos usar el video celular tanto para presentar como para revisar la unidad en las células.
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Exploracion

submarina

GEOGRAFIA EDAD 6-7

CONTEXTO

Los niflos habian completado una serie de
lecciones sobre El caracol y la ballena de Julia
Donaldson y se habian centrado en el uso

de adjetivos imaginativos para describir una
escena. Parte de la unidad de trabajo se baso
en ampliar su vocabulario y el uso de lenguaje
sindbnimo para mejorar la coherencia y fluidez
de su escritura.

SESION PRACTICA

@ @ e @ Lista de reproduccién submarina

Al final de una secuencia de ensefianza de El caracol y la ballena, nuestros estudiantes de 2do Afio usaron los visores VR
para explorar una variedad de escenas submarinas de todo el mundo. A través de esta experiencia los alumnos pudieron
aplicar los adjetivos que habian generado en sus lecciones anteriores a un entorno de la vida real. Los nifios usaban los
visores en parejas; el compafiero A se puso los visores y le dijo al compafiero B lo que podia ver, el compafiero B describid
lo que dijo el compariero Ay luego intercambiaron tareas. Nos sorprendio la cantidad de vocabulario que los nifios eran
capaces de usar y como fueron capaces de construir sobre el lenguaje que ya habian adquirido. Debido a que los nifios

se habian sumergido en el entorno sobre el que estaban escribiendo, descubrimos que eran mas capaces de aplicar el
nuevo vocabulario que habian adquirido, por ejemplo” agua brillante y reluciente”, “tiburédn majestuoso y grande”. Una
caracteristica clave en esta leccion fue ser capaz de dirigir la atencion de los niflos a un punto especifico de la escena.
Esto permitio a los nifios concentrarse en un objeto a la vez y al maestro dirigir la discusion.

IMPACTO EN EL APRENDIZAJE

Los niflos luego escribieron un parrafo descriptivo sobre su experiencia bajo el mar utilizando el vocabulario que habian curado
después de cada sesion en los visores VR. Los maestros de clase comentaron que estaban tan impresionados por la voluntad
de algunos escritores reacios a usar adjetivos desafiantes en su escritura y sintieron que su clase tenia una mejor comprension
de su vocabulario porque eran capaces de aplicarlo a una situacion de la vida real. La riqueza de la escritura era evidente
cuando se comparaba con una pieza similar de escritura completada por los alumnos sin el uso de los visores ClassVR.
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Magnifica

Desolacion

FiISICA EDAD 9-13 Phil

Birchinall

CONTEXTO

‘Hermosa, hermosa, magnifica desolacion’ La descripcion de Buzz
Aldrin de su impresion de la superficie lunar no es tan iconica

ni tan recordada como ‘un pequefio paso’ de Neil Armstrong...
Cuando era nifio, miraba los alunizajes y estaba asombrado de

los astronautas, rebotando alrededor de la superficie de la luna,
aparentemente sin esfuerzo y con tanta gracia (con el percance
ocasional). Esa poderosa experiencia me hizo cuestionar lo que
estaba sucediendo. ;Por qué caminaban asi? Cuando creamos
nuestra primera experiencia de realidad virtual lunar con
emulacion fisica completa, jno podia esperar a tener mi momento
virtual en la luna! Ahora, vamos a averiguar por qué las cosas son
tan diferentes en la superficie lunar y como seria caminar sobre los
planetas de nuestro sistema solar!

SESION PRACTICA

@ Motor de fisica

Permita a los estudiantes caminar virtualmente sobre la luna dentro de ClassVR Space Adventures o LunarVR. Hable con

los estudiantes sobre cémo se movian por la superficie y lo diferente que era. Los estudiantes deben ser conscientes de

la diferencia entre el peso y la masa, asi como la relacion entre la gravedad y el peso. El peso es una fuerza basada en el
efecto de la gravedad sobre la masa de un objeto. El peso se mide en newtons (N). La fuerza del campo gravitatorio de la
Tierra es de 10, mientras que la de la Luna es de 1,6. El peso en newtons se puede calcular multiplicando la masa (en kg)

por la intensidad del campo gravitatorio (N/kg). Los estudiantes deben investigar la fuerza del campo gravitatorio de todos
los planetas del sistema solar para descubrir su peso en newtons en cada uno de ellos. Ademas, los estudiantes pueden
configurar un simulador de CoSpaces utilizando el motor de fisica para alterar la masa y la gravedad, observando los efectos
en los objetos.

