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RESUMEN

La tecnología ha revolucionado la educación, proporcionando nuevas herramientas

que potencianelproceso deenseñanza-aprendizaje. En estecontexto,elmetaverso

surgecomo una alternativa innovadora que permite a los estudiantes interactuar con

los contenidos de manera

inmersivaydinámica.Esteestudioanalizalaimplementacióndelmetaversocomodidáctic

oen la asignatura de Lengua y Literatura, evaluando su impacto en la motivación,

comprensión y participación de los estudiantes del Séptimo Año de Educación Básica

de la Escuela “Luz de América”.

Lainvestigaciónadoptaunenfoquemixto,combinandotécnicascualitativasycuantitativa

spara

evaluarlaefectividaddeestametodología.SediseñóunentornovirtualenlaplataformaSpat

ial,

dondelosestudiantesparticiparonenexperienciaseducativasinteractivas.Atravésdeenc

uestas y observaciones, se analizaron la usabilidad del metaverso, la respuesta de los

alumnos y su impacto en el aprendizaje.

Los resultados indican que el uso del metaverso genera mayor interés y compromiso

en los estudiantes, favoreciendo la retención de información y estimulando un

aprendizaje más dinámico. No obstante, se identificaron desafíos como la necesidad

de capacitación docente y el acceso a dispositivos tecnológicos adecuados. Para

optimizar la implementación de esta

herramienta,seproponenmejorascomolapersonalizacióndelaprendizaje,

laincorporaciónde más actividades interactivas y la integración de herramientas

colaborativas.

Palabras clave: Metaverso, educación inmersiva, innovación pedagógica, enseñanza-

aprendizaje, tecnología educativa, Lengua y Literatura.
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ABSTRACT

Technology has revolutionized education, providing new tools that enhance the

teaching-

learningprocess.Inthiscontext,themetaverseemergesasaninnovativealternativethatallo

ws students to interact with content in an immersive and dynamic way. This study

analyzes the implementation of the metaverse as a didactic resource in the subject of

Language and Literature, evaluating its impact on students’ motivation,

comprehension, and participation in the seventh grade at "Luz de América" School.

The research adopts a mixed-method approach, combining qualitative and

quantitative

techniquestoassesstheeffectivenessofthismethodology.Avirtualenvironmentwasdesi

gned using the Spatial platform, where students participated in interactive

educational experiences.

Throughsurveysandobservations,theusabilityofthemetaverse,students'engagement,an

dits impact on learning were analyzed.

The results indicate that the use of the metaverse generates greater interest and

engagement among students, improving information retention and fostering a more

dynamic learning experience. However, challenges such as the need for teacher

training and access to suitable technological devices were identified. To optimize the

implementation of this tool, improvements such as personalized learning, the

incorporation of more interactive activities, and the integration of collaborative tools

are proposed.

Keywords: Metaverse, immersive education, pedagogical innovation, teaching-

learning, educational technology, Language and Literature.
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INTRODUCCION

Laeducaciónha evolucionado significativamenteconla

integracióndenuevastecnologíasque buscan hacer del proceso de enseñanza-

aprendizaje una experiencia más interactiva y significativa. Eneste contexto,

elmetaverso surgecomo una herramienta didáctica innovadora que permite a los

estudiantes sumergirse en entornos virtuales diseñados específicamente para

fortalecer su aprendizaje. Su aplicaciónen la asignatura de Lengua yLiteratura

representa una oportunidad única para mejorar la comprensión de los contenidos,

fomentar la creatividad y generar una mayor motivación en los alumnos.

El presente estudio se enfoca en la implementación del metaverso como un recurso

didáctico dentro de la Escuela de Educación Básica "Luz de América", con el objetivo

de analizar su impacto en el aprendizaje de los estudiantes de séptimo año. A través

de un espacio virtual

interactivo,sebuscaquelosalumnosnosoloaccedanainformacióndemanerainnovadora,

sino que también participen activamente en su construcción del conocimiento. La

enseñanza tradicional, basada en libros de texto y explicaciones magistrales, ha

demostrado ciertas limitacionesalmomentodecaptarlaatenciónde losestudiantes,

porlo queintegrarunentorno

digitalinmersivopodríarepresentarunaalternativaeficazparamejorarlaexperienciaeduca

tiva.

En los últimos años, elavance de la tecnología ha permitido que el aprendizaje se

adapte a las

necesidadesyestilosdecadaestudiante.Herramientascomolarealidadvirtualyaumentad

ahan sido clave en este proceso, proporcionando nuevas formas de interacción con el

contenido educativo. En este sentido, el metaverso no solo ofrece un espacio

tridimensional donde los alumnos puedenexplorar escenarios literarios o

interactuarconpersonajes históricos, sino que también fomenta el trabajo

colaborativo y el pensamiento crítico.

La investigaciónbusca evaluar la aceptación yefectividad de esta herramienta dentro
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delaula, analizando la percepciónde losestudiantes ydocentessobresu uso enla

enseñanza deLengua y Literatura. A través de encuestas y observaciones, se

pretende identificar los beneficios que aporta el metaverso, así como los posibles

desafíos que puedan surgir durante su implementación. Con ello, se espera contribuir

al desarrollo de metodologías innovadoras que optimicen el proceso educativo y

ofrezcan a los estudiantes una forma de aprendizaje más dinámica, participativa y

acorde con la era digital.
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CAPITULOI.DIAGNÓSTICODENECESIDADESYREQUERIMIENTOS

3.1ÁmbitodeAplicación:descripción delcontextoyhechosdeinterés.

3.1.1 PlanteamientodelProblema

En la actualidad muchas instituciones educativas aún optan por una enseñanza

tradicional, la evolución de la tecnología a paso agigantado ha demostrado que al ser

implementada en la educación brinda muchos beneficios dando la oportunidad de

innovar en los métodos de enseñanza, esto enbase a losdiversosretosquetuvo la

educaciónen la pandemia mundialque se presentó en el año 2020 por la enfermedad

denominada COVID-19 (Linne, 2021).

Eluso de la tecnología ha permitido que muchos usuarios puedanobtener nuevas

experiencias mediante el uso de diversos dispositivos móviles, ordenadores, etc. El

uso de la tecnología brinda la oportunidad a docentes y alumnos desarrollar nuevos

métodos para la obtención y fortalecimiento del conocimiento en el proceso de

enseñanza-aprendizaje (PEA) (Vera et al., 2023).

Galea (2023) considera que la integración de la tecnología en el proceso educativo

promueve una actitud más positiva hacia el aprendizaje, lo cual se traduce en un

mayor disfrute y rendimiento porpartedelestudiante encomparaciónconeluso

demétodostradicionalescomo presentaciones, proyecciones de video y libros de

texto.

PorloanteriormenteexpuestoalrealizarunavisitaalaEscuelaLuzdeAmérica,seobservóqu

e la asignatura de Lengua y Literatura podría beneficiarse de la integración de

tecnología en el proceso de enseñanza-aprendizaje. Considerando los múltiples

aspectos positivos que puede ofrecer, surge la pregunta:

¿Cómobeneficiaráelmetaversocomorecursodidácticoenelprocesodeenseñanza-

aprendizaje en los estudiantes de Séptimo De Educación Básica Paralelo “B” De La

Escuela Luz De América?
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3.1.2 Localizacióndelproblema objetodeestudio
Elpresente estudio se llevó a cabo en la Escuela de Educación Básica "Luz De

América" (ver

Figura1),situadaenlaCiudaddeMachala,enlainterseccióndelaAvenidaGuayasyMachala,

en la provincia de ElOro.Esta institucióneducativa comprende nivelesde

EducaciónInicialy

EducaciónGeneralBásica,yestábajoladireccióndelMagísterHernánAdriánVelascoGóme

z.

