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RESUMEN

METAVERSO COMO AMBIENTE DE APRENDIZAJE INNOVADOR PARA LA
INTERACCION Y PARTICIPACION AULICA EN LA ASIGNATURA DE
HISTORIA EN LA UNIDAD EDUCATIVA PARTICULAR “HERMANO
MIGUEL”.

Autores: Luis Enrique Arreaga Lanis
Patrick Joao Vera Ordofiez

Tutor: Ing. Jorge Luis Armijos Carrion
RESUMEN

El siguiente trabajo de investigacion se basa en crear e implementar un metaverso como
ambiente de aprendizaje junto a la participacion del Lic. Marcos Vega docente de la
asignatura de Historia de la Unidad Educativa Particular “Hermano Miguel” localizada
en la ciudad de Machala, provincia de El Oro, en la cual se busca una mayor participacion
aulica de parte de los estudiantes del tercer afio de bachillerato, debido a que la pandemia
del 2020 dejo en evidencia la problematica de la investigacion, en la que a partir de las
clases virtuales la interaccion fue escasa y el contenido no llamaba la atencion de los
estudiantes, es por ello que se propone un museo virtual en el que los estudiantes

interactUan y visualizan un contenido mas llamativo.

Para llevar a cabo la investigacion se planted los objetivos especificos esenciales que
faciliten a cumplir con el objetivo general de la investigacion, ademas de realizar un
analisis de herramientas accesibles para la creacion e implementacion de un metaverso
con tematica de museo virtual. Es por ello que entre varias herramientas se eligié Roblox
Studio como ambiente de aprendizaje, debido a la accesibilidad y sencillez que ofrece a
todos los usuarios para la creacién de mundos virtuales y a la variedad de contenido

disponible dentro de la herramienta.

En cuanto al contenido del museo virtual, se tomé en cuenta el Plan Unidad Didactico
facilitado por el docente de la asignatura el cual sirvid para la eleccion de los temas y
posteriormente el desarrollo del contenido audiovisual implementado dentro del prototipo
AVABLOX y su nombre surge de las siglas de Ambiente Virtual de Aprendizaje (AVA)
y las tres Ultimas letras de Roblox (BLOX). Ademas para la creacion del metaverso se



tomo en consideracion el modelo ADDIE, el cual sirvié como una guia para el desarrollo
y organizacion de actividades y recursos educativos las cuales son elementales para la

investigacion y del prototipo

El estudio de la investigacion se enmarca en la investigaciéon basada en disefios y en la
utilizacion del enfoque mixto (cualitativo y cuantitativo), en la cual se hizo la realizacién
de dos experimentaciones, la primera fue con el docente de la asignatura en donde se
realiz6 una entrevista en la cual menciond su experiencia al probar el prototipo y las
modificaciones necesarias, mientras que en la segunda experimentacion, los estudiantes
visualizaron e hicieron uso del contenido implementado dentro del prototipo, luego se
implemento una encuesta 8 preguntas basadas en escala de likert en la cual los estudiantes
respondieron acerca del contenido audiovisual agregado en el museo virtual y sus

experiencias dentro del mismo.

Finalmente, con base a los andlisis de resultados se concluye que la implementacion del
metaverso fue eficaz, elevando los estdndares de aprendizaje al fomentar y promover la
participacion como un entorno de aprendizaje ludico y activo de los estudiantes, los cuales
disfrutaron la experiencia audiovisual en sus dispositivos y realizaron las actividades

implementadas dentro del prototipo correctamente.

PALABRAS CLAVES: metaverso, mundo virtual, roblox, gamificacion.



ABSTRACT

METAVERSE AS AN INNOVATIVE LEARNING ENVIRONMENT FOR
INTERACTION AND CLASSROOM PARTICIPATION IN THE SUBJECT OF
HISTORY IN THE PRIVATE EDUCATIONAL UNIT "HERMANO MIGUEL".

Authors: Luis Enrique Arreaga Lanis
Patrick Joao Vera Ordofiez

Tutor: Ing. Jorge Luis Armijos Carrion
ABSTRACT

The following research work is based on creating and implementing a metaverse as a
learning environment with the participation of Lic. Marcos Vega, teacher of History at
the "Hermano Miguel” Private Educational Unit located in the city of Machala, province
of El Oro, which seeks greater participation in the classroom on the part of the students
of the third year of high school, Due to the fact that the pandemic of 2020 left in evidence
the problem of the research, in which from the virtual classes the interaction was scarce
and the content did not call the attention of the students, that is why a virtual museum is

proposed in which the students interact and visualize a more striking content.

In order to carry out the research, the essential specific objectives that facilitate the
fulfillment of the general objective of the research were proposed, in addition to
conducting an analysis of accessible tools for the creation and implementation of a
metaverse with a virtual museum theme. That is why Roblox Studio was chosen as the
learning environment among several tools, due to the accessibility and simplicity it offers
to all users for the creation of virtual worlds and the variety of content available within
the tool.

As for the content of the virtual museum, we took into account the Didactic Unit Plan
provided by the teacher of the subject, which served for the choice of topics and later the
development of audiovisual content implemented within the AVABLOX prototype,
whose name comes from the acronym of Virtual Learning Environment (AVA) and the
last three letters of Roblox (BLOX). In addition, for the creation of the metaverse, the

ADDIE model was taken into consideration, which served as a guide for the development



and organization of activities and educational resources, which are elementary for the

research and the prototype.

The research study is framed in the research based on designs and the use of the mixed
approach (qualitative and quantitative), in which two experiments were carried out, the
first was with the teacher of the subject where an interview was conducted in which he
mentioned his experience in testing the prototype and the necessary modifications, In the
second experimentation, the students visualized and made use of the content implemented
within the prototype, then a survey was implemented with 8 questions based on a likert
scale in which the students responded about the audiovisual content added in the virtual

museum and their experiences within it.

Finally, based on the analysis of the results, it is concluded that the implementation of the
metaverse was effective, raising learning standards by encouraging and promoting
participation as a playful and active learning environment for students, who enjoyed the
audiovisual experience on their devices and performed the activities implemented within

the prototype correctly.

KEY WORDS: metaverse, virtual world, roblox, gamification.
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INTRODUCCION

Los avances tecnoldgicos han ocasionado un cambio de paradigma en la forma en que
adquirimos conocimiento e interactuamos con él. Por ello, el Metaverso se transforma en
un entorno de aprendizaje de vanguardia que proporciona una interaccion y participacion

distintivas en las lecciones de Historia.

El Metaverso se define como un espacio virtual en el cual los usuarios logran interactuar
simultdneamente entre si y con objetos virtuales. Es un entorno inmersivo que brinda una
sensacion de presencia en el mundo digital, permitiendo a los estudiantes explorar y

experimentar diferentes eventos histéricos sin salir del aula.

Los estudiantes pueden participar en recreaciones virtuales de épocas pasadas, explorar
sitios historicos, participar en desafios y simulaciones e incluso interactuar con figuras
historicas en Metaverso. Como resultado, se crea un ambiente de aprendizaje altamente
motivador y enriquecedor, que fomenta una comprensién profunda de los

acontecimientos histéricos y su relevancia en la actualidad.

La capacidad de manipular objetos virtuales, resolver acertijos historicos, realizar
investigaciones en espacios virtuales y colaborar con comparieros en proyectos grupales
anima a los estudiantes a participar activamente en interacciones de Metaverso. Estas
interacciones fomentan el trabajo en equipo, el razonamiento l6gico y el pensamiento

critico, que son habilidades criticas necesarias para un aprendizaje significativo.

Ademas, el Metaverso ofrece una experiencia multisensorial que combina elementos
visuales, auditivos y tactiles para crear un entorno histérico totalmente inmersivo. Los
estudiantes pueden escuchar masica antigua, ver imagenes realistas y sentir la textura de

objetos virtuales, lo que aumenta la participacion y facilita recordar informacion.

La capacidad de la tecnologia para adaptarse a varios estilos de aprendizaje es otro
beneficio como entorno de aprendizaje. Los estudiantes pueden elegir el ritmo y el
método de aprendizaje que mejor se adecue a las necesidades individuales, lo que permite
una ensefianza y un aprendizaje personalizados, de igual manera algunos estudiantes
pueden preferir un enfoque mas visual, mientras que otros pueden elegir una experiencia

auditiva o sensorial.



Al interactuar con escenarios virtuales, los estudiantes se enfrentan a dilemas morales y
éticos propios de la época historica que se estudia, también se pueden tomar decisiones y
evaluar las consecuencias de sus acciones, lo que contribuye a una comprension mas
profunda de su contexto historico y su conexion con la actualidad. Ademas, el Metaverso
ofrece oportunidades de debate y didlogo con otros estudiantes y profesores,

enriqueciendo asi la interpretacion y analisis de acontecimientos histéricos.

Los profesores pueden utilizar Metaverso para complementar las clases presenciales,
proporcionando a los estudiantes experiencias practicas que refuerzan los conceptos
tedricos y mejoran la comprension lectora de los estudiantes. Ademas, de que los
profesores pueden disefiar clases y evaluaciones en un entorno virtual, permitiendo un

seguimiento personalizado y retroalimentacion continua.

En el presente trabajo de investigacion se ha puesto a disposicion el ambiente educativo
denominado "AVABLOX", que brinda a los docentes la posibilidad de gamificar las
lecciones y permite a los estudiantes pasar de una carga de trabajo tradicional de ejercicios
impresos al trabajo con herramientas tecnoldgicas, permitiéndoles sumergirse en el

entorno digital y mejorar su proceso de aprendizaje.



CAPITULO 1. DIAGNOSTICO DE NECESIDADES Y REQUERIMIENTOS

1.1 Ambito de Aplicacion: descripcion del contexto y hechos de interés.

1.1.1. Planteamiento del Problema

La participacion estudiantil es una de las grandes problematicas en la educacion en el
mundo, ya que esta interaccion docente-estudiante provoca la baja motivacion y por ende
la baja calidad educativa. Para Martinez-Maldonado et al. (2019) las interacciones aulicas
son representativas a los elementos que conforman el aprendizaje y su desarrollo en la
ensefianza, de modo que los mismo se unen y transfieren informacion entre los mismos

en el entorno en el cual se desarrolla el aprendizaje.

En un ambiente educativo se puede evidenciar situaciones de falta de interaccion del
docente con el estudiante, sin embargo esta falta de la accion mutua entre docentes y
estudiantes se debe a la circunstancias en los que el estudiante no siente interés por los
contenidos educativos, generando su nula participacion en el aula, de forma que

disminuye su desempefio académico y dificilmente generara conocimientos.

La importancia que tienen las interacciones que originan en el aula con el docente y el
estudiante. Sin estas interacciones el conocimiento no se formara, de modo que el
rendimiento académico baja, asi como lo indica Molina (2021), en su articulo extraido de
laUNESCO, donde indica que los estudiantes de niveles intermedios educativos no tienen
las capacidades necesarias para comprender una clase o deducir e interpretar una
informacién a partir de la comprension en el entorno aulico o siquiera interpretar o

analizar un texto.

Desde esta perspectiva podemos inferir que la base para crear un conocimiento y sumarlo
al ya obtenido, es a traves de la interaccion y participacion, sin el rol docente encargado

de guiar al estudiante al construir su propio conocimiento es inviable el sentido de educar.