IMPACTO EN EL APRENDIZAJE
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ClassVR permite a los alumnos ponerse un traje espacial virtual y seguir los pasos de Armstrong y Aldrin. Esa capacidad de
experimentar algo fuera de lo comun tiene un efecto poderoso en los estudiantes. La emocion y el tiron de esa experiencia
pueden crear un fuerte deseo de aprender mas y llevar ese aprendizaje mas lejos. La capacidad de crear un entorno virtual
en CoSpaces y alterar la gravedad y la masa agrega una capa inmersiva adicional. Actividades como esta, una mezcla

de enfoques que abarcan la ciencia (fisica), la computacion y las matematicas se mantienen unidas por la experiencia
compartida de los alumnos que acaban de “caminar sobre la luna”.



Imprimir trompos
3D con AR ‘ ‘

DISENO Y TECNOLOGIA EDAD 10-12 David

Mann

CONTEXTO

Es crucial que los estudiantes hayan tenido

la oportunidad de explorar algunos trompos
pequenos fabricados de varios tipos, para que
puedan comenzar a hacer predicciones sobre lo
que las hace funcionar de manera efectiva. Los
estudiantes también necesitan experiencia en el
uso de herramientas basicas en una plataforma de
modelado 3D: usamos Tinkercad. Necesitaran saber
como: crear y modificar bloques basicos, alinear
bloques y agruparlos para crear un unico modelo.

SESION PRACTICA

Esta secuencia de ensefianza tiene lugar a lo largo de una serie de sesiones; los estudiantes necesitan tiempo para
investigar, planificar, disefiar, revisar, hacer y evaluar sus creaciones. Una vez que los estudiantes han tenido tiempo para
investigar los disefios existentes y han reducido algunas formas clave, pueden comenzar a modelar en CAD. Asegurese

de que piensen cuidadosamente sobre el eje alrededor del cual girara su parte superior, ;cOmo se aseguraran de que se
mantenga en posicion vertical? Compruebe que los alumnos estén utilizando las formas 3D adecuadas como bloques de
construccion y, a continuacion, alineandolas y agrupandolas con precision. Una vez que hayan hecho esto, exporte sus
modelos como archivos STL y carguelos directamente en la biblioteca de nube compartida en el Portal de ClassVR. Envielos
a los visores y dé a los estudiantes la oportunidad de verlos desde todos los angulos usando el ARCube. Utilice esto como
una oportunidad para revisar y realizar cualquier edicion antes de la fase de impresion 3D. Finalmente, jes hora de averiguar
qué parte superior puede permanecer girando mas tiempo!

La capacidad de ver y manipular disefios 3D en Realidad Aumentada antes de la impresion 3D afiade una dimension tactil al
proceso de disefio y creacion de un objeto del mundo real. Esto es particularmente util para los estudiantes que encuentran
dificil la visualizacion 3D, y ofrece una valiosa oportunidad para discutir como se pueden optimizar y mejorar los disefios. La
satisfaccion que los estudiantes obtienen al ver un proyecto como este de principio a fin es dificil de subestimar, y es una
excelente manera de integrar varios tipos diferentes de tecnologia en el plan de estudios. Con demasiada frecuencia, activos
increibles como las impresoras 3D pueden permanecer sin usar en las escuelas; proporcionar secuencias de ensefianza
escalonadas que utilizan la tecnologia para un proposito puede ayudar a liberar su potencial.
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Fuera de este
mundo la escritura ‘ ‘

INGLES EDAD 9-11 e

Alford

CONTEXTO

Esta sesion se inserta en una secuencia
de enseflanza para la escritura narrativa,
que se vinculod bien con nuestros estudios
en Ciencia (descubrir sobre la Tierra

y el espacio). Antes de la leccidn, los
estudiantes ya habian utilizado los visores
ClassVR en parejas. Habian leido varios
textos relacionados con la exploracion
espacial e identificado vocabulario clave
de esos textos. También habian estado
aprendiendo sobre cémo la estructura
narrativa puede construir suspenso.