Figura1.

Escuela deEducaciónBásica“LuzdeAmérica”

Nota.LafiguracorrespondealaubicacióndelaInstituciónEducativa,tomado

deGoogleMapas https://goo.gl/maps/6yHXZArKe1yoAzre9

Tabla1.

DatosdelaInstitucióneducativa

ESCUELADEEDUCACIÓNBÁSICALUZDEAMÉRICA

Problemacentral

Problemascomplementarios

Objetivos de investigación

Población y muestra
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CÓDIGO

AMIE

07H00375

DIRECCIÓN Olmedo1136 Guayas

PROVINCIA ElORO

CANTÓN Machala

ZONA Urbana

JORNADA MatutinayVespertin
a

MODALIDAD Presencial

Nota.Enestatablasedetallainformaciónpuntualdelainstitución.

3.1.3 Problemacentral
¿Cómo puedelaintegracióndelmetaverso como recurso didáctico

fortalecerdemaneraefectiva el proceso de enseñanza-aprendizaje en la asignatura de

Lengua y Literatura?

3.1.4 Problemascomplementarios

 ¿Cuáles serán las estrategias que implementara el docente para la inserción

del metaverso en el proceso de enseñanza-aprendizaje en la asignatura de

lengua y Literatura?

 ¿Cuáles son los desafíos técnicos que presentara al implementar el metaverso
en el proceso académico?

 ¿Cómo incentivar eluso demetaverso enelproceso académico

delosestudiantes de la escuela “Luz de América”?

3.1.5 Objetivos de investigación

 ObjetivoGeneral

Implementarel metaversocomorecursodidácticopara fortalecerel

procesodeenseñanza- aprendizaje en la asignatura de lengua y literatura.

 ObjetivosEspecíficos
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a. Analizarelmetaverso comorecursodidácticoparafortalecerelaprendizaje.

b. Integrarelmetaversocomorecursointeractivo yvisualmente

estimulanteenel proceso de enseñanza-aprendizaje.

c. Evaluarelniveldesatisfacciónde losestudiantesrespectoala

implementación delmetaverso como recurso didáctico en la asignatura

de Lengua yLiteratura.
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3.1.6 Poblaciónymuestra
Lugar donde se realizará el estudio está conformada por estudiantes del Séptimo

Año De Educción Básica De La Institución Educativa “Luz De América”, la cual cuenta

con 33 estudiantes, y el docente a cargo de la asignatura de lengua y literatura.

3.1.7 IdentificaciónYDescripciónDeLasUnidadesDeInvestigación

Tanto la población y muestra dispuesta para el estudio se encuentra ubica en la

institución educativa “Luz de América” en donde se implementará el Metaverso como

herramienta tecnológica que permitirá fortalecer elaprendizaje en la asignatura de

Lengua Y Literatura, se ha tomado como muestra a los estudiantes del Séptimo año

de Educación Básica el cual comprende de un total de 33 estudiantes.

Tabla2.

Integrantes

TIPODEPOBLACIÓN POBLACIÓN

DOCENTE 1

ALUMNOS 33

TOTAL 34

Nota.Enlatabladedesglosalacantidadtotaldeparticipantes,elcualincluyedocentey

alumnos.

3.1.8 DescripciónDeLosParticipantes

Docente:Eslapersonaencargadaenlaasignaturade lengua yliteraturacuya

funcióneslade brindar sus conocimientos de manera tradicional a los estudiantes.

Estudiantes:Sonquienesrecibenelconocimientoque debrindaeldocente enclase.

3.1.9 CaracterísticasDeLaInvestigación

Tabla3.

Distribucióndelamuestra.
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PARALELOB TOTAL

MASCULINO 13

FEMENINO 20

TOTAL 33

Nota. Estatabladescribelosparticipantes

3.1.9.1 Enfoque delainvestigación.

En el contexto de esta investigación, se ha adoptado una metodología de enfoque

mixto que

incorporatantométodoscuantitativoscomocualitativosporlotantoesteenfoquemetodol

ógico implica la recolección y análisis de datos con el fin de identificar diversos

patrones, complementado por la exploración y comprensión de las experiencias y

percepciones de los individuos involucrados.

EnfoqueCuantitativo.Secentraenlarecolecciónyanálisisdedatosnuméricosparaidentifi

car patrones yrelaciones en fenómenos observables basándose en la

mediciónobjetiva yeluso de técnicasestadísticasparaestablecer

conclusionesgeneralizablesenelcualseemplean métodos como encuestas,

experimentos yanálisis de datossecundarios para obtener resultados precisos

yreplicables(Rojaset

al.,2022).Esteenfoqueproporcionaunabasesólidaparalaformulación de hipótesis y la

toma de decisiones fundamentadas en evidencia empírica con el objetivo de generar

conocimiento confiable y objetivo sobre fenómenos específicos.

Enfoque Cualitativo. Caracterizado por una comprensión profunda y contextualizada

de fenómenos tanto sociales, culturales o psicológicos, a través de la exploración

detallada de experiencias, privilegiando la calidad sobre la cantidad, buscando

capturar la complejidad y la riqueza de los datos a través de técnicas como la

observación participante, las entrevistas en profundidad y el análisis de contenido

(Piña-Ferrer, 2023).

Enfoque Mixto. Combina métodos cuantitativos ycualitativos para comprender un

fenómeno desde diferentes perspectivas integrando el análisis numérico con la
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exploración detallada de

experienciasypercepcionesempleandotécnicastalescomo;encuestas,entrevistasyanáli

sisde

contenidopararecopilaryanalizardatos,estacombinaciónproporcionaunacomprensión
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holística y profunda del tema de estudio permitiendo generar conclusiones sólidas y

recomendaciones prácticas para la toma de decisiones.

3.1.9.2 Niveloalcancedelainvestigación.
Elalcancede la investigaciónesdescriptivo,tienecomo enfoque comprender

ycaracterizar un fenómeno enespecíficosatravésde

larecopilaciónyanálisisdeinformación, sinmodificarlas condiciones existentes,

enfocándose en describir las características, propiedades y comportamientos de una

población, evento o situación particular. Este tipo de investigación busca responder

preguntas sobre el "qué", "cómo" y "cuándo", proporcionando una visión detallada y

sistemática del fenómeno estudiado.

3.1.9.3 Método de investigación.
Para solventar la investigación se opta por usar diversas herramientas para la

recolección de datoslascualesbrindaran la informaciónnecesaria,porlo

tanto,seimplementarálaentrevista, la cualestádirigida aldocentedela asignatura yla

encuesta alos estudiantes estábrindando la oportunidad de conocer la aceptación de

la tecnología a aplicar.