La educacién tomo un rumbo trascendental desde los inicios de la pandemia, donde se
opto el uso de las tecnologias para continuar con su proceso, este cambio generd diversas

expectativas en los docentes, pero una buena aceptacion en los estudiantes (Falcon, 2020).


https://paperpile.com/c/dQGw5H/wkRqM
https://paperpile.com/c/dQGw5H/wkRqM
https://paperpile.com/c/dQGw5H/wkRqM
https://paperpile.com/c/dQGw5H/HYjx0
https://paperpile.com/c/dQGw5H/c2f4H

Se debe sefialar tambien que el problema de la interaccion se vio reflejada desde la
pandemia del 2020, donde se dejo en evidencia la problemética, a partir de las clases
virtuales, donde la interaccién fue escasa y el contenido no llamaba la atencion de los
estudiantes mediante el cual se considero acciones necesarias para la formacion y
capacitacion docente con las TIC (Tecnologias de la informacion y comunicacion), para
el logro de los objetivos educativos a través de diferentes metodologias y herramientas
didacticas para cumplir con su rol docente, ademas se necesité a las autoridades de los
centros educativos en su funcion como administradores para la inversion y desarrollo de
las capacitacion a todo el colectivo docente con la tecnologia actual, de este modo se

aumente la calidad educativa y forje ciudadanos activos para la sociedad.

Basandonos en los antes mencionado, se realizé visitas periddicas al objeto de estudio
(Unidad Educativa Particular “Hermano Miguel”), y se logré definir la problematica

mediante el uso de guias de observacion, donde se pudieron evidenciar los siguientes:

1. Desinterés en el contenido
2. Poca participacion activa.

3. Escasa interaccion entre docente y estudiantes.

En estas circunstancias se ha fundamentando el siguiente problema: ;Cémo incide la
implementacién de un metaverso como ambiente de aprendizaje innovador para la

interaccion y participacién aulica en la asignatura de historia en la UEPHM?

1.1.2. Localizacion del problema objeto de estudio
La localidad del problema de objeto de estudio se encuentra ubicada en:

Pais: Ecuador

Provincia: El Oro

Ciudad: Machala

Parroquia: La Providencia.

Calles: Av. Circunvalacion Nte./E583 y Av. 8va Nte.

Institucion educativa: Unidad Educativa Particular “Hermano Miguel”

Curso: Tercer Afio de Bachillerato General Unificado.



Figura 1
Ubicacion de la Unidad Educativa Particular “Hermano Miguel” de la ciudad de
Machala.
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Nota. Ubicacion del objeto de estudio. Capturado desde Google Maps,
https://g0o.gl/maps/69rGmjAM Xd41kir29.

1.1.3. Problema central

En el area pedagdgica y didactica una de las grandes debilidades es el desinterés y escasa
participacion por parte de los estudiantes, ocasionando en su proceso un bajo rendimiento,
problemas de comprension e incluso conductas asociadas que dificultan su progreso

escolar dentro de la institucion educativa.

Por lo tanto, durante el proceso de seleccion de herramientas para construir un ambiente
de aprendizaje innovador se propone una herramienta que se centre en fomentar la

interaccion y participacion aulica de los estudiantes.

Por lo que, hemos decidido crear e implementar un metaverso como ambiente de
aprendizaje para visualizar los contenidos de la asignatura de Historia de la Unidad

Educativa Particular “Hermano Miguel” (UEPHM). Es por eso que se plantea la pregunta:

¢Como influye el uso del Metaverso como ambiente de aprendizaje innovador para la
interaccion y participacion aulica con los estudiantes de la asignatura de Historia del
tercer afio de BGU de UEPHM de la ciudad Machala?


https://goo.gl/maps/69rGmjAMXd41kir29

1.1.4. Problemas complementarios

e ;Cuentan los estudiantes con dispositivos moviles?

e ;Qué tanto conocen los estudiantes sobre el metaverso?

e ;Estan limitados al acceso a Internet los estudiantes?

e ;Qué desventajas trae consigo el uso de dispositivos moviles?

e Estan capacitados los docentes para utilizar herramientas tecnoldgicas e
implementarlas?

1.1.5 Objetivos de la investigacion
Objetivo General

Implementar un Metaverso como ambiente de aprendizaje innovador para la interaccion
y participacion aulica con los estudiantes de la asignatura de Historia del tercer afio de
BGU de la Unidad Educativa “Hermano Miguel” de la ciudad de Machala.

Obijetivos Especificos

e Determinar el impacto del metaverso en los estudiantes con el uso de herramientas
de recoleccion de datos.

e Analizar las herramientas para el desarrollo y creacion del metaverso.

e Desarrollar el metaverso con los recursos educativos de la asignatura de historia
para la interaccion y la participacion aulica.

e Evaluar la aceptacién del metaverso como ambiente de aprendizaje innovador

mediante clase.



1.1.6 Poblacién y muestra

La poblacion del estudio estad conformada por docentes y estudiantes de la UEPHM, que
tiene su ubicacion en la ciudad de Machala, provincia de ElI Oro, del cual se ha

seleccionado una muestra de 24 estudiantes y un docente.

1.1.7. Identificacion y descripcion de las unidades de investigacion
Para el estudio se determind los siguientes elementos:

e Docente de la asignatura de Historia en el periodo académico 2023-2024
e Estudiantes de Historia del tercer afio de BGU de la UEPHM

1.1.8. Descripcion de los participantes

En este punto se destacan los tipos de participantes involucrados en el desarrollo y

evaluacion de resultados del prototipo.

Tabla 1

Descripcidn de participantes.

Participantes Funcién Rol

Estudiantes Corresponde al grupo de muestra de la institucion  Receptores
educativa seleccionada, los cuales estan vinculados
con la préactica del prototipo del metaverso.

Docente Esta vinculado a llevar a cabo el uso del prototipo de  Transmisor
metaverso desarrollado, donde se obtendran
resultados de manera positiva o negativa.

Creadores del ~ Aplican y orientan el uso correcto del prototipo en  Monitor y
prototipo base a sus conocimientos sobre el mismo, donde se  Transmisor
establece una alternativa para la incentivacion
participativa e interaccion de contenidos.

Nota. Se describen los participantes que haran uso del prototipo.



1.1.9 Caracteristicas de la investigacion
1191 Enfoque de la investigacion

La presente investigacion cuenta con el proceso riguroso descriptivo que abarca
caracterizar la poblacion de estudio, ademas de facilitar resultados o datos requeridos en
la investigacion planteada. Esto conlleva a realizar una revision tedrica en base a la
informacion recolectada, respondiendo las interrogantes plasmadas en base a la
problemaética de estudio. El estudio también se enmarca en la investigacion basada en
disefios y en la utilizacion del enfoque mixto (cualitativo y cuantitativo), donde se detalla

a continuacion:
Investigacion Basada en Disefios

Es una investigacion direccionada a la innovacion educativa, donde su fin es la resolucion
a problematicas implicadas en la educacion para su definicion, implementacion y
evaluacion de las mismas, y a su vez promueva la construccion de conocimientos a traves

de la préactica en el ambiente escolar (Guisasola & Oliva, 2020).

Estas resoluciones involucran a la presente investigacion en la intervencion del ambiente
de estudio, centrandose en la innovacién, comprension y desarrollo de las soluciones, las
cuales son actividades y estrategias que son adaptadas al contenido educativo, generando
de este modo una mejora en la calidad educativa. El proceso de investigacion se basa en

dos enfoques primordiales en la investigacion:

El enfoque cualitativo siendo la cualidad en una investigacion, donde la descripcion y
caracterizacion de la problematica, a partir de elementos determinantes que son
observables dentro del campo de estudio se logra con una mejor comprension del
problema desde los diferentes medios de obtencion de datos utilizados (Albayero et al.,
2020).

De acuerdo con lo mencionado este enfoque promueve a nuestro estudio al analisis y la
caracterizacion de los datos obtenidos para su definicion desde la perspectiva inductiva,
y de forma sistematica logra medir las variables necesarias para la exploracion mas amplia

de la problematica.
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El enfoque cuantitativo aporta a los estudios el desarrollo de una planificacion medible y
con perspectiva deductiva, donde su fin es la objetividad de los datos obtenidos, basados
en la secuencia numeérica y estadistica para su verificacion (Jiménez, 2020).

Para nuestra investigacion un informe cuantitativo sirvio para la comprobacion de los
resultados de nuestro prototipo en donde la aceptacion de los estudiantes es muy
importante para definir y asentar las bases del producto final para que a corto plazo
funcione y cumpla nuestros objetivos deseados.

Por lo mencionado con anterioridad se designa que en el avance investigativo se
plantearon técnicas e instrumentos de recoleccion de datos que ayudan a obtener datos o
resultados factibles para una investigacion mas relevante y veridica, esté enfoque se
determina gracias a la participacion de los sujetos de estudio que facilitan la informacion

necesaria para llegar a conclusiones sélidas.

Los instrumentos determinados para llevar a cabo esta investigacion son la observacion
que es donde se realiza un reconocimiento inherente del comportamiento, actitudes y
problemaética planteados en el contexto social, se empled en primera instancia para
identificar la principal dificultad suscitada en la institucion educativa; otra técnica es la
encuesta cuya instrumento es el cuestionario, gracias a la muestra representativa de la
poblacion se recopila informacién respecto al tema, objetivo y problema presentado para
llegar a resultados estadisticos que determinen la validez de lo obtenido.

Para la ejecucion del prototipo y la entrevista realizada por un banco de preguntas abiertas
al docente que proporciona datos en torno a la problematica planteada, se genera un
analisis descriptivo que complementa la veracidad de los datos e informacion
proporcionados por el sujeto de estudio, ademas de suscitar la investigacion, aplicacion,

aceptacion y satisfaccion del prototipo a presentar.
1.19.2 Nivel o alcance de la investigacién

El objetivo del siguiente proyecto es implementar un Metaverso como ambiente de
aprendizaje innovador para la interaccion y participacion aulica con la herramienta
Roblox Studio en los estudiantes de la asignatura de Historia del tercer afio de bachillerato
de la Unidad Educativa “Hermano Miguel” de la ciudad de Machala.
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El alcance de la investigacion es descriptiva de modo que permite identificar mediante la
recoleccion de datos, la caracterizacion de la problemética para la busqueda de la solucion
mediante el prototipo propuesto. El desarrollo del prototipo y contenido se llevara a cabo
mediante una herramienta tecnoldgica el cual nos permitird publicar nuestro metaverso

de manera gratuita.

Los estudios con este tipo de alcance, no solo recopilan informacién, también diagnostica
la situacion, indignado fundamentalmente en la peculiaridades de una forma muy
cuidadosa para su analisis con la finalidad de exhibir las soluciones necesarias para el

desarrollo del conocimiento.
1.1.9.3 Método de investigacion

En el estudio usé los enfoques cuantitativos y cualitativos, la cual permitié la obtencion
de datos necesarios para el estudio en la cual se desarrollé un prototipo de ambiente

educativo como solucion a la problematica delimitada.

Este proceso investigativo se realiz6 por medio de la observacion en las clases para la
identificacion del problema, encuestas a los estudiantes para valorar el metaverso
propuesto, y entrevista al docente para evaluar la experiencia de la herramienta en relacion

con el contenido educativo de la asignatura de Historia de tercero afio BGU de la UEPHM.

1.2 Establecimiento de requerimientos

Para la elaboracién del proyecto de investigacion es necesario la participacion de los
estudiantes que haran uso del metaverso, al docente de la asignatura de Historia el cual
servira como guia al momento de implementar el metaverso como ambiente virtual de
aprendizaje. Cada uno de estos participantes son esenciales para el desarrollo del proyecto
de investigacion en el cual se espera dar solucion al problema planteado y cumplir todos

los objetivos propuestos.