SESION PRACTICA — Focus on speaking and listening in mixed-ability pairs

0 Lunar Rover

Las fortalezas y debilidades de cada estudiante se complementaron con el trabajo conjunto. Uno de los comparieros llevaba
los visores y describia todo lo que podian ver en la superficie de la luna, mientras que el otro compafiero actuaba como
escribano. Este enfoque es particularmente util para aquellos estudiantes que encuentran dificil escribir, ya que podrian
practicar sus habilidades verbales y realmente ser creativos con el vocabulario, mientras que su compafiero escuchaba y
anotaba palabras e ideas clave. La dificultad para registrar ideas realmente puede dejar de escribir a algunos nifios, creando
una gran barrera para el aprendizaje. La combinacion de un estimulo emocionante, del que instintivamente quieren hablar
de grandes detalles, y un compafiero para escribir ideas es extremadamente poderosa y logrd involucrar incluso a nuestros
escritores mas reacios.

IMPACTO EN EL APRENDIZAJE

Las notas hechas durante el trabajo del compafiero fueron invaluables cuando llegd el momento de la sesion de escritura.
Los estudiantes escribieron poesia desde la perspectiva de un astronauta en la luna. Su experiencia en realidad virtual les
habia dado todo tipo de detalles sobre texturas y colores; les permitid considerar qué objetos o sentidos podrian incluir

y apoyo su capacidad de usar un vocabulario mas ambicioso en su escritura. En combinacion con la visualizacion de la
impactante imagen que habian experimentado anteriormente y la revision de sus notas creadas por pares, el resultado final
sobre la calidad de la escritura fue realmente impresionante.
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Espacio

CIENCIA EDAD 9-10

Graham
Bowman

CONTEXTO

Esta leccion pretende ser un gancho al principio del
tema, por lo que no se asume ningun conocimiento
previo, aunque la mayoria de los estudiantes tendran
una comprension basica del sistema solar y la
gravedad. Esta leccion encajaria bien con un esquema
de trabajo que se centra en la exploracion espacial, la
comprension del sistema solar y / o la comparacion
de tamafio, velocidad y formas (como un enfoque de
geometria en matematicas).

SESION PRACTICA

'y ¥ e Lista de reproduccion de espacio

La sesion comienza dentro de una instalacion de servicio en el Centro Espacial Kennedy de la NASA. Se les pide a los
estudiantes que miren a su alrededor y piensen donde podrian estar, por qué todos usan ropa especial y cual podria ser el
gran objeto plateado. A continuacion, los estudiantes ven un video 360 de un lanzamiento de cohete que da una gran idea
del tamafo del cohete y la cantidad de empuje requerido para salir de la atraccion gravitacional de la Tierra. Después del
lanzamiento, la clase llega a la Estacion Espacial Internacional. Se les pide a los estudiantes que piensen en las dificultades
que enfrentarian los astronautas y se les encomendo la tarea de encontrar tantas modificaciones hechas para apoyar a

la tripulacion para la vida en el Espacio. A continuacion, salimos al espacio profundo y miramos hacia atras para ver una
vista increible de la Tierra, la Luna y el Sol en la distancia. Aqui discutimos los tamafios relativos de los objetos y como esa
masa afecta la atraccion gravitacional. En este punto, la clase ve un video verdaderamente inspirador y emotivo llamado
One Strange Rock, en el que descubrimos mas sobre como es vivir a bordo de la Estacion Espacial Internacional viajando a
17,000 mph alrededor de la Tierra. Finalmente, exploramos imagenes del Sistema Solar y la Via Lactea para tener una idea de
cuan pequefia e insignificante es realmente la Tierra.

Los estudiantes se involucraron enormemente con esta experiencia. Ademas de obtener informacion de la sesion, jse van
con mas preguntas que respuestas! Esto coloca a los estudiantes en un excelente lugar para las lecciones de seguimiento
que exploran el tema con mas detalle.
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Cambio
estacional ‘ ‘

CIENCIA EDAD 5-6 lona

Bullard

CONTEXTO

Los niflos han estado aprendiendo sobre el cambio
estacional; nos centramos en las caracteristicas

del otofio, invierno y primavera para proporcionar
el escenario y los antecedentes sobre las otras
estaciones, pensando en como se sienten, hueleny
se ven cada uno.