3.2EstablecimientoDeRequerimiento

s Requerimientos Técnicos:

Software

 PlataformaSpatial.io(Metaverso)

 Tinkercad,objetos3D

 Photoshop,creacióndeetiquetas

 Windows10pro

Hardware

 LaptopGamer

 CelularAndroid(OS13)

RequerimientoPedagógicos:

 TextodeLenguayLiteratura
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 PlanUnidadDidactia(PUD)

 Recursosadaptablesalcontenido
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RequerimientoTecnológico:

 ConexiónarededeInternet(5mb)

 PortátildeGamaMedia

 DispositivoMóvilGamaMediaenAdelante(CelularoTablet)

 Proyecto

3.3Justificación delRequerimiento asatisfacer

Las TIC han proporcionado una amplia gama de recursos educativos que mejoran

tanto el aprendizaje de los estudiantes como la enseñanza de los docentes. Estas

herramientas han reemplazado lasmetodologíastradicionales,promoviendo

enfoquestecnológicosquecaptanel interés de los estudiantes mediante recursos

educativos innovadores y participativos. En este sentido, el metaverso se ha

destacado como una metodología relevante en los ámbitos de negocios y educación,

debido a su capacidad para fusionar la realidad con entornos virtuales interactivos.

Enlosúltimosaños,elmetaversosehaconsolidadocomounaalternativaeducativaefectiva,

en gran medida por su accesibilidad y la variedad de plataformas que permiten la

interacción con objetos virtuales. Además, existen numerosas bibliotecas de

modelos 3D disponibles en línea, lo que facilita elacceso a esta tecnología. Como

resultado, esto ha transformado la manera en que los docentes imparten sus clases,

resolviendo asídesafíos educativos a lo largo delPEA.

3.4 MarcoReferencial

3.4.1 ReferenciasConceptuales

Elsiguiente paso esbrindar diversosconceptosque brindaranuna mejor

comprensiónsobre la investigación.

TecnologíaenlaEducación

La tecnología ha transformado la educación alproporcionar acceso a vastos recursos

en línea,

cursosinteractivosyplataformasdecolaboración,brindandoherramientascomolaintelig
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encia artificial y el análisis de datos permiten una educación personalizada,

adaptándose a las

necesidadesindividualesdelosestudiantes(MarínJuarros,2022).Además,enlaactualida

dlas
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tecnologías resaltantescomo realidad virtualyaumentadaofrecenexperiencias

inmersivas que

enriquecenelaprendizaje,aunquetambiénexistendesafíoscomolabrechadigitalylaneces

idad de formación docente adecuada, por lo tanto, la tecnología promete hacer la

educación más accesible, flexible y efectiva, siempre y cuando se aborden las

cuestiones de equidad y privacidad (Pimentel Elbert et al., 2023).

Latecnologíaeducativaesunadisciplinaqueseenfocaenelanálisisde

losmedios,materiales,

sitioswebyplataformastecnológicasquefacilitanlosprocesosdeaprendizaje,

enelcualtodos

losrecursosutilizadosseutilizanconobjetivosformativosypedagógicos,creadosinicialm

ente para atender las demandas y preocupaciones de los usuarios (Vera, 2021).

Además del uso de

latecnologíaseesperaquelosdocentesadquieranunconjuntodehabilidadesparapoderapl

icar

metodologíasqueaprovecheneficazmentelasherramientastecnológicas,laformaciónco

ntinua del profesorado debe ser vista como un proceso sistemático y una de las

estrategias fundamentales para hacer frente a los desafíos educativos emergentes

(Gaibor, 2020).

Metaverso

Elmetaverso se define como unentorno virtualinteractivo, inmersivo ypersistente que

utiliza

tecnologíascomolarealidadvirtualyaumentadaparaofrecerexperienciaseducativasavan

zada

comosimulacionesprácticasycolaboraciónglobal,adaptándosealasnecesidadesindivid

uales.

Sinembargo,suimplementaciónenfrentadesafíoscomolaaccesibilidad,laseguridadded

atos, los costos y la necesidad de capacitación, aunque existan desafíos el

metaverso tiene un gran potencial para transformar la educación y enriquecer el

proceso de enseñanza-aprendizaje (Sánchez, 2022).Porlotanto,la inmersiónpermite
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alusuariotenerunaexperienciacasirealya que involucra muchos recursosadaptados

dela realidad mostrándolo enunespacio virtualcon el cual puede interactuar de

diversas formas.

Ball (2020), considera que para un buen funcionamiento del metaverso, necesita ser

una plataforma muydescentralizada ybasada en estándares comunitarios, similar a la

web abierta, con un sistema operativo de "código abierto". Sin embargo, esto no

excluye la existencia de plataformas cerradas y dominantes dentro del Metaverso.

Para Nieto (2022), el metaverso es una fase clave parala evolución global del internet,

en el cual da la oportunidad al usuariode
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interactuar enespacios emuladosconlasherramientasquelesbrindaparasumovilidad

ydetal forma cree diversos contenidos según el fin del mismo.

LatecnologíacomoRecursoDidáctico

La tecnología como recurso didáctico ha dado paso a la innovación delproceso de

enseñanza- aprendizaje al facilitar el acceso a una amplia gama de recursos

educativos y promover metodologías pedagógicas innovadoras. En primer lugar,

herramientas como computadoras y plataformas en línea permiten una interacción

más activa de los estudiantes (Sánchez et al., 2023). Estas tecnologías apoyan el

aprendizaje colaborativo y adaptativo, fomentando

habilidadessignificativas,paraquesucorrectaaplicaciónesnecesario

lacapacitacióncontinua de los docentes para utilizar eficazmente estas herramientas,

asegurando así una educación de calidad y accesible para todos (García et al., 2022).

Unir (2021), menciona que el empleo de la tecnológicas en la educación no solo

facilita el desarrollo de habilidades digitales, sino que también estimula la

alfabetización en el ámbito tecnológico, potenciando la adaptabilidad del estudiante

frente a cambios tecnológicos, promoviendo así un ambiente de aprendizaje

constante y dinámico. Para Zarceño y Andreu (2015), la tecnología en la educación

amplía las posibilidades pedagógicas al eliminar las restricciones de tiempo y

espacio del aula. Facilita el aprendizaje al permitir a los estudiantes acceder a

recursos en cualquier momento, promoviendo así un estudio autónomo y

personalizado. Esto les ofrece la flexibilidad de profundizar en temas específicos

según su propio ritmo y preferencia de aprendizaje.

MetaversocomoherramientaEducativa

Anaconaetal., (2019) mencionanquetecnología educativa avanza, transformando

actividades cotidianas en procesos más sofisticados; antes, el papel y el lápiz

predominaban, y los libros conteníanconocimientos accesibles solo para los lectores,

pero conla era digital, la educación se optimizó, desarrollándose la realidad

virtualylosmetaversos, lo cualpermite a losusuarios adquirir, crear yapropiarse de

conocimientos con nuevas herramientas. Para Barragán (2023), el metaverso posee
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un inmenso potencial para superar las limitaciones del e-learning, tanto asincrónico

como sincrónico, ofreciendo una experiencia de aprendizaje más interactiva y

envolvente, permitiendoa los estudiantes no solo acceder a contenidos educativos de

manera
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másdinámica,sinotambiéncolaboraryparticiparenactividadesprácticasenunentornovirt

ual, lo cual enriquece significativamente el proceso educativo y fomenta un

aprendizaje más profundo y significativo.