1.2.1 Descripcién de los requerimientos/necesidades que el prototipo debe resolver
Los requerimientos tomados en cuenta para la elaboracion del prototipo son:
Requerimientos Pedagdgicos:

e Plan de Unidad Didéctica de la asignatura de Historia.
e Creacion del prototipo.



e Interaccion en los contenidos educativos.

e Participacion de los estudiantes.
Requerimientos Tecnoldgicos

e Conexion a internet de 5 Mbps como minimo
e Ambiente de aprendizaje en Roblox Studio
e Computadora, Smartphone, Tableta u otros dispositivos de la institucion o

estudiantes

Requerimientos Técnicos: Los componentes necesarios para la utilizacion, elaboracion

y creacion del metaverso en Roblox Studios se lo detalla en la siguiente tabla:

Tabla 2

Requerimientos técnicos para la creacion del prototipo

Requisitos minimos Requisitos recomendados
Sistema -Windows 7. Sistema -Windows 10 o 11.
Operativo: -Mac OS 10.11 (El Operativo: -Mac OS 13.1 (Ventura).
Capitan). -Linux no es compatible con
-Linux no es compatible Roblox Studio.

con Roblox Studio.

Gréfica: -Tarjeta de video dedicada  Grafica: -Tarjeta de video dedicada
de 512Mb AMD o Nvidia. de 2Gb 0 4Gb AMD o
- Tarjeta de video integrada Nvidia.

de 1Gb AMD o Nvidia.

Procesador:  (2005+) con una velocidad Procesador: Core i3 0i5 de 7th Gen -
de reloj de 1.6 Ghz. AMD Ryzen 5 de 2.4 Ghz.
Memoria 4 Gb de memoria ram Ddr 3 Memoria 8 a 16 Gb de memoria ram

Ram: 04. Ram:



Almacenam 10 a 15 Gb de espacio libre  Almacenam  50Gb de espacio libre para
iento: para instalar y crear. iento: instalar y crear.

Navegadores permitidos para usar Roblox:
Google Chrome, FireFox, Microsoft Edge y Safari para Mac.

Nota. Especificaciones que se deben tomar en cuenta al momento de crear el metaverso.

1.3 Justificacion del requerimiento a satisfacer.

El estudio se desarrolla con el fin de implementar el metaverso como un ambiente de
aprendizaje innovador en los procesos de ensefianza-aprendizaje(PEA), fomentando tanto

la interaccidn y participacion aulica en la asignatura de historia.

La investigacion se fundamenta desde los enfoque cualitativo y cuantitativo, permitiendo
la recoleccion de datos indispensables para el desarrollo del trabajo de titulacion, de esta
manera delimitar las problematicas, partiendo desde el requerimiento de la interaccion

con un metaverso disefiado para impartir los contenidos educativos.

Los metaversos en la actualidad han tenido cierta relevancia, debido a que es una
tecnologia no solo de comunicacién e informacion, sino que también por ser inmersiva,
ya que los metaversos no solo son otra aplicacién o programa web, es todo a la vez ya
que permite al usuario adentrarse en el mundo virtual para interaccionar tanto social como

econdmicamente.

Para Kang et al. (2022) un motor de juego puede utilizarse como complemento de
aprendizaje que transmite la informacion, haciendo que el aprendizaje sea mas eficaz y

divertido que las herramientas de aprendizaje generales.

1.4. Marco referencial

A lo largo de los afios la tecnologia ha logrado grandes mejoras dentro del ambito
educativo, una de ellas ha sido las distintas técnicas y métodos que los docentes

implementan dentro del PEA como el refuerzo y fortalecimiento de los contenidos.

Los rapidos cambios tecnologicos influyen directamente en la forma en que la sociedad
educa a las personas. Con el auge de las conexiones sociales desde sus diferentes facetas

las redes sociales, los videojuegos, los videos explicativos como YouTube o la masica,
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como numerosas oportunidades para educar a toda esta generacion. Esta generacion

cargada de informacion se conoce como Generacion Z (Seemiller & Grace, 2017).

La tecnologia puede ser de suma importancia en la educacion, debido a que permite a los
estudiantes acceder a la informacion y recursos necesarios de la manera mas rapida y
eficiente. Ademas, puede hacer que el proceso educativo sea mucho mas atractivo,

interactivo y de facil comprension para los estudiantes.

Para Sousa & Costa (2018) consideran que los videojuegos son un medio interactivo y
atractivo que se vuelven un campo facilitador del proceso pedagodgico en base a la

designacion creativa y logica que desarrolla el ente cognitivo de las personas.

1.4.1 Referencias conceptuales
Préacticas pedagdgicas efectivas

Las préacticas pedagogicas son unas series de acciones que se elaboran dentro del aula, las
cuales son parte del rol docente en su destreza para la comunicacion, interaccion y el
desempefio en la participacion activa durante el desarrollo del aprendizaje (Martinez-
Maldonado et al., 2019).

Las practicas pedagogicas estan fijadas en el marco de la planificacion, impuestas por la
institucion pero que también estan regidas por el docente en su condicién personal por
su interés para la generacion de motivaciones en sus estudiantes. Este tipo de acciones se
las puede considerar como interacciones que se forman entre el docente y estudiante, lo
cual focaliza su importancia en el desarrollo del PEA en los estudiantes.

Por otra parte, un ambiente aulico debe establecer estrategias para generar una buena
practica pedagdgica, donde los objetivos principales alcanzados en el aula se cumplen
desde la funcion disciplinar del docente, sus estrategias, su capacitacion continua y la

comunicacion con sus estudiantes.

Para Rios Beltran (2018) conceptualiza la practica pedagdgica en una reflexion implicada
a la disponibilidad de afrontar las debilidades del proceso educativo, a través de las

estrategias disefiadas para su aplicacion en el entorno aulico.

Desde esta perspectiva, la practica no solo debe estar ligada a la funcion pedagogica del

aprendizaje, sino que también se debe integrar las carencias del mismo, donde deben ser
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resueltas a partir de los disefios curriculares donde se delimiten las estrategias didacticas,

y las acciones necesarias que deben ser efectuadas por el docente.

La funcién del docente en las précticas pedagdgicas, es ser el guia hacia la informacion
de los contenidos, donde el accionar constructivista de su formacidn requiera el desarrollo
del conocimiento, el saber hacer y ser desde la utilizacién didactica funge en el
cognitivismo de los estudiantes y sus caracteristicas, en el cual el docente deberia tener
las aptitudes y competencias en relacion a la solucion de problemaéticas, al trabajo

cooperativo y la participacion activa de su area de aprendizaje.

Para Yanez (2022) los requerimientos de las practicas pedagogicas son esenciales para el
conocimiento, por lo cual es necesario una formacion procedimental, estratégica y
conceptual de los docentes. Sin embargo el desempefio del aula no solo depende del
docente, no solamente se necesita su conocimiento, si no que también la intervencién del
mismo en generar estrategias didacticas con el fin de generar aprendizajes significativos

los cuales impulsan los nuevos conocimientos a los ya adquiridos.

Las experiencias en las practicas pedagdgicas son adquiridas a partir de las acciones del
docente en su ambiente de aprendizaje, las mismas son aplicables a todas a las
disposiciones de los momentos didacticos para fomentar tanto la preparacion de
materiales, la organizacion y los recursos educativos, de modo que den paso a las

soluciones surgidas a las problematicas del aula.

Para Rios Beltran (2018) lo principal de las estrategias curriculares, acciones y teorias en
un ambiente de aprendizaje son las concebidas desde la practica pedagdgica en la
formacion docente, donde las capacidades y aptitudes de los mismos seran eficaces para

los objetivos y fines de la educacion.

Las préacticas pedagdgicas promueven la tendencia de la adecuacion hacia la orientacion
donde la pertinenciay los procesos de ensefianza potencien el desarrollo social y humano,
promulgando asi los valores del respeto y la equidad, desde el constructivismo donde la
comunidad educativa sea una de las bases fundamentales para un ambiente donde los
estudiantes se sientan comodos para su estudia y no obligados a asistir a una clase como

se solia hacer en la educacion tradicional.

En la actualidad las précticas pedagdgicas se las consideran efectivas a dos variables que
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son indispensables para lograr aprendizajes significativos en un ambiente educativo, los
cuales se han denominado como las interacciones ulicas y las participaciones activas,
que forman parte de las capacidades que debe tener el docente para lograr impartir los
conocimientos deseados, y ademas de mantener a sus estudiantes interesados en los
contenidos, sin necesidad de recurrir a la estrategias pasada de la ya mencionada

educacion tradicional las cuales se las detalla a continuacion:

Interaccion aulica

Para Gomez et al. (2021) la interaccion se estructura en su forma comunicativa, con el fin
de generar las motivaciones en los &mbitos educativos que ademas tienen sus funciones
en consonancia con los elementos didacticos y su retroalimentacién entre los mismos,

teniendo resultados emocionales en los aprendizajes significativos adquiridos.

Las interacciones se sitdan en los aspectos emotivos ligados a la relaciones
comunicativas, formulando y describiendo al individuo en su desenvolvimiento dentro de
un ambiente de aprendizaje, donde el lugar donde se implementa, se convierte en un
componente importante para los procesos interactivos, y que infiere en la caracterizacion

de los actores educativos.

Los elementos que conforman el PEA son correspondientes a la interacciones que se
generan en el aula, para formar su relacion, comunicacion y participacion entre los
docentes, estudiantes y los contenidos. Estas asociaciones determinan los conocimientos
adquiridos desde los aspectos cognitivos y afectivos de modo que las mismas forman
parte de la calidad educativa, convirtiéndolas en interacciones positivas en el ambiente

aulico.

Segun Ramirez & Dina (2019) las interacciones se denominan positivas cuando se
incorpora situaciones afectivas, promoviendo el rol docente para que transmita emociones
eficaces y efectivas en sus estudiantes como una comunicacién mas fluida y como un

apoyo moral, usando estos recursos efectivos para el reforzamiento de los aprendizajes.

Las interacciones entre los actores educativos se inician desde la comunicacion hasta el
apoyo o guia emocional, considerando los valores del respeto, la reciprocidad y la
disciplina, dando sentido a la efectividad de la calidad educativa en las situaciones donde

se desarrolle los procesos de ensefianza o al entorno aulico que rodea a los estudiantes.
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Las practicas pedagogicas implican efectividades cuando se desarrollan las interacciones
positivas en el ambiente de aprendizaje, por tanto, favorece el desarrollo y creacién de
habilidades cognitivas y afectivas en relacion con sus conocimientos, formando asi un
aprendizaje constructivista desde la participacion docente-estudiante, aunque el efecto de

las mismas promueve las modificaciones a los criterios al clima del aula.

Participacion activa

La participacion en el aula es la base del aprendizaje, es una necesidad innata de
desarrollar y adquirir nuevos conocimientos, conduciendo a un reajuste, que fortalecera
el proceso de ensefianza implementando y potenciando los conocimientos impartidos por
el educador (Gonzalez, 2022).

La docencia universitaria presencial apoyada en tecnologia (aprendizaje mixto)
representa un nuevo escenario de aprendizaje. Frente a este nuevo entorno, los docentes
deben tener un papel mas activo en este proceso desarrollando roles como guia y gestores

de contenidos.

La participacion activa del estudiante en el entorno educativo, es la condicién primordial
para su desarrollo en la construccion de habilidades y conocimientos, la participacion es
la actividad principal a través de la cual ocurre el aprendizaje, a continuacion, se hacen

algunos andlisis acerca de lo que es participar activamente en el salon de clases.

De acuerdo con Avila Matute & Benavidez Tello (2019) “La participacion activa del
estudiante en el salon de clases mejora exponencialmente su capacidad de retener la

informacion y conocimientos impartidos por el maestro”.