SESION PRACTICA

Lista de reproduccion de verano

En las parejas que hablaban, se les pedia a los niflos que pensaran en todas las palabras que podian pensar sobre Summer;
fueron desafiados a pensar en tantas palabras como pudieran. Escribi los comentarios de los niflos y alenté una discusion
sobre la temporada; los nifios luego fueron a sus mesas para explorar y experimentar las imagenes de verano de la lista de
reproduccioén de temporada. Se les pidid que escribieran oraciones sobre lo que podian ver, centrandose en sus sentidos y
en el uso de un lenguaje vivido y poderoso. Luego emprendimos un juego de asociacion de palabras para la temporada de
verano y les di el reto de pensar en mas de 15 palabras, después de haber experimentado la realidad virtual. Luego escribi
sus ideas nuevas y mejoradas en la pizarra.

IMPACTO EN EL APRENDIZAJE
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Los niflos parecian disfrutar mucho usando los visores ClassVR. Nuestra escuela es 98% EAL y el lenguaje que ganaron

al usar ClassVR fue genial de ver. Como muchos de ellos nunca han visto el verano como el de la imagen, permitié un
enfoque multisensorial y visualizado para enriquecer su aprendizaje. Ademas, los animo a trabajar en equipo, compartiendo
los visores ClassVR y utilizando el didlogo para explicar las maravillosas vistas que estaban viendo. También mostraron
responsabilidad en la forma en que manejaron el equipo y estaban ansiosos por hacer la actividad de escritura después.



Habilidades de

comprension

INGLES EDAD 9-11 Muriel

Thompson

CONTEXTO

Un enfoque clave dentro de nuestra escuela es garantizar
que los nifios reciban las herramientas adecuadas para
convertirse en lectores exitosos y sean capaces de
comprender completamente los textos de alto nivel de
forma independiente. La inferencia fue un claro dominio
con el que los nifios lucharon en toda la escuela al analizar
los datos de evaluacion.

SESION PRACTICA

Si bien se pueden ensefiar estrategias como el uso de un diccionario, la morfologia y el CONTEXTO, necesitabamos
estimular el conocimiento que ya existe y construir sobre él. Al comienzo de nuestro tema ‘Guerra y paz’, trabajamos con un
grupo de nifos y les dimos una comprension poética sobre un tema del que sabian poco: la Primera Guerra Mundial. Luego
integramos la experiencia de las trincheras de la Primera Guerra Mundial para proporcionar una oportunidad de aprendizaje
visualmente inmersiva y mejorada por audio, por lo que los nifios habian explorado virtualmente, de primera mano, las
condiciones y los arreglos de vida de esa época. Esto realmente apoyo el trabajo que hicimos en torno al texto ‘Caballo

de guerra’. Pasamos una leccion centrada en la escritura figurativa y la comprension de los significados mas profundos del
texto, haciendo preguntas clave, como “;Por qué el poeta elige mirar hacia arriba?”y “;Como se sintio el poeta / personaje?”
Esto condujo muy bien a una serie de lecciones basadas en la realidad virtual que emprendimos, que exploraron: cuestionar,
aclarar, hacer conexiones y habilidades de pensamiento inferenciales, todo lo cual apuntald nuestro impulso para mejorar las
habilidades de lectura y comprension.

IMPACTO EN EL APRENDIZAJE

Dar a los nifios la propiedad de descubrir significados de palabras les permitiria ser capaces de utilizar su creciente
comprension del vocabulario para hacer inferencias precisas y validas. Algunos de los alumnos dijeron: “La experiencia

de realidad virtual me ayudo a imaginar la escena”y "no me di cuenta de cuanto podria estar pasando en una trinchera o
campo de batalla”. Después de haber experimentado las trincheras y comprendido las condiciones, un alumno recordo
que el poeta eligid mirar hacia arriba en uno de los poemas estudiados para “alejarse de las armas y los cadaveres y ver a su
familia en el cielo”. Como tal, el uso de ClassVR estimulo el habla, que es vital para que los nifios se articulen y comuniquen
Su pensamiento.
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Comparando
Australia

GEOGRAFIA EDAD 14-15 Bryan

Mortenson

CONTEXTO

Antes de ver el Australia VR, los estudiantes etiquetaron
un mapa de Australia y analizaron climografos de
varias ciudades de Australia. Queriamos explorar y
experimentar Australia con tanto detalle y profundidad
como fuera posible. La idea detras del uso de ClassVR
es aportar una experiencia multisensorial y tangible al
aprendizaje de los estudiantes.