El metaverso presenta un potencial revolucionario como herramienta educativa al

ofrecer entornos virtuales inmersivos donde los estudiantes pueden participar en

experiencias de aprendizaje interactivas ycolaborativas donde se incluyen la realidad

virtual yaumentada, los alumnos pueden explorar conceptos abstractos de manera

tangible, realizar experimentos virtuales y acceder a recursos educativos en un

entorno tridimensional (Barráez, 2022). Por ende, el metaverso brinda la facilidad de

personalizar el aprendizaje, adaptándose a estilos individuales y permitiendo la

creación de experiencias de aprendizaje adaptadas a las necesidades específicas de

cada estudiante abordando desafíos como la accesibilidad y la equidad para

garantizar que todos los estudiantes puedan beneficiarse de estas innovadoras

herramientas educativas (Honores et al., 2024).

TeoríadelAprendizajemedianteelmetaverso

Las teorías de aprendizajes son modelos que explican la forma que tienen las

personas para adquirir,

procesaryretenerconocimientos,estasteoríasproporcionanmarcosdereferenciaque

ayudan a entender procesos mentales asi como desarrollar estrategias educativas

eficaces, las

principalesteoríasson;Conductismo,cognitivismo,constructivismo(CorreaMosquera&P

érez Piñón, 2022). El metaverso, como entorno de aprendizaje, combina elementos

del constructivismo y el conectivismo para ofrecer una experiencia educativa

enriquecedora.,

proporcionandounespaciointeractivoycontextualizadodondelosestudiantespuedenco

nstruir conocimientos a partir de experiencias directas, alineándose con los principios

constructivistas (Quiroz et al., 2023).Este entorno permite la creación de escenarios

educativos variados que simulan situaciones del mundo real, fomentando el

aprendizaje colaborativo y la interacción social.



3

MontoyaAcostaatal.,(2019)mencionanquelateoríamasacertadayqueseadaptaalmetav

erso o todo lo relacionado con las TICs (Las Tecnologías de la Información y las

Comunicaciones) es la teoría constructivista, esta se basa en que los alumnos sean

autodidactas y tomen la iniciativadebuscarelconocimientodetalformapermitiendo

eldesarrollo denuevasdestrezas.
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PorotroladoCastilloyJiménez(2019)señalanqueesfundamentalrecordarquelaconstruc

ción del conocimiento involucra tanto al alumno como al educador, quien debe guiar y

apoyar el

desarrollodeunaprendizajesignificativo;además,laventajadeestemodeloesquecadacen

tro educativo y profesor puede adaptarlo según sus recursos TIC, el nivel del alumno

y las competencias tecnológicas disponibles.

BeneficiosdelMetaversoenelProcesodeEnseñanza-Aprendizaje(PEA)

Elmetaverso ofrece numerosos beneficios enelPEA, ya que fomenta una

participaciónactiva y dinámica permitiendo la interacción directa con contenidos

educativos yotros participantes, proporcionando experiencias prácticas difíciles de

replicar en el mundo físico facilitando la

aplicacióndeteoríasencontextosreales,también,ofreceaccesoaunaampliagamaderecur

sos educativos en diversos formatos promoviendo el desarrollo de habilidades y

ajustándose a las

necesidadesindividualesdelosestudiante(Villavicencioetal.,2024).Elmetaversoesinclus

ivo y accesible, eliminando barreras geográficas y temporales, lo cual facilita la

educación a distancia yelaprendizaje autónomo detal manera aumenta la motivación

yelcompromiso de los estudiantes mediante entornos inmersivos y gamificados,

fomentando la colaboración y el

intercambiodeideasentiemporealypermitiendolaevaluacióncontinuaylaretroalimentaci

ón inmediata (Puerto, 2024).

Mendiola (2022),menciona queelmetaverso puededemostrardiversas

formasparamejorar el aprendizaje tales como; el aprendizaje completo plasmada en

espacios tridimensionales (Experiencias de Aprendizaje Inmersivo); el trabajo en

conjunto compartiendo un espacio virtual(Aprendizaje colaborativo); la adaptabilidad

del contenido personalizado para cada estudiante(Aprendizaje Personalizado).

Acitores (2023), afirma que los estudiantes se vuelven protagonista en el aprendizaje

ya que este pasa a tener un rol activo, compartiendo y manipulando contenido

formativos creados específicamente para su procesos de aprendizaje.
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CAPITULOII.DESARROLLODELPROTOTIPO

4.1Definicióndelprototipo

Unesco (2024), mencionaqueeluso delatecnologíadapaso alaoptimizacióndeltiempo

yde las diversas tareas que se dandentro delPEA, permitiendo detalmanera emplear

eltiempo en diversas actividades que son significativas para el desarrollo del

aprendizaje. Bosada(2024) afirma la posibilidad de ampliar limites y mejorar la

posibilidades en el aprendizaje.

El prototipo EduMetaverse surge por la necesidad de integrar nueva tecnología en el

aula de clase con respecto alproblema que se logró evidenciar, permitiendo a docente

crear yadaptar

diversosrecursosquepermitenalestudiantepodermejorarsurendimientoenelPEA,

mediante el uso del computador y de dispositivos móviles puedan interactuar con los

diversos objetos creados previamente.

La investigación previa permitió tener un enfoque sobre el metaverso revelando que

su aplicación en la educación es una opción efectiva para que los estudiantes puedan

tener un momento de diversión mientras aprenden en el proceso, Este espacio virtual

permite a los alumnos interactuarcondiversos objetosmedianteeluso dedispositivos

móviles, logrando así los objetivos de aprendizaje planificados.

4.2Fundamentosteóricadelprototipo

El metaverso es un espacio virtual compartido que fusiona la realidad física con la

digital mejorada representando el próximo paso en la evolución de Internet, donde los

usuarios

interactúanentiemporealconotrosasícomoconobjetosyentornostridimensionalesgener

ados por computadora, lo cualpermite una experiencia más inmersiva yrealista (Wiles,

2022). Los medios para acceder a la experiencia del metaverso son varias, se puedan

dar uso de varias
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tecnologíacomosonlosordenadores,celularesmóviles,tablesolomasnuevoqueloslasga

fas de realidad virtual (Nieto, 2022).

En el metaverso, el estudiante interactúa activamente con el entorno, los objetos y

avatares,

abandonandoelpapeldeobservadorpasivoysumergiéndoseenunentornodondeajustasu

s



3

procesos cognitivos para construir conocimientos propios, facilitando experiencias

de socializaciónacadémica guiadas por elprofesor (Alcívar et al., 2023). Los docentes

participan constantemente endiversas formacióneneluso delmetaverso lo

cualdemuestra elinterésyla disposiciónquetienepara la aplicabilidadde

lasnuevastecnologías, reflejando elcompromiso que tienen con la innovación

pedagógica en el PEA (Ruiz et al., 2023).

4.3Objetivosprototipo

General

Desarrollarunentornovirtual(metaverso)comorecursodidácticomedianteSpatialpara

fortalecer el proceso de enseñanza-aprendizaje en la asignatura de lengua y literatura.

Específicos

a. Crearunentorno virtualinteractivoparalaenseñanzadelengua yliteratura.

b. Integrarrecursosdidácticosinteractivosdentrodelentorno delmetaverso.

c. Implementarelmetaversoenlosestudiantesdeséptimodebásica

d. Evaluarelimpactodelentornodemetaversoenelprocesodeenseñanza-

aprendizaje.