La participacion activa se forma para obtener mejoras en las competencias aptitudinales
de los estudiantes mientras se realizan las actividades en clases, puede ser de manera
individual o grupal, en la cual se fortaleceran las capacidades colaborativas dentro del

entorno sin sentirse excluido del mismao.

En el disefio de un ambiente de aprendizaje, se requiere una serie de acciones que
promuevan el desarrollo de la participacion en los contenidos educativos, durante los
momentos didacticos establecidos por el docente, con el fin de generar recursos
adaptables a los conocimientos de los PEA.
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Es indispensable las competencias de un docente, las mismas que forjaran una
participacion activa en el ambiente aulico, logrando asi los objetivos y las destrezas
institucionales. Segun Vargas-Murillo (2020) los docentes deberian contar con diversas

estrategias como:

e Impulsar el trabajo colectivo.
e Crear un ambiente que fomente la participacion.
e Crear circunstancias para que los estudiantes interactten entre ellos.

e Trabajos en grupos, seminarios, exposicion de temas, redes sociales, blogs, etc.

Estas estrategias deben ser adaptables en el aprendizaje de los estudiantes, provocando
que los mismos salgan de su zona de confort durante sus momentos educativos, para asi
participar de manera activa con el docente y sus propios compafieros de clases, donde

forjaran su comunicacion, y promoveran el dinamismo e interaccion en el entorno,

El docente se encargara de seleccionar las herramientas significativas y que otorguen
mejores resultados de rendimiento en los estudiantes, ademas de insertar estrategias
necesarias adecuadas a la diversidad existente entre los estudiantes de su clase y
respetandolas, de modo que incorpore actividades centradas en los estudiantes participen

en forma colectiva y cooperativa.

Ambientes de aprendizaje

Desde la perspectiva de diferentes autores se ha conceptualizado el término como un
espacio o sector creado para desarrollar con facilidad los PEA a través de herramientas
interactivas pueden ser desde textos, imagenes, actividades en clase, audios y videos; con

el objetivo de brindar un disefio apto y efectivo.

Para Martinez et al. (2020) un ambiente de aprendizaje, es un lugar donde existe
dinamismo desarrollado con relaciones interpersonales, de modo que se disefia un espacio
unico, que desde la convivencia entre docente-estudiante con los recursos y contenidos

académicos forman en cualquier sitio un aula de clase.

Los ambientes de aprendizaje logran mejorar la calidad educativa desde diferentes
categorias una de ellas, las conocidas TIC, donde las aplicaciones, plataformas y
programas, se logra el disefio de un ambiente solo con el uso de un dispositivo con

conexion a internet, distintos autores han propuesto para la creacién de ambientes, el uso
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de distintos medios aptos para el desarrollo de los conocimientos por medio de la

comprension y el analisis, por lo cual es necesario que el ambiente sean:

e Adaptativos con los contenidos educativos y el curriculo académico.

e Interactivos con los estudiantes, generando comunicacion y estimulos con el
docente.

e Personalizados con los diferentes tipos de inteligencia, formar un ambiente donde
las estrategias sean desde distintos puntos de percepciones.

Un ambiente de aprendizaje permite que los estudiantes forjen su aprendizaje con calidad
y facilitar el acceso a un nivel pedagdgico mas equiparable y adaptable a sus
conocimientos, Desde la perspectiva de Florez (2019) donde existe la responsabilidad
del docente, en disefiar a diario nuevos escenarios educativos, con el reconocimiento de
las aptitudes de los estudiantes, su autonomia constructivista y capacidad de resolver

problemas, en si destrezas generadas en ambientes anteriores.
Ambientes virtuales de aprendizaje(AVA)

Los AVA son definidos como un espacio alojado en linea que usa distintos métodos, y
mediante dispositivos tecnoldgicos generan interacciones, recursos y estrategias efectivas

para fortalecer en gran medida los PEA en un entorno virtual.

La importancia de los AVA en la actualidad, segun (Aparicio-Gémez & Ostos-Ortiz,
2021) es la incorporacién tecnolégica en los ambientes de aprendizaje, aplicando recursos
que fortalezcan las practicas pedagdgicas desde distintos puntos de vista sincrénicos y
asincronicos, dando facilidades al estudiante de acceso una educacion y dejando aun lado

las diversidades geogréficas.

Un ambiente virtual promueve la tecnologia en salon de clases, de forma que mejora las
habilidades cognitivas, utilizandose como un pilar en su autonomia educativa y logrando
el desarrollo de los aprendizajes significativos por si solos, este aprovechamiento sobre
todo en un ambiente aulico motiva a la comunicaciones e interacciones de los
participantes con los recursos tecnoldgicos, que a su vez estar disponibles y adaptables

para la imparticién de los contenidos.

En otro orden de ideas los AVA incitan a la innovacién educativa, con lo cual la busqueda
constante de espacios tecnoldgicos donde se pueda realizar un ambiente de aprendizaje
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que genere no solo aprendizajes significativos, sino que también desarrolle aprendizajes

afectivos.

Cabe destacar la perspectiva de Pacheco (2022) indica que la ejecucion de diferentes
escenarios virtuales para la educacion, contribuyen a la motivacién de los estudiantes por
aprender desde otras herramientas de modo que se activa su interés desde espacios

digitales atractivos para las tendencias actuales.

Desde el corriente constructivista, los AVA divulgan ventajas a la educacion formativa,
ya que brindan soporte a los estudiantes en trabajar sus actividades de forma colectiva o
cooperativa, dejando atras las tradicionales actividades individuales donde la formacién
depende mucho de la memorizacién de los contenidos pero que ahora con este apoyo se
sostiene la posibilidad de la incitacion al aprendizaje sobre todo desde la inmersién y la

aplicacion de los distinto escenario educativos digitales.

Los autores Contreras-Colmenares & Garces-Diaz (2019) destacan las limitaciones de
espacio que posee los AVA, que en conjunto con herramientas digitales, permite la
formacion de conocimientos desarrollados desde el pensamiento constructivista, las
cualidades necesarias para una accesibilidad y manejabilidad de los recursos educativos

para su acercamiento a los conocimientos impartidos.

Cabe mencionar sobre la accesibilidad que tiene un AVA, donde la disposicion del
usuario para acceder un ambiente es en cualquier hora que él mismo desee, a su facilita
el uso de los dispositivos con internet, de modo que a través de diferentes tecnologias el
usuario puede incluso dirigir su propia educacién desde distintos lugares.Permitiendo asi,
su autonomia educativa y su adaptacion a un ambiente virtual en tiempo real, sin un lugar

especifico desde cualquier parte del mundo.

Metaversos
Roblox

Roblox es una plataforma digital que puede ser implementada en el &mbito educativo para
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fomentar la comunicacion, creatividad y el pensamiento de los estudiantes. Los
participantes dentro de la experiencia en Roblox tienen la capacidad de experimentar sus
propios escenarios y narrativas, ademas de contar con la facultad de personalizar y
expandir el contenido disponible. Segn Han et al., (2021) mencionan que la caracteristica
destacable de Roblox es su posibilidad de permitir a los usuarios la construccién de

escenarios virtuales.

Esta construccion de escenarios virtuales se logra a través de una herramienta Ilamada
"Roblox Studio”, la cual ofrece una interfaz amigable y poderosa para crear mundos
virtuales 3D personalizados en la que los usuarios tienen acceso a una amplia variedad de
herramientas y recursos que les permiten disefiar, modelar, programar y agregar los
elementos visuales y sonoros necesarios para mejorar la experiencia dentro de un mundo

virtual.

La utilizacion de Roblox en el ambito educativo abarca una interesante aplicacion
relacionada con la creacion de entornos virtuales. En este contexto, los usuarios son
capaces de disefiar sus propios mundos virtuales y desarrollar historias personalizadas, 1o
que fomenta la creatividad y la participacidn adlica durante su proceso de aprendizaje.
Una de las caracteristicas méas destacadas de Roblox es su capacidad para permitir a los
usuarios construir sus propios mundos virtuales, lo que brinda un alto grado de libertad y
flexibilidad en el proceso educativo.

No obstante, es crucial destacar que para garantizar el éxito y la sostenibilidad de las
actividades de aprendizaje en Roblox, se debe mantener un ambiente seguro y fomentar
la confianza mutua entre los participantes. Esto implica la adopcion de medidas para
prevenir situaciones indeseables y promover un espacio de aprendizaje inclusivo y

respetuoso.
Second Life

Second Life es una plataforma digital en la cual los usuarios por medio de personajes
virtuales, pueden explorar, interactuar, aprender y crear. Esta plataforma virtual presenta
un diverso mundo digital donde se pueden recrear situaciones de la vida real y tienen la
libertad de crear y disefiar sus propios espacios virtuales, lo que ha llevado a la creacion
de una economia virtual dentro de Second Life conocida como “Linden Dollar”, en la

cual los usuarios pueden ganar, gastar y recibir en transacciones dentro de la plataforma.



La utilidad de Second Life dentro de la educacion permite crear experiencias educativas
inmersivas, simulaciones y entornos de aprendizaje colaborativos. Los investigadores han
explorado como la interaccion en Second Life puede mejorar la comprension y retencion

del contenido educativo, asi como fomentar la colaboracion entre los estudiantes.

Second Life, un entorno pionero en el aprendizaje interactivo, experimentd un rapido
crecimiento durante el siglo XXI, en la cual atrajo una amplia base de usuarios,
incluyendo instituciones educativas. Segun Parmaxi, A. (2020) destaca que el entorno
virtual gener6 una valiosa literatura académica sobre su uso en diversos contextos
educativos, desde entornos inmersivos hasta ensefianza de idiomas y aprendizajes basados
en problemas. Ademas, suscitd un debate ético sobre los riesgos de aprender y ensefiar en

un entorno virtual que se asemeja a un juego.
Minecraft

Minecraft es un juego basado en la construccion y exploracién de mundos, en la cual
permite a los jugadores manipular y transformar un mundo virtual compuesto por bloques
en donde la creatividad juega un papel fundamental. Los jugadores tienen la capacidad
de crear estructuras, mundos e incluso artes Unicas utilizando diferentes tipos de blogques

y herramientas que ofrece el juego mediante su modo creativo.

Minecraft ha demostrado ser una herramienta educativa poderosa y versatil en la cual ha
sido utilizado como un entorno virtual para promover el aprendizaje en areas como
matematicas, ciencias, historia, quimica, entre otras. Ademas, consiste en fomentar un
proceso de aprendizaje significativo a los estudiantes, transformando su manera de
aprender en una experiencia innovadora y continua que promueva la motivacion y la

retencion de conocimientos de manera efectiva y duradera (Afonso y Cruz, 2019) .

En el &mbito educativo es un ejemplo de cdmo la tecnologia y los videojuegos pueden ser
herramientas efectivas para promover el aprendizaje significativo. Es por ello que con la
construccion de mundos que ofrece Minecraft y su libertad de creacion de contenido se
lo puede aplicar de manera educativa, lo que puede convertirse en una experiencia de
usuario mas atractiva y motivadora para ellos. Ademas, permite a los docentes crear
entornos de aprendizaje personalizados, fomentando una participacion adlica en los

estudiantes.



Tabla 3

Cuadro comparativo de herramientas.

Caracteristicas

Roblox

Minecraft

Second Life

Uso

Accesibilidad

Costo

Servidores

Requisitos

Plataforma de creacion y
juego con una gran
variedad de juegos Yy
experiencias creadas por
la comunidad. Permite
crear y compartir juegos y
mundos.

Accesible en  varias
plataformas, incluyendo
PC, Mac, iOS, Android,
Xbox y Playstation.