SESION PRACTICA

50

- e & M Lista de reproduccion de Australia

La leccion se organizo en estaciones y los estudiantes rotaron a través de un ciclo de diez minutos usando los visores
ClassVR. Las otras estaciones incluian la lectura de mapas, la historia colonial de Australia, los pueblos indigenas, las zonas
climaticas y la distribucion de la poblacion. La estacion ClassVR complementd directamente el otro aprendizaje que

los estudiantes estaban haciendo, creando un enfoque holistico de la leccion. Durante el uso de los visores, hice varias
preguntas para animar a los estudiantes a analizar los paisajes y lugares que estaban viendo. Los estudiantes, a su vez,
hicieron sus propias preguntas sobre Australia, su historia geografica y humana, ademas de compartir sus pensamientos
sobre la Australia moderna.

En los dias posteriores a la experiencia ClassVR, los estudiantes hicieron referencia a las imagenes mientras apliqué otros
conceptos geograficos a Australia. Por ejemplo, cuando los estudiantes discutieron la distribucion de la poblacion de
Australia, pudieron dar ejemplos especificos de la sesion de ClassVR para justificar su respuesta.



Bajo el mar

ESCRITURA CREATIVA EDAD 9-11

Arlene
Beattie

CONTEXTO

Cambio Climatico / Reducir plasticos Tema. Los nifios
estan desarrollando su comprension de lo que esta
sucediendo con nuestros océanos; muchos nifios no han
experimentado o nunca han estado en el océano para
observar cémo deberia ser. Por lo tanto, como actividad
previa al periodo de sesiones, emprendimos un debate en
un pequefio grupo sobre los océanos y su aspecto. Las
preguntas clave a discutir fueron: ;Alguna vez has estado
en un océano antes? ;Donde estaba? ;Como era cuando
miraste hacia abajo en el fondo del mar? ;Qué tipo de
cosas podrias ver— describirlas? ;Qué esperarias ver?

SESION PRACTICA

@ @ Lista de reproduccion submarina

Una vez que discutimos y revisamos las preguntas clave, emprendimos una tarea grupal para construir un banco de frases
descriptivas asociadas con como puede ser el océano, utilizando imagenes 2D para ayudar a generar ideas. Después de
completar su mapa mental de frases descriptivas, los nifos experimentaron los visores ClassVR en parejas. Nos centramos
en la lista de reproduccion submarina, echando un vistazo mas profundo a las pistas de Fish and Coral, Underwater
Caribbean y Clownfish New Caledonia. Los alumnos con los visores encendidos utilizaron su preconocimiento de frases
descriptivas para describir a su compafiero lo que estaban viendo. El papel del compafiero era anotarlos en su mapa
mental. Después de un periodo de tiempo, los nifios intercambiaron y continuaron hasta que todas las imagenes y videos se
hayan completado. Al final de la sesion, todos los alumnos construyeron un banco de frases descriptivas que luego podrian
usar en su propia escritura al crear una descripcion del océano.

IMPACTO EN EL APRENDIZAJE

Los niflos tienen una comprension mucho mayor de como es el océano. Pueden experimentar de primera mano como

los peces y la vida vegetal se mueven en el agua y se familiarizaron con los colores y ruidos que se pueden escuchar en un
océano de la vida real. Por lo tanto, pudieron agregar todo este contenido en su pieza escrita. Los nifios pudieron usar sus
sentidos para escribir una descripcion en profundidad de un océano. Las lecciones de seguimiento se analizaran: ;Qué esta
pasando con nuestros océanos con el impacto de los plasticos? ;Qué impacto tendrd esto en el plan y en la vida animal?
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Batalla de

Inglaterra

HISTORIA EDAD 15-18 Jeffrey

Maronde

CONTEXTO

Esta sesion permite a los estudiantes que han
comenzado la unidad de la Segunda Guerra Mundial
para analizar una de las primeras batallas importantes
de la Segunda Guerra Mundial. El objetivo era que

los estudiantes pudieran ver algunos de los vehiculos
utilizados durante la batalla y conectarlo con el
resultado de la batalla. Nuestros estudiantes pudieron
comparar y contrastar los vehiculos de los diferentes
lados de la Segunda Guerra Mundial y también
compararlos con algunos de sus conocimientos de la
Primera Guerra Mundial.