4.4DiseñodelPrototipo

El desarrollo de un prototipo conlleva el plasmar ideas previas que permiten tener un

primer vistazo de lo que se quiere crear, incluyendo las diversas herramientas y

metodología que puedenbrindaelsoportenecesario eneldesarrollo enelcualse

involucranlosdiversosactores que van a interactuar con el mismo. El factor esencial

para proceder con el proceso es la guía del docente el cual brinda el contenido y las

directrices necesaria para la adaptación de los diversos recursos que se deben

incorporar. En la parte posterior se detallan las diversas herramientas que se

utilizaron para el desarrollo del prototipo.

 PlataformaSpatial

 Photoshop

 ClipChamp
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 Tinkercad
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4.4.1 NavegacióndelPrototipo

EscenariodeInicio

Eneste apartado,semuestraelinicio,enlacual seencuentra con informaciónyguíaspara

seguir el recorrido.

Figura2.

Escenario deinicio“Bienvenidos”

Nota.Enlaimagense visualizaelpunto departidaenelespaciovirtual

Figura3.

Sevelosdiversosrecursoyrutasparaseguirel recorridodemaneraordenada
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Nota.Lasimágenesdemuestranlosdiversosrecursosaudiovisualesylasrutasparaelrecorrido

Figura4.

Espacioen elcualsevisualizanlasactividadesrelacionadascon latemática
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Nota.Seevidenciaunespaciocreadodondeseencuentraslasactividadesarealizar.

4.4.2 MetodologíaParaeldesarrollodel prototipo

Para el desarrollo del prototipo se incluye se opto por el modelo instruccional ADDIE

es un proceso usado básicamente para diseñar proyectos educativos que constan de

cinco etapas interrelacionadas; Análisis, Diseño, Desarrollo, Implementación y

Evaluación, este modelo asegura que elproceso de desarrollo educativo sea complejo,

organizado yenfocado en lograr resultados de aprendizaje (Morales, 2022). Cárdenas

yEstrada (2022) Afirman que el modelo permite eldiseño pedagógico dealta calidad

estableciendo objetivosclarosyconevaluaciones efectivas, manejando una guía

sistemática para un buen desempeño.

Figura5.

ModeloADDIEmapamental
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Nota:MapaMentalsobrelasetapasdelmodeloADDIE

Mendoza(2023),mencionaqueelmodeloADDIEproporcionaunmarcoclaroyadaptablepa

ra desarrollar programas educativos, guiando el proceso desde identificar

necesidades hasta evaluar resultados.Elmodelo proporciona unaorganizada

ysólidaestructuralo cualfacilita la gestión del PEA, asegurando de tal manera el

integridad y la calidad de los resultados finales (Muñoz et al., 2024).

4.5Desarrollo del Prototipo

ModeloADDIEfasesdelproyect

o Fase 1

Análisis,duranteestafaseselogróidentificaryestablecerlosprocesosqueserequierendur

ante eldesarrollo del prototipo, además se establecieron los diversos contenidos a
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desarrollar.
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Figura6.

Secuencia de Contenido

Nota:Laimagensedesglosalosdiversoscontenidosqueseincluiránenelprototipo

Fase2

Diseño,enestafaseseidentificó

lasdiversasplataformasquepermitencrearespaciosvirtuales (Metaverso)

Tabla4.

Cuadrocomparativode lasplataformasMetaverso

Plataformaspara lacreacióndeespaciosvirtuales

Logo Descripción Licencia

Spatial

Es una plataforma que permite la

creacióndeentornosvirtualesinmersiv

os parareuniones,colaboracionesy

experienciaseducativas.

Freemium
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AltspaceVR

Un espacio virtual donde los

usuarios pueden crear y asistir a

eventos,

participarenreunionesyexplorar

mundosvirtualespersonalizados.

Gratuita y

de paga

Decentraland

Un mundo virtual basado en

blockchain donde los usuarios

pueden comprar terrenos, construir

experiencias

interactivasysocializarconotros

participantes.

CódigoAbierto

Somnium

Space

Una plataforma de realidad virtual

abierta y persistente donde los

usuarios

puedencomprarterrenos,construiry

personalizarsuentornovirtual.

Gratuita

(comprasenla

plataforma)

VRChat

Una plataforma que permite a los

usuarios crear, publicar y explorar

mundosvirtualesinteractivos,facilitan

do lasocializaciónylasexperiencias

compartidasenrealidadvirtual.

GratuitayPaga

Nota.Elcuadrodescribelasdiversasplataformasquepermitenlacreacióndeespaciosvirtu

ales “Metaversos”.

Como selogravisualizar, existeunagamaamplia deplataformasquebrinda

laoportunidadde crear espacios virtuales, todas cuentan con diversas funciones que

las hacen únicas. Estas plataformas permiten a los usuarios diseñar, explorar e

interactuar en mundos virtuales inmersivos, ofreciendo herramientas avanzadas para

la creación de entornos colaborativos, eventos en línea y experiencias de realidad

aumentada y virtual.

Fase3
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Desarrollo, una vez conociendo las diversas características de las plataformas en la

fase 2 se opto por usar la plataforma de Spatial, esta permite crear escenarios de

manera sencilla y se

adaptamuybienalasnecesidadesparapodercrearelespacionecesarioenelprototipo.Por



4

ende, se empezó a crear los primeros objetos yrecurso como se logra observar en

elsiguiente gráfico:

Figura7.

Primerosobjetosagregadosenel espacio

Nota. La figura presenta el espacio y los diversos objetos agregados sobre las

herramientas audiovisuales

Fase4

Implementación, en esta fase se presentará el prototipo a los estudiantes,

proporcionándoles capacitación y recursos para su uso, y se recopilará feedback

inicial para realizar ajustes necesarios.

Fase5

Evaluación, Se evaluará el prototipo a través de la recolección de datos y feedback de

los estudiantes para medir su efectividad y eficiencia, luego se analizarán los

resultados para identificar áreas de mejora y determinar si se cumplen los objetivos

educativos.
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4.6HerramientasdeDesarrollo

Encuanto alacreacióndelprototipo

seseleccionarondiversasherramientaslascualescuentan

confuncionesquepermitenlacreacióndediversoscontenidosyobjetosdemaneramáspráct

ica.

Tabla5.

Cuadroconceptual de lasherramientas

HerramientaComplementarias

Logo Descripción

Photoshop

Softwaredeediciónde imágenesampliamente utilizado

por fotógrafos y diseñadores gráficos. Ofrece

herramientas

avanzadasparalaedición,retoqueycreacióndeimágenes

y

gráficosdetallados.

Tinkercad

Es una aplicación de diseño 3D en línea desarrollada

por

Autodesk.Permitealosusuarioscrearmodelos3Dmedia

nte lacombinacióndeformasbásicas,siendoidealparala

impresión3Dyproyectosdeelectrónica.

ClipChamp

Esunaplataformadeedicióndevideoenlíneaquefacilitala

creación y edición de videos. Ofrece herramientas

como cortar, recortar yañadir efectos, junto conuna

biblioteca de

plantillasyrecursosmultimedia.
Nota.Elcuadrodescribelasherramientascomplementariasusadaparaeldesarrollodel

prototipo

4.7DescripcióndelPrototipo

Elprototipo constadeunrecorrido por el espacio virtualen el cualsepuede
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interactuarcon diversos objetos audiovisuales, el recorrido abarca diversas escenas:

Figura8.