Gratis para jugar con la
opcion  de  comprar
moneda virtual (Robux)
para mejoras y elementos
virtuales.

Servidores alojados por
Roblox Corporation. Los
usuarios pueden crear sus
propios servidores
(llamados "lugares™) para
SUS juegos.

Requisitos de sistema
bajos. Compatible con una
amplia gama de hardware

y sistemas operativos,
incluyendo  dispositivos
moviles.

Sandbox y juego de
construccién donde los
jugadores pueden creary
explorar mundos en 3D,
minar recursos, construir
estructuras y combatir.

Ampliamente accesible
en PC, consolas,
dispositivos moviles y
VR.

Puede requerir una
compra Unica 0
suscripcion para acceder
a ciertas caracteristicas o
servidores especificos.

Los jugadores pueden
creary alojar sus propios
servidores 0 unirse a
servidores

administrados por otros.

Requisitos de sistema
bajos a moderados,
dependiendo de la
plataforma.

Entorno virtual 3D en
el que los usuarios
pueden crear, explorar,
socializar, jugar vy
participar en
actividades virtuales.

Disponible en PC vy
macOS. Requiere
descarga e instalacion
de software.

Descarga e
instalaciones gratuitas,
pero hay membresias
premium opcionales y
una economia virtual.

Los servidores son
gestionados por
Linden Lab vy Ia
comunidad.

Requisitos de sistema
moderados a altos,
especialmente  para
gréficos y
rendimiento.

Nota. Comparacion sobre las herramientas a elegir para el prototipo.



Los videojuegos mejoran la capacidad y la precision de la memoria visual en los
contenidos presentados, es por ello que mediante la tabla comparativa se decidi6 utilizar
la herramienta Roblox la cual ofrece a sus creadores la oportunidad de crear mundos
virtuales sin costo alguno y con una gran accesibilidad de dispositivos compatibles en la
herramienta y en la que puedan hacer utilidad del mundo virtual creado. De tal manera
que es recomendable utilizar tutoriales y recursos en linea para aprender a utilizar Roblox
de manera efectiva y es importante recordar que algunos juegos y aplicaciones creados
con Roblox Studio pueden no ser adecuados para todas las edades y deben ser utilizados

bajo supervision adecuada.



Estado del arte

Metaverso en la educaciéon

El uso del metaverso sobre todo en latinoamérica, abre un sin fin de oportunidades
sociales, econémicas y sobre todo educativas, donde el aprendizaje ya dejara tener las
barreras geogréaficas y podra acceder a una clase, un repositorio y hasta leer e interactuar
con el contenido educativo desde su celular pero con una forma innovadora e interesante

y haciéndolo desde cualquier lugar donde se encuentre.

Desde la perspectiva de Anacona Ortiz et al. (2019) analizan a los metaverso en los
ambitos educativos, como la resolucion de las problematicas actuales, debido a su uso
ilimitado y el cual la comunicacion tecnoldgica es su base fundamental, con el Unico

requerimiento de tener acceso a internet.

Segun Caéceres (2020) indican la existencia de instituciones que estan animando a
sumergirse en el metaverso, desarrollando oportunidades sociales, debido a que esta
innovacion logra un mayoy rango de alcance a nivel global lo cual en el universo fisico

€s un gran reto.

Desde este punto de vista se logra considerar el gran valor agregado que estan recibiendo
los metaversos, los cuales en estos casos instituciones educativas estan haciendo uso de
todos los beneficios que aportan los metaversos, sobre todo en educacién en la cual su

uso se esta basandose mas en los alcances y las barreras geograficas

Un metaverso es una extension del mundo fisico pero generado por aplicaciones en
dispositivos con internet y las cuales son consideradas mundo virtual inmersos, en donde
pueden ingresar al mismo y realizar tareas cotidianas que usualmente se hace (Diez,
2021).

Es importante resaltar la operabilidad y la interactividad que existe en los metaversos el
cual permite funciones en el ambito educativo como lo es una participacion mas amplia
y activa de los participantes, y los sumerge al contenido con mas facilidad usando al
interés como medio para lograr una comunicacion educativa y posibilitando en gran

medida la construccidn de sus propios conocimientos.

El metaverso en la educacion fomenta las comunicaciones y el colectivismo, de este modo

provoca una mejora del aprendizaje y su accesibilidad a los disefios curriculares
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proporcionando experiencias significativas e inmersivas usadas para el enriquecimiento
del PEA de los estudiantes (Lepez, 2022).

Con un metaverso se puede realizar ambientes de aprendizaje que imiten escenarios o
sitios educativos, permitiendo a los participantes vivir su etapa escolar en una experiencia
virtual intuitiva, practica y sobre todo llamativa. EI metaverso promueve la ensefianza a
distancia, ampliando oportunidades de aprendizaje a diferentes partes del mundo donde

la educacion no puede llegar.

Para Godines & Rueda, (2023) en su trabajo de investigacion, caracteriza los metaversos

con un ente mediador para los aprendizajes y diversifica sus caracteristicas las cuales son:

e Interactividad: Es la capacidad del usuario en comunicarse con el resto de los

usuarios implicados en el ambiente de aprendizaje e interactuar con ellos.

e Corporeidad: Es la representacion gréfica de los participantes en forma de
avatares pero que su edicion es de la dependencia de como editarlos pertenece

tanto de la aplicacion como también del participante.

e Persistencia: Esta caracterizada por la conectividad en los cuales el metaverso
sigue funcionando y el ambiente se desarrolla con normalidad a pesar de que no

este toda la asistencia de los participantes.

e Autdénoma: Este elemento influye para que los participantes puedan construir sus

propios conocimientos.
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CAPITULO Il. DESARROLLO DEL PROTOTIPO

2.1 Definicion del prototipo

El prototipo fue elaborado para la asignatura de Historia del tercero de bachillerato
general unificado, lo hemos denominado “AVABLOX” proveniente de la union de
“AVA” que son las siglas de ambiente virtual de aprendizaje, y “BLOX” de la aplicacion
Roblox Studio.

Se cred el prototipo para implementarlo como un recurso estratégico y novedoso en el
espacio virtual Metaverso como ambiente de aprendizaje innovador, fomentando la
interaccion y la participacion aulica para motivar a los estudiantes de un modo mas

comunicativo, llamativo y significativo.

El prototipo AVABLOX se caracteriza por su capacidad de impulsar la comunicacion
debido al uso de herramientas complementarias que son disefiadas y accesibles para el
enfoque pragmatico del aprendizaje, en este caso Roblox Studio una herramienta de
entretenimiento basado en juegos, con la intencion de implementar un nueva y llamativa
forma de aprendizaje a través de la gamificacién, dejando a un lado lo tradicional y
cotidiano, que suele suceder en un ambiente &ulico ambiguo y proponiendo el uso y la

implementacién de aplicaciones tecnoldgicas para la formacion académica.

2.2 Fundamentacion tedrica del prototipo

Los metaversos se han convertido en la tecnologia inmersiva necesaria para la creacion
de ambientes virtuales destinados a diferentes campos sociales, por ende, el medio de
interaccidn a una sola base de conexidn a internet se establece a través de un dispositivo
enlazado desde cualquier lugar del mundo, esto posibilita la autonomia o independencia
de los factores sociales que comunmente se lograba realizar por medio fisico (Saban &
Leocricia, 2022).

Partiendo desde estd perspectiva se puede deducir el uso de los mismo como una
innovacion necesaria, sobre todo en el sector educativo que a través de objetivos
adaptables al metaverso, logrando cumplir los fines educativos, con un mayor alcance
cultural, geogréfico o etnico, a su vez logrando la creacion y la diversificacion de nuevos
escenarios interactivos de aprendizaje donde la comunicacion entre sus participantes se

logre de una manera lGdica y emotiva.
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Un metaverso insertado en la educacion actual, desarrolla en gran medida una
inclusividad social, en la cual los estudiantes no tendran barreras sociales en las cuales se
les impida obtener un educacion de calidad, vinculando e incorporando a las percepciones
intrinsecas orientadas al aprendizaje fomentado por la motivacién que influye en sus
resultados académicos, proporcionado por las herramientas emergente la cuales tiene un

gran impacto en los participantes de los ambientes virtuales de aprendizaje.

Para Rodriguez (2022) en su reflexion critica indica la importancia de los metaversos en
los ambientes de aprendizaje, donde el desarrollo de los conocimientos es mas veraz y
factible para el pablico en general que ya se viene familiarizado con las TIC o tan solo

por ser nativos digitales.
2.3 Objetivos General y Especificos del Prototipo
2.3.1 Objetivo General

Crear un Metaverso como ambiente de aprendizaje 3d para la interaccion y participacion
aulica con la herramienta Roblox Studio en la asignatura de Historia del tercer afio de

bachillerato de la Unidad Educativa “Hermano Miguel” de la ciudad de Machala.

2.3.2 Objetivo Especificos

e Analizar el Plan de Unidad Didactica de la asignatura de historia de tercero de
bachillerato.

e Definir las estrategias metodoldgicas usadas para la generacion de interaccion y
participacion en AVABLOX.

e Diseflar museos virtuales a través de Roblox Studio para la imparticion de
contenidos educativos.

e Desarrollar juegos en AVABLOX como medio evaluativo de conocimientos.
2.4 Disefio del prototipo

Durante la creacion y desarrollo del metaverso se determiné el uso del modelo Analisis,
Disefio, Desarrollo, Implementacion y Evaluacion (ADDIE) como guia para el desarrollo,
organizacion y produccién de actividades y recursos educativos las cuales son

elementales para la investigacion y del prototipo seleccionado.
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Para Silva et al. (2021) definen que el proceso de ADDIE es el desarrollo de experiencias
y formacion de los procesos de aprendizaje con los e-learning con el fin de innovar las
capacidades en la construccion de conocimientos desde la guia basada en la tecnologia y

forjada en beneficio de los estudiantes.

El ADDIE se constituye de cinco fases, las cuales son consideradas por los creadores del
prototipo como esenciales para el desarrollo de los PEA, ya que sus fases albergan las

instrucciones y guias necesarias para la implementacion del prototipo educativo.

El eje principal de un disefio instruccional es aprendizaje significativo del estudiante, lo
cual logra mejoras cognitivas en los mismo, ademas de favorecer la formacion docente
con el apoyo productivo, llevando al constructivismo a generar comunicaciones afectivas

de los participantes (Rodriguez, 2020).
El ADDIE tiene cinco etapas las cuales se van a presentar a continuacion:

-Analisis: Por medio de la observacion se detectd la problematica establecida en la
investigacion, examinado las necesidades educativas presentadas en la institucion, siendo
una de las areas de aprendizaje “Historia” la designada para brindar nuevos métodos y
experiencias de aprendizaje mediante la creacidon de un recurso virtual como fuente de

innovacion y participacion.

-Disefio: En base a la planificacién se realiza una reflexion critica para la formacién y
desarrollo del prototipo, determinando los temas, metodologias y evaluaciones para su

coordinacion sistematica realizada en medio de la investigacion.

-Desarrollo: La produccion y desarrollo del prototipo, contenidos y actividades se
desarrollaron en el recurso Roblox Studio dando una nueva perspectiva al proceso de
ensefianza, ademas se designaron pruebas iniciales para detectar posibles errores antes de
presentar el prototipo final cumpliendo los requerimientos pedagdgicos impuestas por la

planificacion curricular.

-Implementacion: Se enlaza a la primera experimentacion y acercamiento con el
docente, ejecutando el prototipo y presentando los contenidos y actividades con las
estrategias didacticas elegidas en la fase anterior, de modo que en este escenario es
indispensable la eficiencia del prototipo para conseguir los objetivos de la investigacion.
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-Evaluacion: En la Gltima fase se necesitan los instrumentos de recoleccion de datos para
evaluar la aceptacion y las destrezas del prototipo presentado y comprobar si cumplieron

0 no con los objetivos planteados.