SESION PRACTICA

I 4 . e Lista de reproduccion de conflictos

Turnandose, los estudiantes describieron lo que vieron, y tuvimos una discusion en clase sobre como los vehiculos
mostrados diferian entre siy como sus caracteristicas ayudaron a estos vehiculos en la batalla. El uso del zoom y las
herramientas giratorias en los visores permitio a los nifios explorar completamente el avidon y el tanque para ver como podria
haber operado en la batalla. También discutimos coémo estos vehiculos diferian de sus contrapartes de la Primera Guerra
Mundial. Esto se usd para complementar junto con notas sobre la Batalla de Inglaterra y los estudiantes pudieron hipotetizar
como el Spitfire permitié a la Royal Air Force ganar finalmente la batalla y detener la invasion de Gran Bretafia por los nazis.

IMPACTO EN EL APRENDIZAJE
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Al tener la capacidad de ver los vehiculos de guerra con los visores, tenian una mejor comprension de coOmo se veian y cOmo
se usaban en la guerra. Esto provoco la discusion de por qué fueron disefiados de esa manera y como cambiaron la guerra
durante la Segunda Guerra Mundial. Esto proporciond un enfoque de aprendizaje de primera mano para los estudiantes.



La dificil situacion

de los refugiados ‘ ‘ ‘

Christine Chris

CIENCIAS SOCIALES EDAD 10 — 11 Bitetti Fontenova

CONTEXTO

Los estudiantes estaban aprendiendo sobre conflictos
en diferentes paises y vieron el documental “I'm Not
Leaving”. La semana siguiente, Carl Wilkens vino a la
escuela para visitar y con los estudiantes discutieron el
documental y los temas que aparecen en el programa.
Como seguimiento, el Sr. Fontenova hizo una sesion
de Focus VR el viernes sobre conflictos y refugiados.

SESION PRACTICA

< a a Lista de reproduccion de refugiados Plan de leccion de escapar de conflictos
Los nifos miraron varias fotos y vieron un video basado en el plan de lecciones de Escaping Conflict ClassVR. A los
estudiantes se les pregunto: ;Qué vieron? ;Se veia como esperabas? ;Cuales fueron los primeros pensamientos que
aparecieron en tu cabeza cuando imaginaste estar en su situacion? ;Te sorprendio lo que viste? ;Por qué?

La discusion incluyo por qué la gente esta enojada y asustada; por qué las condiciones estan tan concurridas y sucias; vy,
si es mejor que donde estaban antes. Luego les pedimos a los estudiantes que consideraran la posibilidad de equilibrar
si valia la pena abandonar la zona de desastre y buscar refugio en otro lugar o si la dificil situacion seria mas peligrosa
que permanecer. Esto provoco una excelente discusion y animo a los estudiantes a reflexionar objetivamente sobre las
circunstancias de vida de otras personas.

IMPACTO EN EL APRENDIZAJE

Los nifios vieron de primera mano algunas de las cosas que suceden durante el conflicto y entendieron los términos
“refugiado” y “solicitante de asilo”. Eran empaticos con los nifios que huian de sus hogares, familias, amigos, escuelas, pais,
etc. También se les pidié que enumeraran cinco cosas que se llevarian consigo si de repente tuvieran que huir de sus hogares.
También inicid una conversacion sobre los derechos humanos y si se cumplen los derechos de estas personas: esperar horas
en la fila para un poco de comida, no poder conseguir agua limpia para beber o lavar. Fue una experiencia de aprendizaje muy
poderosa y estos estudiantes, con tan solo 10 afios, fueron capaces de pensar de manera muy critica y objetiva.
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Siente la escena

CIENCIA EDAD 8 - 10

Megan
Barrett

CONTEXTO

e Usando la realidad virtual, los estudiantes
%Gjﬁ@f pudieron explorar y describir lugares que la
L) mayoria de los estudiantes nunca tendran

la oportunidad de ver en persona. Estas
vacaciones en clase ayudaron a los estudiantes
a describir facilmente un entorno utilizando
palabras sensoriales. Los estudiantes
aprendieron la importancia de describir un
escenario en su escritura, para que los lectores
pudieran visualizar mejor su historia.