Primerpuntodeinteracción-LugardeInicio
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Nota. Laimagensevisualizaelescenario debienvenido,eselprimer

lugardondeseubicarán cuando ingresan, donde podrá visualizar el tema de clase yel

objetivo de aprendizaje.

Figura9.

Segundopuntodeinteracción –Recurso audiovisual
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Nota. Elsegundo punto deinteracciónelusuario visualizaraunrecurso

audiovisualdondede hace la presentación de la plataforma.

Figura10.

Tercerpunto deinteracción– Paso parausarlaPlataformaCanva

Nota. Elestudianteseguiráunarutadondese le

indicanlosdiversospasosparapoderusarla plataforma

Figura11.

Cuarto Punto deinteracción– FuncionesdelaPlataforma Canva
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Nota.El estudiante podrá interactuar con recursos audiovisuales en el cual podrá

conocer las diversas funciones que tiene la plataforma de manera individual.

Figura12.

Quintopuntodeinteracción–Actividades

Nota.Esteélesúltimo punto

deinteraccióndondeelestudiantepodrárealizaractividadesenla cual se detallarán

manera clara lo que debe realizar, todo estará relacionado con el contenido que

observo en el recorrido.
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CAPÍTULOIII.EVALUACIÓNDELPROTOTIPO

5.1ExperienciaI

5.1.1 Planeación

Enlaunidadeducativa “LuzdeAmérica”secoordino juntoalosencargadosdelainstitucióny

docente de la asignatura para la presentación en primera instancia como parte de la

primera experiencia educativa el prototipo, con la finalidad de conocer si el contenido

y los diversos recursos se encuentra bien enfocados hacia lo que se desea llegar.

5.1.2 Descripcióndelosusuariosparticipantes

Para presentación del prototipo se tuvo como único participante al docente

encargado de la asignatura de lengua y literatura, quien brindo el tiempo necesario

para poder detallar el funcionamiento y la caracterización del mismo.

5.1.3 Instrumentoyprocedimientoderecolección de datos

Parallevaracabolaexperienciapresencialenlaunidadeducativa,eldocenteasignado

designo quelaactividad searealizada amediadosdediciembre, alas10a.m.Como inicio,

sepresentó el prototipo, detallando el contenido disponible y permitiendo su uso para

una mejor apreciación. Finalmente, se realizó una entrevista con el propósito de

recopilar información valiosa sobre los aspectos a mejorar.

5.1.4 Experimentación

Unavez llegada lafechadepresentaciónsiendo la10:00 am, junto aldocenteseempezó

cona la presentación del prototipo, el cual tuvo la siguiente secuencia.

 Presentación del metaverso, e indicando los objetivos y la problemática que se
quiere abarca y como fue el desarrollo del mismo.

 Sedetallaronlasdiversascaracterísticasylasherramientasquepermitieroneldesar
rollo, así también la temática abordad.

 Para finalizar se dio la interacción del prototipo donde se conociendo los

diversos

aspectos,yluegosediopasoalaentrevistaaldocenteparapoderconocerelperspecti
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vo sobre el recurso.
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5.1.5 Evaluaciónyreflexión

Evaluación

Consecuentemente,seexponenloresultadosqueselograronalcanzarmediantelaentr

evista enfocada en la implementación del prototipo metaverso.

Preguntasparalaentrevista

a) ¿Cómodescribiríasuprimeraimpresiónsobreelmetaversoysuposibleusoen

la educación?

“Consideraría que unos que los objetivos de la lengua y literatura es

fomentar la lectura, el anexar recursos audiovisuales para mejor la

interacción”

b) ¿Qué habilidades o conocimientos consideran importantes para que los

docentes puedan usar esta tecnología?

“Básicamente una inducción de como seria el uso principal del recurso,

basándose principalmente en los diversos escenarios que se puedan

presentar”

c) ¿Cómocreequepodríanadaptarselasclasesaestetipo detecnología?

“Eluso denuevatecnologíavade la mano demuchosobstáculos, pero

medianteel uso con el tiempo facilita la comprensión y la interacción se

vuelve sencilla”

d) ¿De qué manera piensa que el metaverso podría apoyar el desarrollo de

habilidades específicas en los estudiantes?

“La creación de diversas actividades permite el desarrollo y fortalecimiento

de habilidades”

e) ¿Qué recomendaciones daría para facilitar la incorporación de nuevas

tecnologías en el aula?

“Esclavecapacitara losdocentes,elegirherramientas intuitivas

yalineadasconlos objetivos de aprendizaje, fomentar un ambiente de

prueba y error sin miedo a equivocarse”
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5.1.6 Reflexión

Elmetaverso estátransformando la educaciónalbrindar experiencias inmersivasque

permiten

alosestudiantesaprenderdeunamaneramásdinámicayenvolvente.EnlaasignaturadeLen

gua y Literatura, esta tecnología abre un sinfín de posibilidades, ya que los alumnos

pueden trasladarse a escenarios literarios, interactuar con personajes históricos y

sumergirse en los mundos creados por los autores, lo que les ayuda a comprender

mejor las obras y a conectar emocionalmente con los textos.

Además, el metaverso fomenta la participación activa y la creatividad, ya que los

estudiantes pueden interactuar en espacios virtuales diseñados para explorar

diferentes géneros literarios,

recrearépocashistóricasyconstruirsuspropiasnarrativas.Atravésdeactividadesgamific

adas, puedenasumirelroldeescritores, poetasoincluso personajesde lashistorias, lo

quelesayuda a desarrollar habilidades como la interpretación, el pensamiento crítico y

la expresión escrita.

Sinembargo,paraqueelmetaversotengaunimpactorealenlaeducación,esnecesarioenfre

ntar algunosdesafíoscomo lacapacitacióndelosdocentesyelacceso equitativo

alatecnología, ya que sin una adecuada formación y sin los recursos necesarios, su

implementación podría ser limitada. A pesar de esto, si se diseña una estrategia

pedagógica bien estructurada y se aprovechan al máximo las herramientas

disponibles.

5.2ExperienciaII

5.2.1 Planeación

Se plantea presentar un recurso mejorado, en la cualse establecerá un cronograma

de diversas actividades en las cuales se detallan las diversas ventajas y el propósito

por el cual se creó. Partiendo principalmente por la coordinación del docente

encargado de la asignatura quien

asignaráeldíayhora(segundasemanadeenero;10:am)paraqueselleveacabolaexplicació
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n delprototipo, encuantoalapresentaciónseespera laparticipaciónde losestudiantes

mediante la interacción con los recursos.

5.2.2 Experimentación

Se llevó a cabo una interacción con los estudiantes de séptimo año de educación

básica,

específicamenteconungrupode33estudiantes,quienesparticiparonactivamenteenuna
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experiencia de aprendizaje utilizando el metaverso. Los resultados fueron altamente

positivos,

conunaexcelenteaceptaciónporpartedetodoslosinvolucradosyaqueinteractuaronconto

dos los recursos permitiendo captar la atención de los estudiantes, brindándoles un

ambiente

dinámicoeinteractivoquefacilitósuaprendizaje.Acontinuación,sedescribiránlasactivida

des realizadas durante esta experiencia.

 Se inicio la actividad con una breve presentación deltema y un saludo, seguido

de una pregunta paraconocer silos estudiantes teníanalguna experiencia previa

coneluso del metaverso en su educación. La mayoría indicó que no estaban

familiarizados con este tipo de recurso.