2.5 Desarrollo del metaverso

Para el desarrollo del metaverso llamado “AVABLOX”, se utilizdé la herramienta de
Roblox Studio debido a la facilitacion de creacion y la accesibilidad que le da tanto a los

creadores de experiencias como a los usuarios que sean participes de esta experiencia.

Para la creacion, partimos de varios bocetos realizados en Paint en la cuales se detallaran

las secciones con las que contara el metaverso:

Figura 2
Boceto y secciones del lobby principal

Zona de
portales

Info de la Info de la

carrera universidad

Info de los Info de Ia
creadores institucion

Nota. Figura que representa como estara distribuido el lobby principal del metaverso.



Figura 3

Boceto y secciones de los museos

Lugar 1 Lugar2
MUSEO CON MUSEO .COI\'
CONTENIDO CONTENIDO 2

MUSEOS PARA LA
IMPLEMENTACION
DE CONTENIDOS
Lugar 3 Lugar 4

e
CONTENIDO 4

Nota. Figura que representa la distribucion de los museos los cuales serviran para la

visualizacién de contenido de la clase de Historia.

Figura 4

Boceto y minijuego de la clase 1y 2 de Historia.

O portal a segundo minijuego

pregunta 3
MINIJUEGO

pregunta 2

pregunta 1
portal 1
=
portal 2 o Punto de aparicién
=

Nota. Figura que representa el disefio que tendra el minijuego “Pregunta y Respuesta” en
base al contenido de la clase de Historia.



2.6 Herramientas de desarrollo

Para la creacion del metaverso basado en un museo virtual, se hizo la utilizacion de las
siguientes herramientas de desarrollo:

2.6.1 Paint

Es una herramienta la cual nos sirvid para la realizacion de los bocetos, la cual méas
adelante serviria para la creacién del prototipo.

2.6.2 Grabadora de voz

Fue utilizado para grabar las voces que seran implementados dentro del museo virtual de

nuestro prototipo.
2.6.3 Pixabay y Dreamstime

Es un sitio web en el cual fue utilizado como banco de imagenes para implementarlos de

manera visual dentro del museo virtual.
2.6.4 Roblox Studio

Es una herramienta de construccién donde nos otorg6é una serie de funciones y nos

permitio la creacidn del museo virtual que serd implementado en la asignatura de Historia.
2.6.5 Roblox

Es un juego multiplataforma en el cual nos permitié que los estudiantes y docentes
ingresaran con su propia cuenta a hacer uso de la experiencia de “AVABLOX”.

2.7 Descripcién del Prototipo

En estas imagenes se puede evidenciar la creacion del lobby principal (zona de espera o
partida donde se retnen los jugadores), museo y minijuegos creados a partir del software
libre de Roblox Studio, para ello los estudiantes podran comunicarse por medio del chat

de texto y visualizar la informacion que se encuentra disponible dentro de la experiencia.



Figura 5
Perspectiva de lobby principal en Roblox Studio

Nota. Lobby principal creado en Roblox Studio en base a los bocetos, en la cual cuenta
con informacién de los creadores, institucion de acogida, sobre la carrera, universidad y
con una seccién de portales los cuales nos llevaran a otros lugares.

Figura 6

Perspectiva de museo para la implementacion del contenido de la asignatura
» P o ,
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Nota. Cada museo cuenta con dos temas del Plan Unidad Didacticay en el cual se ilustran

imagenes de libre uso y audios creados a partir de la informacion del tema.



Figura7

Perspectiva de minijuego “Preguntas y Respuestas”

Nota. Los estudiantes seran participes de un minijuego en el cual la interaccion con el

resto de sus compafieros sera la clave para ir avanzando en cada una de estas pruebas.



CAPITULO I11. EVALUACION DEL PROTOTIPO.
3.1 EXPERIENCIA I

3.1.1 PLANEACION: descripcion de los usuarios participantes, perfil de los
estudiantes, instrumentos y procedimientos de recoleccion de datos, analisis de

datos.

Durante el proceso de investigacion se realizaron varios procesos en la edicion, el
desarrollo y disefio del prototipo con el fin de obtener y alcanzar los objetivos esperados
de acuerdo al contenido educativo obtenidos por el mismo instituto, tanto en el area
investigativa como en el area de desarrollo de los investigadores con el fin de generar
conocimientos en la asignatura de historia. Para comprobacion de los antes mencionado
se aplico dos experiencias en el area de investigacion de Tercero de Bachillerato en la

UEPHM, con los siguientes participantes:

-Estudiantes: Se aplicaré la experiencia del prototipo de AVABLOX en los estudiantes

para lograr los objetivos del prototipo.

-Docente:Con el respaldo del profesor de la asignatura de Historia para la verificacion,

comprobacion y verificacion del prototipo.

-Directivos del plantel: Para la autorizaciones y permisos de la dirigencia del plantel

respectivos presentados por los investigadores del trabajo investigativo presente.

-Representantes: Nucleo familiar del estudiante o los estudiantes pertenecientes al &rea

de investigacion.

-Expertos en la materia: Docentes de la comunidad educativa los cuales tienen

conocimientos y experiencias ladicas del tema y prototipo investigado.

En la primera experiencia del prototipo en el entorno investigativo se dara a través de
varias etapas, para de este modo verificar su credibilidad en el cumplimiento de
AVABLOX como ambiente de aprendizaje y asi mismo de sus objetivos generales y

especificos del prototipo ya anteriormente indicados.



Etapa de acercamiento: Desde la perspectiva de las précticas pre-profesionales se
realiz6 una observacion para delimitar el problema a resolver, ademas de contar con la
participacion de los sujetos de estudio para obtener resultados razonables en torno a la

problematica.

Etapa de planificacion: La procedencia de la ejecucion del prototipo se llevé a cabo a
través de un seguimiento de la informacion obtenida en base a los recursos, actividades,
métodos de evaluacion, entre otras opciones, y se procedio con el disefio e incorporacion

de estrategias para ser situadas en el entorno educativo.

Etapa de desarrollo: La implicacion de los recursos y actividades que se aplicaron en el
recurso virtual Roblox Studio, mejoraron las perspectivas de ensefianza en la asignatura

de Historia, siendo un ente estratégico en el problema a solventar.

Etapa de aplicacion: La ejecucién y la puesta en practica del prototipo en presencia del
sujeto participante, concedié una vision clave y detallada de su conformidad con el

recurso presentado.

Etapa de evaluacion: En la aplicacién de la entrevista dirigida al docente se dio a conocer
sus contextos argumentales de opiniones y pensamientos en torno a la experiencia con el
prototipo y sus alegaciones en base a la adaptacion del recurso en el area de aprendizaje
Historia. Esto concedié datos importantes para determinar si se cumplié o no con los

objetivos propuestos.
3.1.2 EXPERIMENTACION

Por medio de la ejecucion del prototipo y presentado al docente del area de conocimiento
de Historia de tercero de bachillerato en la UEPHM, se facilitd el recurso educativo
Metaverso como una innovacion pedagogica en contenidos y actividades influyentes del
saber estudiantil, de la misma manera, el enfoque del prototipo proyecta estrategias de
uso préactico y funcionales para un aprendizaje interactivo y activo. La presentacion del

recurso precisa lo siguiente:

e Introduccion (breve conocimiento) sobre el mundo virtual Metaverso desarrollado
en la plataforma Roblox encaminada a la orientacion de contenidos y actividades
por cada unidad del Plan de Unidad Didactica y aplicando recursos digitales con

un enfoque educativo.



e Interaccion con el docente dando a conocer la estructura del prototipo
AVABLOX:
- Temay objetivo de la investigacion.
- Bienvenida y presentacion principal del prototipo.
- Explicacion de la estructura en base a contenidos y actividades.
- Indicaciones sobre la funcionalidad y movimientos a realizar en el
prototipo.
- Recursos multimedia y digitales como fuentes de motivacion.
- Aplicacion evaluativa de forma préactica y ludica.

e Por (ltimo, se utilizd la técnica entrevista cuyo instrumento es guia de una
entrevista para evaluar la adaptabilidad del recurso en la asignatura Historia y la
perspectiva del docente, teniendo un enfoque general de los resultados y los
cambios que se deben realizar.

e Para la recopilacion de informacion de la entrevista con el docente se utiliz6 una

grabadora de voz para tener en cuenta los datos relevantes para la investigacion.
3.1.3 EVALUACION Y REFLEXION

La evaluacion del prototipo se realiz6 con la técnica entrevista basada en la experiencia
obtenida en el prototipo y las mejoras que se deben implementar. Ademas, el docente
considero idoneo conocer a fondo el prototipo para tener una vision mas detallada y clara
para dar respuestas considerables en base al recurso y su préxima aplicacion con los

estudiantes.

Roblox se establecio como una herramienta innovadora del conocimiento y motivacion,
gracias a los diversos componentes digitales que contiene, lo que deriva a un nuevo estilo
de aprendizaje y mejor proyeccion de ensefianza. En un caso experimental, el docente lo
considero beneficioso para que los estudiantes sean activos-participativos y busquen

soluciones a problematicas de forma creativa y educativa.

La aportacion pedagogica y practica del prototipo es inclusiva y se puede adaptar a
distintos ritmos de aprendizaje, en la cual no hay necesidad alguna que los estudiantes
sean participes del mismo modo operandi de ensefianza. El entorno educativo digital
ofrece un enfoque constructivista, donde la informacion facilita la comprension de

contenidos por medio de un juego con faciles instrucciones que fomentan el desarrollo de



habilidades cognitivas. Por ello, la incorporacion de recursos multimedia garantiza que
las actividades se ejerzan sin ninguna dificultad y se cree un lazo de comunicacion e

interaccion entre los docentes y estudiantes.

El prototipo AVABLOX permite que se explore de forma colaborativa los diferentes
mundos virtuales en una perspectiva vivencial y estratégica, dando la posibilidad de que
los estudiantes aprendan facilmente haciendo las modificaciones prudentes para una

mejor alternativa evaluativa.
3.1.4 RESULTADOS DE LA EXPERIENCIA |

De acuerdo con la opinidn del docente de la asignatura de historia, indic6 su gusto por el
ambiente de aprendizaje AVABLOX, concordando que el uso de los metaversos es una
gran oportunidad tanto para el estudiante, como para el docente de generar conocimientos
con las tecnologias actuales, lamentablemente menciond que nunca ha hecho uso de un
ambiente de aprendizaje virtual o un metaverso, nos menciond que habia usado
herramientas digitales que en tiempos de pandemia y post-pandemia se vi6 obligado a
aprender y a desarrollar sus clases, ademas detall6 que la implementacion de actividades
y recursos en un metaverso es un gran apoyo para el docente debido a su eficacia de
alcanzar el interés de los estudiantes, ya que por lo general las aplicaciones que son usadas
ahora como metaverso, en si son juegos y animaciones que divierten y entretienen al
estudiante y ademas de la facilidad de su manejo que motivan los estudiante en sus

procesos de aprendizaje.

El docente considera que este tipo ambientes es muy innovador y llamativo, basandose
que hoy en dia, el auge de la interaccion en linea es una fuente para el desarrollo de
habilidades y destrezas esenciales para que el estudiante sea competente en el mundo
digital, calificando asi su experiencia como muy agradable y enfatizando la gran
inmersion del contenido de la asignatura en el metaverso para su uso como un ambiente

de aprendizaje innovador.