SESION PRACTICA

El dia anterior a esta leccion, los alumnos exploraron los contenedores sensoriales y creamos una tabla de anclaje de palabras
sensoriales a partir de su experiencia, palabras que podian usar en la actividad. Comencé la leccion de realidad virtual revisando
qué son las palabras sensoriales, refiriendome a la tabla de anclaje y discutimos por qué estas palabras eran importantes. Una
vez que los estudiantes se separaron en comparieros, el compafiero que comenzaria a usar los visores primero (compafiero

1) selecciond al azar una tarjeta de ubicacion de realidad virtual de una pila. No debian compartir la ubicacion con su pareja,

ya que la pareja mas tarde adivinaria la ubicacion a partir de su descripcion. Le di al primer compariero de equipo tres minutos
para ponerme los visores y describir la ubicacion usando palabras sensoriales. El compariero que no estaba en la realidad
virtual (compariero 2), anoté esas descripciones en un organizador grafico. El organizador grafico también incluyd preguntas
que ayudarian a impulsar mas ideas para los sentidos que eran dificiles de describir. Cuando se acabaron los tres minutos, el
compafiero 2 tenia tres minutos mas para dibujar una imagen de la ubicacion utilizando la descripcion del compafiero 1. Antes
de cambiar de trabajo, el compafiero 2 compartié su foto con el compafiero 1y adivind la ubicacion. Luego, el compafiero 2
exploro la ubicacion de realidad virtual, mientras que el compafiero 1 agregd nuevas notas al organizador grafico. Cuando se
afiadia el tiempo del compafiero 2, los estudiantes reflexionaban sobre la experiencia y como lo hacian. Miraron la imagen que
dibujo el compafiero 2 y discutieron qué descripciones podrian haberse agregado o cambiado para mejorar la representacion
de la ubicacion, si no eran correctas. Los equipos también compartieron su experiencia con el resto de la clase. Como
extension, los estudiantes trabajaron con su pareja para crear una historia narrativa con su entorno y tuvieron que incluir
palabras sensoriales de su organizador grafico.

IMPACTO EN EL APRENDIZAJE
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Los estudiantes estaban comprometidos y muy interesados en explorar y aprender. Esto también ayudd a mis estudiantes
a apoyarse mas unos a otros porque estaban trabajando hacia una meta comun. Los estudiantes también trabajaron en
sus habilidades de comunicacion mientras colaboraban con su pareja. La experiencia de realidad virtual proporciond una
auténtica oportunidad para describir un entorno utilizando nuevas palabras de vocabulario. Dado que los estudiantes
estaban “impresionados” por el paisaje, estaban ansiosos por compartir su descripcion del entorno y las palabras llegaron
facilmente. Ademas, hubo un nivel mucho mas alto de participacion y enfoque durante esta leccion que lo que habia visto
en lecciones anteriores.



Elementosy
compuestos ‘ ‘
QUIMICA EDAD 16 - 17 Matthew

Shively

CONTEXTO

Esto fue diseflado para ser una introduccion a la tabla periddica
de elementos, método cientifico y figuras significativas. La idea
era hacer que la quimica fuera interesante y mas concreta,

ya que tiende a ser principalmente un tema abstracto. Se
animo a los estudiantes a aprender la estructura y los cambios
estructurales de los atomos.

SESION PRACTICA

=& Chemistry 3D Playlist

Durante la sesion, les di a los estudiantes la oportunidad de ver elementos y compuestos con una vista de 360 grados, a la
derecha en su escritorio. Usando los objetos 3D de quimica para varios elementos y compuestos, pudieron ver el estructural
cambios y a veces diferencias leves o drasticas. Después de la experiencia, los estudiantes localizaron el numero atomico,
simbolo de elemento y masa atdmica para los elementos que vieron en el ClassVR.

IMPACTO EN EL APRENDIZAJE

La experiencia de realidad virtual hizo que la quimica fuera mas interesante y dio a los estudiantes un ejemplo concreto
sobre el que desarrollar sus habilidades. Permitio a los estudiantes explorar elementos y compuestos 3D que normalmente
solo se verian en un libro de texto 2D imagen. Es un gran punto de partida para la quimica, ya que los conceptos tienden a
ser mas dificiles. Tener esa base visual dio a mis estudiantes la oportunidad de sentirse mas comodos con la quimica.
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¢C| A UNICA FUENTE DE
CONOCIMIENTO ES
LA EXPERIENCIA 22

Albert Einstein

Para obtener mas informacion sobre como VR
&AR puede aumentar el compromiso y mejorar
los resultados para sus estudiantes, pongase en
contacto con nosotros hoy mismo para organizar
una consulta gratuita con nuestros especialistas
en educacion.
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