 A continuación, se ofreció una explicación detallada sobre cómo se integrarían

el metaverso en la clase, explicando cada paso, sus beneficios y cómo

facilitarían un enfoque más dinámico e interactivo en el aprendizaje.

 Se realizó una evaluación breve sobre eltema que se iba a tratar para medir

elnivelde comprensión inicial de los estudiantes. Gracias a esto, pudimos ver

el interés y la motivación que generó el uso del metaverso en su proceso de

aprendizaje.

 Paracerrar,seintrodujoeltemaprincipaldelaclase,yalfinalizar,seaplicóunaencuest

a donde los estudiantes expresaron sus opiniones sobre la utilidad del

metaverso y su impacto en el aprendizaje.

5.2.3 Evaluaciónyreflexión

Para esta experiencia, se optó por una modalidad presencial, ya que era la más

adecuada para introducir el uso del metaverso a los estudiantes de séptimo año de

Educación Básica. El

objetivoprincipalfueevaluarcómolosestudiantesinteractuabanconestaherramientaedu

cativa innovadora.Durantelaclase, seutilizó elmetaverso, loquepermitió

alosestudiantesexplorar unentornodigitalinteractivo

quefacilitóunaprendizajemásinmersivo yvisual. Alfinalizar la actividad, se aplicó una

encuesta para conocer las opiniones de los estudiantes sobre su experiencia y el
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impacto que tuvo el metaverso en su proceso educativo.
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5.2.4 ResultadosdelaExperienciaIIypropuestasfuturasdemejorasdelprototipo.

ENCUESTAAPLICADAALOS ESTUDIANTES

1. ¿Sabías loqueesunmetaversoantesdeusar elprototipo?

¿Sabíasloqueesunmetaversoantesdeusarelprototipo?

Frecuencia Porcentaje
Porcentaj

e
válido

Porcentaj
e
acumulad
o

Válido No,nolosabíaenabsoluto 7 21,2 21,2 21,2

Sabíaunpoco,peronomucho 15 45,5 45,5 66,7

Sí,sabíabastantesobreeltema 11 33,3 33,3 100,0

Total 33 100,0 100,0

Análisis. – El21,2% de los participantes indicó que no tenía conocimiento alguno

sobre el metaverso antes de utilizar el prototipo, mientras que el 45,5% manifestó

poseer un

conocimientobásico,aunquelimitado.Soloel33,3%afirmóconocerbastantesobreeltema.

Estosresultados sugieren que la mayoría de los encuestadostenían un conocimiento

previo escaso o moderado, lo que resalta la importancia de una introducción teórica
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antes de la inmersión en este tipo de entornos.
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2. ¿Crees que aprender en un mundo virtualpuede ser más divertido que

aprender de forma tradicional?

Creesqueaprenderenunmundovirtualpuedesermásdivertidoqueaprender de forma
tradicional?

Análisis. - Un 75,76% de los participantes expresaron estar de acuerdo con la idea de

que aprender en un mundo virtual puede resultar más divertido que los métodos

tradicionales, mientras que un 21,21% manifestó desacuerdo y un 3,03% estuvo

totalmente en desacuerdo. Estosresultadosreflejanunatendencia positiva hacia la

incorporaciónde entornosvirtuales en elaprendizaje, aunque aún existe un porcentaje

significativo de estudiantes que no consideran esta modalidad más entretenida que

las convencionales.

3. ¿Tegustaríaaprender másusando unjuegoo unmundo virtualenlugardesolo

leer libros o escuchar al profesor?

¿Tegustaríaaprendermásusandounjuegoounmundovirtualenlugardesolo leer libros o
escuchar al profesor?

Frecuencia Porcentaje
Porcentaje

válido
Porcentaje
acumulado

Válido Totalmenteen desacuerdo 1 3,0 3,0 3,0

Endesacuerdo 7 21,2 21,2 24,2

Deacuerdo 25 75,8 75,8 100,0

Total 33 100,0 100,0

Frecuencia Porcentaje
Porcentaje

válido
Porcentaje
acumulado
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Válido Totalmenteen desacuerdo 1 3,0 3,0 3,0

Endesacuerdo 6 18,2 18,2 21,2

Deacuerdo 26 78,8 78,8 100,0

Total 33 100,0 100,0

Análisis. – El78,8% de los encuestados indicó que le gustaría aprender utilizando un

juego o un mundo virtual en lugar de métodos tradicionales como la lectura de libros

o la escucha de

lecciones.Sinembargo,un18,2%estuvoendesacuerdoyun3%totalmenteendesacuerdo.E

ste hallazgo sugiere que la gamificación del aprendizaje puede ser una estrategia

efectiva para captar el interés y mejorar la experiencia educativa de la mayoría de los

estudiantes.

4. ¿Te parece que un mundo virtualpodría ayudarte a entender mejor lo que

aprendes en Lengua y Literatura?

¿Teparecequeunmundovirtualpodríaayudarteaentendermejorloque aprendes en
Lengua y Literatura?

Frecuencia Porcentaje
Porcentaje

válido
Porcentaje
acumulado

Válido Totalmenteendesacuerdo 3 9,1 9,1 9,1
Endesacuerdo 11 33,3 33,3 42,4
Deacuerdo 19 57,6 57,6 100,0
Total 33 100,0 100,0
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Análisis. - Enestapregunta, el57,6% delos participantes estuvo de acuerdo enque

unmundo virtual podría ayudarles a comprender mejor los contenidos de Lengua y

Literatura, mientras que el 33,3% expresó desacuerdo y el 9,1% manifestó estar

totalmente en desacuerdo. Estos resultados evidencian que, aunque más de la mitad

de los estudiantes consideran útil esta herramienta, un número considerable aún

duda de su efectividad en materias relacionadas con el lenguaje y la literatura.

5. ¿Tedivertiste mientrasusabaselprototipodelmetaverso?

¿Tedivertistemientrasusabaselprototipodelmetaverso?

Frecuencia Porcentaje
Porcentaje

válido
Porcentaje
acumulado

Válido Nadadivertido 2 6,1 6,1 6,1
Pocodivertido 11 33,3 33,3 39,4
Divertido 19 57,6 57,6 97,0
Muydivertido 1 3,0 3,0 100,0
Total 33 100,0 100,0
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Análisis.

Análisis. – Respecto a la experiencia de uso, el 57,6% de los encuestados demostró

que el prototipo fue divertido, y un 3% lo calificó como muy divertido. No obstante, un

33,3% lo

describiócomopocodivertidoyun6,1%afirmóquenoleparecíadivertidoenabsoluto.Aunqu

e la mayoría encontró la experiencia amena, un tercio de los participantes no la

percibió de la misma manera, lo que sugiere que podrían implementarse mejoras en

la interactividad y el diseño del entorno virtual.

6. ¿Teresultófácilmoverteyusarlasherramientasdelprototipovirtual?

¿Teresultófácilmoverteyusarlasherramientasdelprototipovirtual?

Frecuencia Porcentaje
Porcentaje

válido
Porcentaje
acumulado

Válido Muydifícil 3 9,1 9,1 9,1
Difícil 16 48,5 48,5 57,6
Fácil 12 36,4 36,4 93,9
Muyfácil 2 6,1 6,1 100,0
Total 33 100,0 100,0
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Análisis. - La facilidad de navegación dentro del prototipo fue valorada de manera

mixta: el 36,4%lodemostrófácildeusar yel6,1%muyfácil,peroel48,5%lo calificócomo

difícilyun

9,1%comomuydifícil.Estosdatosreflejanquemásdelamitaddelosencuestadosenfrentar

on dificultades con la usabilidad del entorno virtual, lo que resalta la necesidad de

optimizar la interfaz y proporcionar instrucciones más claras para mejorar la

accesibilidad.

