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RESUMEN

La tecnologia ha revolucionado la educacién, proporcionando nuevas herramientas
que potencianelproceso deensefianza-aprendizaje. En estecontexto,elmetaverso
surgecomo una alternativa innovadora que permite a los estudiantes interactuar con
los contenidos de manera
inmersivaydinamica.Esteestudioanalizalaimplementaciéndelmetaversocomodidactic
oen la asignatura de Lengua y Literatura, evaluando su impacto en la motivacion,
comprension y participacion de los estudiantes del Séptimo Afio de Educacion Basica

de la Escuela “Luz de América”.

Lainvestigacionadoptaunenfoquemixto,combinandotécnicascualitativasycuantitativa
spara
evaluarlaefectividaddeestametodologia.SedisefiounentornovirtualenlaplataformaSpat
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 retencion de informacion y estimulando un
aprendizaje mas dinamico. No obstante, se identificaron desafios como la necesidad
de capacitacion docente y el acceso a dispositivos tecnoldgicos adecuados. Para
optimizar la implementacion de esta
herramienta,seproponenmejorascomolapersonalizaciéndelaprendizaje,

laincorporaciénde mas actividades interactivas y la integracion de herramientas

colaborativas.

Palabras clave: Metaverso, educacion inmersiva, innovacion pedagogica, ensefianza-

aprendizaje, tecnologia 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

Laeducaciénha evolucionado significativamenteconla
integraciondenuevastecnologiasque buscan hacer del proceso de ensefianza-
aprendizaje una experiencia mas interactiva y significativa. Eneste contexto,
elmetaverso surgecomo una herramienta didactica innovadora que permite a los
estudiantes sumergirse en entornos virtuales disefiados especificamente para
fortalecer su aprendizaje. Su aplicacionen la asignatura de Lengua yliteratura
representa una oportunidad unica para mejorar la comprension de los contenidos,

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

El presente estudio se enfoca en la implementacion del metaverso como un recurso
didactico dentro de la Escuela de Educacion Basica "Luz de América", con el objetivo
de analizar su impacto en el aprendizaje de los estudiantes de séptimo afo. A través
de un espacio virtual
interactivo,sebuscaquelosalumnosnosoloaccedanainformaciondemanerainnovadora,
sino que también participen activamente en su construccion del conocimiento. La
ensefanza tradicional, basada en libros de texto y explicaciones magistrales, ha
demostrado ciertas limitacionesalmomentodecaptarlaatencionde losestudiantes,
porlo queintegrarunentorno
digitalinmersivopodriarepresentarunaalternativaeficazparamejorarlaexperienciaeduca

tiva.

En los ultimos anos, elavance de la tecnologia ha permitido que el aprendizaje se
adapte a las
necesidadesyestilosdecadaestudiante.Herramientascomolarealidadvirtualyaumentad
ahan sido clave en este proceso, proporcionando nuevas formas de interaccion con el
contenido educativo. En este sentido, el metaverso no solo ofrece un espacio
tridimensional donde los alumnos puedenexplorar escenarios literarios o
interactuarconpersonajes histéricos, sino que también fomenta el trabajo

colaborativo y el pensamiento critico.

La investigacionbusca evaluar la aceptacion yefectividad de esta herramienta dentro

1



delaula, analizando la percepcionde losestudiantes ydocentessobresu uso enla
ensefanza delLengua y Literatura. A través de encuestas y observaciones, se
pretende identificar los beneficios que aporta el metaverso, asi como los posibles
desafios que puedan surgir durante su implementacién. Con ello, se espera contribuir
al desarrollo de metodologias innovadoras que optimicen el proceso educativo y
ofrezcan a los estudiantes una forma de aprendizaje mas dinamica, participativa y

acorde con la era digital.