3.2 EXPERIENCIA 11
3.2.1 PLANEACION

En base al area de conocimiento Historia y la colaboracion del docente, la segunda
experiencia se realizara con los estudiantes de 3ro bachillerato “B” en la Unidad
Educativa Particular “Hermano Miguel”, con un aproximado de edades entre 16 a 18
afios, en el que se ejecutara el prototipo en torno a las unidades, contenidos y actividades
presentes en la herramienta Roblox, de esta manera obtener experiencias vivenciales con

los educandos.

La interaccion se desarrollara en el aula de clases con la presencia del docente, quién
otorgara sus horas de clases para participar y aplicar el prototipo con los estudiantes de
manera practica.

Tabla 4

Planificacion de la experiencia Il

Planificacion Detalles

Horario y fecha de ejecucion de e Fecha: 30 de agosto de 2023

prototipo e Horario: 12:00 pm a 13:00 pm

Lugar Unidad Educativa Particular “Hermano
Miguel”

Participantes Estudiantes de 3ro de bachillerato “B”

Area de conocimiento Historia

Ambiente de interaccion Aula de clases

Teécnica e instrumento de e Técnica: Encuesta

recoleccion de datos e Instrumento: Cuestionario



Recursos a ser aplicados e Uso de dispositivos maviles
e Internet institucional
e Recursos multimediay
herramientas educativas
e Presentacion y ejecucion del
prototipo Roblox

Medios de comunicacion e Videos e imagenes
e Material fisico (hojas de encuesta)

Nota. Detalles sobre la realizacion de la experiencia 2.
3.2.2 EXPERIMENTACION

La segunda experiencia se realizé de manera satisfactoria aplicando el prototipo Roblox
en base a las unidades facilitadas por el docente, quién otorg6 una clase de la asignatura
de Historia para interactuar con los estudiantes de 3ro de bachillerato “B” y aplicar el
prototipo de manera presencial en un entorno grato y accesible. Asimismo, se dio cabida
al desarrollo de contenidos y actividades que ofertaron participacion en el aula de clases
con los estudiantes, de forma dindmica e interactiva. La presentacion de la socializacién

del prototipo se distribuye de la siguiente manera:

e Bienvenida y presentacion a los estudiantes, realizando una breve introduccion o
de conocimientos que tienen sobre el Metaverso y la herramienta aplicada
“Roblox” en un ambito educativo y explicacion del tema de investigacion de la
tesis.

e Explicacidn del funcionamiento del entorno de Roblox, su manejo.

e Instalacion de la app educativa de Roblox, haciendo uso de internet para invalidar
cualquier problema.

e Interaccion con los estudiantes utilizando Metaverso en Roblox, detallando los
temas, contenidos y actividades plasmados en el prototipo, facilitando la
comprension de la informacidn gracias al uso de recursos multimedia que vuelven
al aprendizaje mas interactivo y participativo.

e FEjecucion de las actividades de manera eficaz y dinamica y prueba de
conocimientos desde herramientas evaluativas ludicas para consolidar lo

aprendido en la interaccién con las unidades del prototipo.



e Aplicacion de la técnica encuesta en base al instrumento cuestionario en material
fisico (hojas) con escala Likert y preguntas cerradas para determinar la aceptacion
que tuvo el prototipo en la interaccidn con los estudiantes y las mejoras requeridas

en el entorno.



3.2.3 EVALUACION Y REFLEXION

La evaluacion del prototipo se realiz6 con la técnica de encuestas basada en la experiencia
obtenida en el prototipo, donde momentos antes se hizo la respectiva clase con el
prototipo AVABLOX. Se us6 un cuestionario de 8 preguntas, la cual esta dirigida a 24
estudiantes del Tercer Afio de Bachillerato, dividido en 14 estudiantes que corresponden
al género masculino y 11 estudiantes que corresponden al género femenino, las cuales

facilitd la obtencion de datos para la experiencia 1.

La aplicacion del prototipo incentiva a los estudiantes a aprender y desarrollar nuevas
habilidades cognitivas y conocimientos basados en estrategias de ensefianza que
demuestran interaccién, reflexion y participacion, como resultado de lo cual los

estudiantes aprenden de forma interactiva y significativa.

3.2.4 RESULTADOS DE LA EXPERIENCIA Il Y PROPUESTAS FUTURAS DE
MEJORA DEL PROTOTIPO

Los resultados de la Experiencia Il fueron obtenidos mediante la aplicacion de las
encuestas a los estudiantes de tercero de bachillerato de la Unidad Educativa Particular
Hermano Miguel, en la cual evaluaron su experiencia obtenida en la utilizacion del
prototipo “AVABLOX”, cabe mencionar que la encuesta estd basada en la escala de
Likert en donde se obtuvo los siguientes resultados:

Figura 8

Grafico de la pregunta 1

(En clases, el docente ha hecho uso de herramientas digitales como, presentaciones, mapas mentales, lluvia
de ideas, infografias, organizadores graficos o juegos?

10

Frecuencia

Siempre Usualmente Ocasionalmente Casi nunca

LEn clases, el docente ha hecho uso de herramientas digitales como, presentaciones, mapas
mentales, lluvia de ideas, infografias, organizadores graficos o juegos?

Nota: Gréafico de barras sobre el uso de herramientas digitales.



Analisis. Segun los resultados obtenidos, el 41,67% de los estudiantes han indicado que
el docente siempre hace uso de herramientas digitales y el 37,50% de los estudiantes
manifiestan que usualmente hace uso, por otra lado el 16,67% han comentado que
ocasionalmente y el 4,17% han asegurado que casi nunca hace uso de herramientas
digitales.

Figura 9

Grafico de la pregunta 2

¢Con que frecuencia usa dispositivos tecnologicos en las clases de historia?

Frecuencia

1
417%

MLy Frecuentemente ~ Ocasionalmente Raramente MNunca
Frecuentemente

¢ Con qué frecuencia usa dispositivos techolégicos en las clases de historia?

Nota. Grafico de barras sobre el uso frecuente de dispositivos maviles.

Anélisis. Segun los resultados obtenidos, el 33,33% de los estudiantes indicaron que muy
frecuentemente hacen uso de dispositivos tecnoldgicos y el 25% de los estudiantes
frecuentemente, mientras que el 12,50% de los estudiantes manifestaron ocasionalmente,
por otro lado el 25% de los estudiantes comentaron que raramente hacen uso de
dispositivos y por ultimo el 4,17% de los estudiantes nunca han hecho uso de dispositivos.
Figura 10

Gréfico de la pregunta 3



¢Es importante parati usar tecnologia con acceso ainternet en clases?

20

Frecuencia

Muy importante Importante Moderadamente importante

¢ Es importante para ti usar tecnologia con acceso a internet en clases?

Nota. Gréafico de barras sobre la importancia de la tecnologia con acceso a Internet.

Analisis: Segun los resultados obtenidos, el 70,83% de los estudiantes consideran
importante la utilizacién de la tecnologia con conexion a internet, mientras que el 12,50%
de los estudiantes lo indican como importante y por Gltimo el 16,67% de los estudiantes
manifiestan que es moderadamente importante.

Figura 11

Gréfico de la pregunta 4

¢ Como consideras el uso de juegos como Roblox en una clase?

Frecuencia

Totalmente de acuerdo De acuerdo Indeciso Totalmente
desacuerdo

¢ Como consideras el uso de juegos como Roblox en una clase?

Nota. Grafico de barras sobre el uso de juegos de Roblox en clases.



Analisis: Segun los resultados obtenidos, el 58,33% de los estudiantes manifestaron que
estan totalmente de acuerdo con el uso de juegos como Roblox dentro de una clase,
mientras que el 20,83% de los estudiantes indicaron que estan de acuerdo. Por otro lado,
el 16,67% de los estudiantes manifestaron que estan indecisos y por ultimo el 4,17% de
los estudiantes estan en total desacuerdo ante la utilizacion de juegos como Roblox.
Figura 12

Gréfico de la pregunta 5

¢ Consideras que Roblox tiene comunicacion con el docente y tus companeros en clase?

Frecuencia

Totalmente de acuerdo De acuerdo Indeciso En desacuerdo

¢ Consideras que Roblox tiene comunicacion con el docente y tus companeros en clase?

Nota. Gréfico de barras sobre la comunicacién que se puede generar entre docente y
estudiante.

Analisis: Segun los datos obtenidos, el 45,83% de los estudiantes mencionan que estan
totalmente de acuerdo con que Roblox tiene comunicacién con el docente y sus
compafieros, mientras que el 29,17% de los estudiantes consideran que estan totalmente
de acuerdo. Por otro lado, el 20,83% de los estudiantes manifiestan que se encuentran
indecisos y por ultimo el 4,17% destacan un desacuerdo con Roblox y la comunicacion
que puede llegar a tener con el docente y sus estudiantes.



Figura 13
Gréfico de la pregunta 6

¢ Consideras que Roblox te incitdé a la participacion en el aula?

Frecuencia

NN
417%

Totalmente de acuerdo De acuerdo Indeciso En desacuerdo

¢ Consideras que Roblox te incité a la participacion en el aula?

Nota. Gréfico de barras sobre la participacion dentro del aula.

Andlisis: Segun los resultados obtenidos, el 58,33% de los estudiantes manifestaron que
estan totalmente de acuerdo con que Roblox incita a la participacién en el aula, mientras
que el 33,33% de los estudiantes estan de acuerdo. Por otro lado, el 4,17% de los
estudiantes estan indecisos y el otro 4,17% estan en total desacuerdo.

Figura 14

Grafico de la pregunta 7

En el juegojPudiste interactuar con el contenido educativo?
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Frecuencia
=

8
33,33%
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En el juego;Pudiste interactuar con el contenido educativo?

Nota. Gréfico de barras sobre la interaccion con el contenido del prototipo.



Analisis: Segun los resultados de la encuesta, el 66,67% de los estudiantes destaca que
siempre pudo interactuar con el contenido educativo implementado, mientras que el
33,33% de los estudiantes mencionan que usualmente podian interactuar con el contenido.
Figura 15

Gréfico de la pregunta 8

Califique la experiencia obtenida en Roblox, donde 5=excelente experiencia 1=Mala experiencia
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Califique la experiencia obtenida en Roblox, donde 5=excelente experiencia 1=Mala experiencia

Nota. Grafico de barras sobre la experiencia obtenida dentro del prototipo.

Anélisis: Segun los resultados obtenidos, el 54,17% de los estudiantes indicaron que
tuvieron una buena experiencia en la utilizacion de AVABLOX, mientras que el 45,83%

manifestaron que fue excelente la experiencia obtenida.

Con los datos obtenidos en la aplicacién de encuestas se puede evidenciar que la
implementacion del prototipo “AVABLOX” tuvo un impacto positivo como ambiente de
aprendizaje innovador, del tal manera que desperto el interés de los estudiantes en los
contenidos de Historia y se comunicaron mediante el chat de texto del juego para
participar e interactuar de manera colaborativa para superar los desafios en los distintos

minijuegos.

PROPUESTAS DE FUTURAS DE MEJORAS DEL PROTOTIPO



Mediante la participacion e interaccion de los estudiantes del tercero de bachillerato
dentro del museo virtual creado en Roblox Studio, ademas de las encuestas realizadas por
parte de ellos y la observacion durante la Experiencia Il, se obtuvo la informacion
necesaria sobre el funcionamiento del contenido audiovisual y estructuras implementadas
en los museos virtuales del prototipo “AVABLOX” dentro del aula de clases y el
desempefio en el apartado de fluidez y gréafica del prototipo dentro de los dispositivos

moviles, en la cual se propone las futuras mejoras del prototipo las cuales son:

e Reducir el tamafio de los museos virtuales para un mejor funcionamiento en los

dispositivos moviles.
e Eliminar estructuras que se encuentren fuera del museo virtual.

e Agregar un bot que funcione como un guia dentro del prototipo en el cual se

encargue de dar la informacidn que solicite el usuario.