7. ¿Te sentiste motivado para seguir aprendiendo mientras usabas el

prototipo del metaverso?

¿Tesentistemotivadoparaseguiraprendiendomientrasusabaselprototipodel metaverso?

Frecuencia Porcentaj
e

Porcentaje
válido

Porcentaje
acumulado

Válido Nadamotivado 3 9,1 9,1 9,1
Pocomotivado 12 36,4 36,4 45,5
Motivado 18 54,5 54,5 100,0
T l 33 100 0 100 0
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Análisis. - El 54,5% de los estudiantes afirmó haber tenido sentido motivado para

seguir aprendiendo mientras usaba el prototipo del metaverso, mientras que el 36,4%

indicó haber sentido poca motivación yun 9,1% manifestó no haber sentido

motivación alguna. Aunque la mayoría experimentó un nivel de motivación positiva,

un porcentaje considerable no percibió un incentivo suficiente, lo que sugiere la

necesidad de reforzar estrategias que fomenten el interés y la participación activa.

8. ¿Elprototipovirtualteayudóaaprendermássobrelatemáticapresentada?

¿Elprototipovirtualteayudóaaprendermássobrelatemática presentada?

Frecuencia Porcentaje
Porcentaje

válido
Porcentaje
acumulado

Válido 1 3,0 3,0 3,0
Nadaútil 2 6,1 6,1 9,1
Pocoútil 11 33,3 33,3 42,4
Útil 17 51,5 51,5 93,9
Muyútil 2 6,1 6,1 100,0
Total 33 100,0 100,0
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Análisis. - Enrelaciónconelaprendizaje de la temática específica abordada

enelprototipo, el 51,5% de los encuestados demostró que este fue útil yun 6,1% lo

calificó como muy útil. Sin embargo, el 33,3% lo encontró poco útil y un 6,1% nada útil.

Estos resultados indican que, aunque la mayoría percibió un beneficio educativo en

eluso del metaverso, aún existen dudas

sobresuimpactoenelaprendizaje,loquepodríarequerirajustesenlametodologíadeenseñ

anza dentro de estos entornos.

9. ¿Tegustaríausar elmetaversoparaaprendermásmateriasenelfuturo?

¿Tegustaríausarelmetaversoparaaprendermásmateriasenelfuturo?

Frecuencia Porcentaje
Porcentaje

válido
Porcentaje
acumulado

Válido Totalmenteendesacuerdo 2 6,1 6,1 6,1
Endesacuerdo 13 39,4 39,4 45,5
Deacuerdo 16 48,5 48,5 93,9
Totalmentedeacuerdo 2 6,1 6,1 100,0
Total 33 100,0 100,0



6

Análisis.-

El48,5%delosencuestadosmanifestóestardeacuerdoconlaposibilidaddeutilizar

elmetaverso enotrasmaterias,

yun6,1%estuvototalmentedeacuerdo.Sinembargo,el39,4%

expresódesacuerdoyun6,1%estuvototalmenteendesacuerdo.Estosugiereque,aunquee

xiste un interés considerable en expandir el uso del metaverso a otras áreas del

conocimiento, aún persisten ciertas reservas o incertidumbres entre los estudiantes.

10. ¿Creesqueelusodelmetaverso podríaayudaraotrosestudiantesaaprendermejor?

¿Creesqueelusodelmetaversopodríaayudaraotrosestudiantesaaprender mejor?

Frecuencia Porcentaje
Porcentaje

válido
Porcentaje
acumulado

Válido Totalmenteendesacuerdo 2 6,1 6,1 6,1
Endesacuerdo 11 33,3 33,3 39,4
Deacuerdo 20 60,6 60,6 100,0
Total 33 100,0 100,0
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Análisis. - Finalmente, el60,6%delosparticipantes demostróqueeluso delmetaverso

podría

ayudaraotrosestudiantesamejorarsuaprendizaje,mientrasqueel33,3%estuvoendesacu

erdo yun 6,1% totalmente en desacuerdo. Estos resultados evidencian una tendencia

positiva hacia la implementación del metaverso en la educación, aunque sigue

habiendo un grupo de estudiantes que no están convencidos de sus beneficios

generalizados.
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PROPUESTAFUTURASDEMEJORADELPROTOTIPO

INCREMENTODELAINTERACTIVIDADENELMETAVERSO:Introducirmás

elementos interactivos dentro del entorno virtual, como actividades prácticas,

desafíos o

misiones,quefomentenlaparticipaciónactivadelosestudiantesymejorensucompromiso

con el contenido, haciendo la experiencia más atractiva y envolvente.

PERSONALIZACIÓNDELAPRENDIZAJE:Permitirquelosestudiantesajustensupropio

ritmo de aprendizaje y accedan a rutas personalizadas dentro del metaverso, de

manera que puedan explorar los temas según sus intereses y nivel de conocimiento,

lo que optimizará su proceso educativo.

INTEGRACIÓN DE HERRAMIENTAS COLABORATIVAS: Implementar herramientas

dentro del metaverso que permitan a los estudiantes trabajar de manera colaborativa

en proyectoso actividades en grupo, favoreciendo eltrabajo en equipo yel intercambio

de ideas, promoviendo un aprendizaje social y colaborativo.
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CONCLUSIONES

El estudio demostró que el metaverso es una herramienta didáctica innovadora y

efectiva para la enseñanza de Lengua y Literatura, ya que hace que las clases sean

más dinámicas y faciliten la comprensión de los contenidos a través de entornos

inmersivos e interactivos.

Su integración en el aula no solo enriqueció el proceso de enseñanza, sino que

también

fortalecióhabilidadescomolacreatividad,elpensamientocríticoylacolaboración,permitie

ndo que los estudiantes participen activamente y se conecten.

Finalmente, la evaluación del nivel de satisfacción reflejó una respuesta positiva

por parte

delosestudiantes,quienesconsideraronqueelmetaversohizoelaprendizajemásentreteni

do y claro, lo que confirma su potencial para transformar la educación y mejorar la

experiencia de aprendizaje
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RECOMENDACIONES

Capacitación docente continua para que el metaverso se integre de manera

efectiva en el aula, es fundamental que los docentes reciban formación sobre su uso

y aplicaciones pedagógicas. Esto les permitirá diseñar experiencias de aprendizaje

interactivas y adaptadas a los objetivos educativos.

Accesibilidad y recursos adecuados para garantizar que los estudiantes cuenten

con los dispositivosylaconexiónnecesariaparainteractuarenelmetaverso

sinlimitaciones.Además, se deben seleccionar plataformas que sean intuitivas y

compatibles con diferentes tipos de tecnología.

Enfoqueenelaprendizajeactivoyaqueelmetaversodebeutilizarsecomounespaciodon

de

losestudiantespuedanexperimentar,crearyparticiparactivamenteensuaprendizaje.Para

ello, esrecomendablediseñaractividadesinmersivasquefomentenlacolaboración,

laresoluciónde problemas y el pensamiento crítico.
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