CAPITULOIL.DIAGNOSTICODENECESIDADESYREQUERIMIENTOS

3.1 AmbitodeAplicacién:descripcion delcontextoyhechosdeinterés.

3.1.1 PlanteamientodelProblema

En la actualidad muchas instituciones educativas aun optan por una ensefanza
tradicional, la evolucién de la tecnologia a paso agigantado ha demostrado que al ser
implementada en la educacion brinda muchos beneficios dando la oportunidad de
innovar en los métodos de ensefianza, esto enbase a losdiversosretosquetuvo la
educacidnen la pandemia mundialque se presenté en el afio 2020 por la enfermedad
denominada COVID-19 (Linne, 2021).

Eluso de la tecnologia ha permitido que muchos usuarios puedanobtener nuevas
experiencias mediante el uso de diversos dispositivos moviles, ordenadores, etc. El
uso de la tecnologia brinda la oportunidad a docentes y alumnos desarrollar nuevos
métodos para la obtencion y fortalecimiento del conocimiento en el proceso de

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

Galea (2023) considera que la integracién de la tecnologia en el proceso educativo
promueve una actitud mas positiva hacia el aprendizaje, lo cual se traduce en un
mayor disfrute y rendimiento porpartedelestudiante encomparaciénconeluso
demétodostradicionalescomo presentaciones, proyecciones de video y libros de

texto.

PorloanteriormenteexpuestoalrealizarunavisitaalaEscuelaLuzdeAmérica,seobservoqu
e la asignatura de Lengua y Literatura podria beneficiarse de la integracion de
tecnologia en el proceso de ensefanza-aprendizaje. Considerando los multiples

aspectos positivos que puede ofrecer, surge la pregunta:

¢.Comobeneficiardelmetaversocomorecursodidacticoenelprocesodeensefianza-
aprendizaje en los estudiantes de Séptimo De Educacion Basica Paralelo “B” De La

Escuela Luz De América?



3.1.2 Localizaciéndelproblema objetodeestudio

Elpresente estudio se llevd a cabo en la Escuela de Educacion Basica "Luz De
Ameérica" (ver
Figura1),situadaenlaCiudaddeMachala,enlaintersecciéndelaAvenidaGuayasyMachala,
en la provincia de ElOro.Esta instituciéneducativa comprende nivelesde
Educacionlnicialy
EducacionGeneralBasica,yestabajoladirecciondelMagisterHernanAdrianVelascoGome

z.
Figura1l.

Escuela deEducacionBasica“l uzdeAmeérica”
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Tabla1.

Datosdelalnstitucioneducativa

ESCUELADEEDUCACIONBASICALUZDEAMERICA
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Problemacentral

¢Como puedelaintegraciondelmetaverso como recurso didactico

fortalecerdemaneraefectiva el proceso de ensefianza-aprendizaje en la asignatura de

Lenguay Literatura?

314

315

Problemascomplementarios

¢Cuales seran las estrategias que implementara el docente para la insercién
del metaverso en el proceso de ensefanza-aprendizaje en la asignatura de
lengua y Literatura?

¢Cuales son los desafios técnicos que presentara al implementar el metaverso
en el proceso académico?

¢Cémo incentivar  eluso  demetaverso  enelproceso  académico
delosestudiantes de la escuela “Luz de América”?

Objetivos de investigacion
ObjetivoGeneral

Implementarel metaversocomorecursodidacticopara fortalecerel

procesodeensefanza- aprendizaje en la asignatura de lengua y literatura.

ObjetivosEspecificos



Analizarelmetaverso comorecursodidacticoparafortalecerelaprendizaje.
Integrarelmetaversocomorecursointeractivo yvisualmente
estimulanteenel proceso de ensefianza-aprendizaje.
Evaluarelniveldesatisfacciénde losestudiantesrespectoala
implementacién delmetaverso como recurso didactico en la asignatura

de Lengua yLiteratura.