CONCLUSIONES

Con base a los objetivos plateados y los resultados obtenidos del prototipo ejecutado y

los instrumentos de evaluacion realizados, se detalla que:

e Se determin6 que el impacto del Metaverso en la educacion de los estudiantes
ofrece una mejora continua de aprendizajes involucrados con tecnologias y
recursos de apoyo digital que mejora las experiencias y fomenta la interaccion,
motivacion e interés de los educandos y, por medio de un entorno innovador vy el
uso de herramientas de recoleccion de datos dio como resultado un auge de apego

educativo y didactico.

e Se analizé la herramienta Roblox Studio como un componente de desarrollo del
Metaverso aportando una gama de recursos intuitivos en torno al disefio y
gamificacion, donde su aplicacion adopté un enfoque exploratorio y
personalizado que brinda a los estudiantes experiencias Unicas de aprendizaje,

superando desafios y promoviendo la creatividad y el trabajo en equipo.

e Se desarroll6 el Metaverso con los contenidos y recursos educativos de la
asignatura de Historia del tercer afio de BGU de la Unidad Educativa “Hermano
Miguel” de la ciudad de Machala con la interaccion y participacion aulica del
docente y los estudiantes para mayor socializacion en el aula, donde el recurso
virtual demostrado brind6 un aspecto significativo de ensefianza con profundidad
en la comprension y entendimiento de los contenidos de clases, enriqueciendo el
aprendizaje con recursos multimedia al explorar, colaborar e interactuar con el

prototipo ejecutado.

e Se evalu6 la aceptacion del Metaverso por medio de instrumentos de evaluacién
como ambiente de aprendizaje innovador y préactico en el aula de clases, cuyos
resultados fueron eficaces, elevando los estandares de aprendizaje al fomentar y

promover la participacion como un entorno de aprendizaje ludico y activo.



RECOMENDACIONES

De acuerdo a la investigacion, se recomienda que:

Los docentes deben mantener una capacitacion continua con respecto al uso e
implementacion de tecnologia dentro de su aula de clases de tal manera que
promueva con responsabilidad el aprendizaje significativo enfocado a la

ensefianza competente y enriquecedora del conocimiento.

Las instituciones educativas deben promover una educacion de calidad al realizar
nuevas estrategias metodologicas y didacticas de aprendizaje para que los
docentes brinden a los estudiantes mejores experiencias e incentiven a la
construccién propia del saber al aplicar recursos tecnolégicos como fuente de

innovacion y competencia digital.

Aplicar con eficiencia AVABLOX para garantizar un aprendizaje motivador,
interactivo y practico durante la jornada académica, ayudando a los docentes a
tener clases mas innovadoras con el desarrollo de actividades dinamicas y

favorecer al pensamiento critico.

Emplear adecuadamente el uso responsable de dispositivos méviles para ensefiar
y mantener el interés en el aula de clases, por medio de informacion y recursos
multimedia que favorezca el aprendizaje y satisfaga las necesidades educativas

con la adaptacion tecnoldgica.
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ANEXOS

ANEXO A
Entrevista aplicada al docente de la institucion.

Figura 16

Guia de preguntas utilizadas para la entrevista aplicada al docente de la institucion.

Integrantes: Luis Arreaga - Patrick Vera

Tema: Metaverso como ambiente de aprendizaje innovador para la interaccidon y
participacion aulica en la asignatura de historia en la UEPHM.

Objetivo de la entrevista: El objetivo de la presente entrevista es recolectar informaciéon
detallada y la aprobacion de los contenidos de la asignatura de historia implementados en el
metaverso “AVABLOX™.

Instrucciones: Se hara uso de un dispositivo movil para la grabacion de sus respuestas.
Escuche con atencion y responda con sinceridad todas las preguntas implementadas para la
entrevista de la Experiencia I, se busca conocer su opinién y experiencia obtenida en la
utilizacién del metaverso AVABLOX.

PREGUNTAS :

1. ¢;Ha utilizado algun ambiente de aprendizaje?

2. ¢;Tiene algun conocimiento sobre la herramienta de Roblox Studio u otros
metaversos?

3. ¢;Haimplementado Roblox Studio u otro ambiente de aprendizaje en sus clases?

4. ;Considera que AVABLOX funciona como herramienta educativa en
comparacion con métodos tradicionales?

5. ¢Considera que las actividades y recursos implementados en el metaverso sirven
como apoyo pedagodgico?

6. ;(Considera que los metaversos permitirain una participacion activa en los
estudiantes?

7. ¢(Cree que los metaversos pueden desarrollar habilidades y competencias en los
estudiantes mediante la interaccion?

8. (Cree que los metaversos pueden mejorar la participacion y el compromiso de
los estudiantes en comparacion con un entorno de aprendizaje tradicional?

9. (El contenido de su asignatura ha sido implementado de manera correcta
dentro del prototipo?

10. ;Como calificaria su experiencia al utilizar el prototipo AVABLOX?

Nota. Guia de 10 preguntas para la entrevista.



Figura 17

Indicadores y variables para la entrevista.

VARIABLES

INDICADOR

PREGUNTAS

Metaverso

como

Uso de plataformas

(Ha utilizado algin ambiente de

participacion aulica

ambiente de aprendizaje aprendizaje?
innovador
Conocimientos  sobre | ;Tiene algiin conocimiento sobre la
herramientas herramienta de Roblox Studio u otros
metaversos?
Implementacion de | ;Ha implementado Roblox Studio u otro
herramientas ambiente de aprendizaje en sus clases?
_ (Considera que el metaverso
Comparacion sobre | (AVABLOX) funciona como
métodos  actuales Y | herramienta educativa en comparacion
tradicionales con métodos tradicionales?
_ ;Considera que las actividades vy
Apoyo pedagogico recursos implementados en el metaverso
sirven como apoyo pedagogico?
Interaccion Participacion activa (Considera que los metaversos

permitiran una participacion activa en
los estudiantes?

Desarrollo de
habilidades.

(Cree que los metaversos pueden
desarrollar ~ las  habilidades vy
competencias en los estudiantes
mediante la interaccion?

Mejoramiento de la
participacion

(Cree que los metaversos pueden
mejorar la  participacion  y el
compromiso de los estudiantes en
comparacion con un entorno de
aprendizaje tradicional?

Aprobacion  de  los
contenidos de la

(El contenido de su asignatura ha sido
implementado de manera correcta

asignatura. dentro del prototipo ?
Calificacion sobre el | ;Como calificaria su experiencia al
prototipo. utilizar el prototipo AVABLOX?

Nota. Indicadores y variables que sirven para la creacion de preguntas de entrevista.




ANEXO B
Encuesta aplicada a estudiantes
Figura 18

Cuestionario de preguntas para la encuesta.

Tema: Metaverso como ambiente de aprendizaje innovador para la interaccion y
participacion aulica en la asignatura de historia en la UEPHM.

Objetivo de la encuesta: El objetivo de la presente encuesta es recolectar
informacion detallada y sobre la experiencia obtenida en los museos virtuales de
la asignatura de historia dentro del prototipo “AVABLOX”.

CARACTERISTICAS DEMOGRAFICAS

Lugar de residencia: Machala ( ); Pasaje( ); Sta. Rosa( ); El Guabo( ); Otros( )

Sexo: M ( )F( )Otros ()

Edad: 12-15 ( ); 16-19( )

Instrucciones: Responder la encuesta con total honestidad, ademas se busca
conocer su opinion y experiencia obtenida en la utilizacion del prototipo

AVABLOX.

Preguntas de la encuesta:

1.-¢En clases, el docente ha hecho uso de herramientas digitales como, presentaciones, mapas
mentales, lluvia de ideas, infografias, organizadores graficos o juegos?
[J Siempre
[J Usualmente
[J Ocasionalmente
[J Casi nunca
[J Nunca
2.-;Con qué frecuencia usa dispositivos tecnologicos en las clases de historia?
[J Muy Frecuentemente
[J Frecuentemente
[J Ocasionalmente
[J Raramente
[J Nunca
3.-;Es importante para ti usar tecnologia con acceso a internet en clases?
[J Muy importante



[J Importante
[J Moderadamente importante
[J Poco importante
[J Sin importancia
4.-;Como consideras el uso de juegos como Roblox en una clase?
[0 Totalmente de acuerdo
[J De acuerdo
[J Indeciso
[J En desacuerdo
[J Totalmente desacuerdo

5.-¢Consideras que Roblox tiene comunicacioén con el docente y tus companeros en clase?
[J Totalmente de acuerdo
[J De acuerdo
[J Indeciso
[J En desacuerdo
[J Totalmente desacuerdo
6.-;Consideras que Roblox te incit6 a la participacion en el aula?
[J Totalmente de acuerdo
[J De acuerdo
[J Indeciso
[J En desacuerdo
[J Totalmente desacuerdo
7.-En el juego; Pudiste interactuar con el contenido educativo?
[J Siempre
[J Usualmente
[J Ocasionalmente
[J Casi nunca
[J Nunca
8.-Califique la experiencia obtenida en Roblox, donde 5=excelente experiencia 1=Mala
experiencia
Os
04
03
02
01

Nota. Cuestionario de 8 preguntas para la encuesta a estudiantes.



Figura 19

Indicadores y variables para la encuesta.

innovador

VARIABLES INDICADOR PREGUNTAS
Metaverso como dispositivos (Con qué frecuencia usa dispositivos
ambiente de aprendizaje | tecnologicos tecnologicos en las clases de historia?

herramientas digitales

(En clases, el docente ha hecho uso de
herramientas digitales como,
presentaciones, mapas mentales, [luvia
de ideas, infografias, organizadores
graficos o juegos?

Juegos educativos

(Como consideras el uso de juegos
como roblox en una clase?

ambientes innovadores

(Es importante para ti usar tecnologia
con acceso a internet en clases?

Interaccion y Interaccion En el juego;Pudiste interactuar con el
participacion aulica contenido educativo?
comunicacion (Consideras que Roblox tiene
comunicacion con el docente y tus
compaieros en clase?
participacion ( Consideras que Roblox te incito a la
participacion en el aula?
atraccion ( Te gusto usar Roblox?

Nota. Indicadores y variables que sirven para la creacion de preguntas de encuesta.




ANEXO C
Experiencia 1 y Entrevista
Figura 20

Socializacion y entrevista con el docente de la institucion.

Nota. Evidencia de experiencia 1 con el docente de la institucion.



ANEXO D
Experiencia 2
Figura 21
Socializacion del prototipo AVABLOX

Nota. Evidencia de la socializacion y explicacion de la experiencia con los estudiantes.



ANEXO E
Uso del metaverso
Figura 22

Uso del museo virtual creado en Roblox.

Nota. Los estudiantes se conectaron mediante sus dispositivos a la experiencia.



ANEXO F
Prototipo creado en Roblox
Figura 23
Visualizacion del prototipo AVABLOX creado en Roblox.

PROTOTIPO
AVABLOX

ds TOOSS6 R O & 120

Este prototipo fue creado para fines
educativos.

o =

Nota. Se evidencia la cantidad de visitas y usuarios dentro del prototipo.



ANEXO G
Encuesta a Estudiantes
Figura 24

Encuesta de la experiencia 2

T

Nota. Visualizacion de la encuesta aplicada a los estudiantes sobre la experiencia.