3.1.6 Poblacionymuestra
Lugar donde se realizara el estudio esta conformada por estudiantes del Séptimo
Afo De Educcion Basica De La Institucion 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 IdentificaciéonYDescripcionDelLasUnidadesDelnvestigacion

Tanto la poblacion y muestra dispuesta para el estudio se encuentra ubica en la
institucién educativa “Luz de América” en donde se implementara el Metaverso como
herramienta tecnoldgica que permitira fortalecer elaprendizaje en la asignatura de
Lengua Y Literatura, se ha tomado como muestra a los estudiantes del Séptimo afio

de Educacion Basica el cual comprende de un total de 33 estudiantes.

Tabla2.

Integrantes

TIPODEPOBLACION POBLACION

DOCENTE N
ALUMNOS \33
TOTAL 34

Nota.Enlatabladedesglosalacantidadtotaldeparticipantes,elcualincluyedocentey

alumnos.

3.1.8 DescripcionDelLosParticipantes

Docente:Eslapersonaencargadaenlaasignaturade lengua yliteraturacuya

funciéneslade brindar sus conocimientos de manera tradicional a los estudiantes.
Estudiantes:Sonquienesrecibenelconocimientoque debrindaeldocente enclase.

3.1.9 CaracteristicasDeLalnvestigacion
Tabla3.

Distribuciondelamuestra.



PARALELOB TOTAL

MASCULINO \ 13
FEMENINO \ 20
TOTAL 33

Nota. Estatabladescribelosparticipantes

3.1.9.1  Enfoque delainvestigacion.

En el contexto de esta investigacion, se ha adoptado una metodologia de enfoque
mixto que
incorporatantométodoscuantitativoscomocualitativosporlotantoesteenfoquemetodol
ogico implica la recoleccion y andlisis de datos con el fin de identificar diversos
patrones, complementado por la exploracién y comprensidén de las experiencias y

percepciones de los individuos involucrados.

EnfoqueCuantitativo.Secentraenlarecoleccidnyanalisisdedatosnuméricosparaidentifi
car patrones yrelaciones en fendmenos observables basandose en la
medicionobjetiva yeluso de técnicasestadisticasparaestablecer
conclusionesgeneralizablesenelcualseemplean métodos como encuestas,
experimentos yanalisis de datossecundarios para obtener resultados precisos
yreplicables(Rojaset

al.,2022).Esteenfoqueproporcionaunabasesélidaparalaformulacién de hipotesis y la
toma de decisiones fundamentadas en evidencia empirica con el objetivo de generar

conocimiento confiable y objetivo sobre fendmenos especificos.

Enfoque Cualitativo. Caracterizado por una comprensioén profunda y contextualizada
de fendmenos tanto sociales, culturales o psicolégicos, a través de la exploracion
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
observacién participante, las entrevistas en profundidad y el analisis de contenido
(Pina-Ferrer, 2023).

Enfoque Mixto. Combina métodos cuantitativos ycualitativos para comprender un

fendmeno desde diferentes perspectivas integrando el analisis numérico con la
2



exploracién detallada de
experienciasypercepcionesempleandotécnicastalescomo;encuestas,entrevistasyanali
sisde

contenidopararecopilaryanalizardatos,estacombinaciéonproporcionaunacomprension



holistica y profunda del tema de estudio permitiendo generar conclusiones sélidas y

recomendaciones practicas para la toma de decisiones.

3.1.9.2  Niveloalcancedelainvestigacion.

Elalcancede la investigacidonesdescriptivo,tienecomo enfoque comprender
ycaracterizar un fendmeno enespecificosatravésde
larecopilacionyanalisisdeinformacion, sinmodificarlas  condiciones existentes,
enfocandose en describir las caracteristicas, propiedades y comportamientos de una
poblacién, evento o situacion particular. Este tipo de investigacion busca responder

preguntas sobre el "qué’, "como” y "cuando’, proporcionando una visiéon detallada y
sistematica del fendmeno estudiado.

3.1.9.3  Método de investigacion.

Para solventar la investigacion se opta por usar diversas herramientas para la
recoleccion de datoslascualesbrindaran la informaciénnecesaria,porlo
tanto,seimplementaralaentrevista, la cualestadirigida aldocentedela asignatura yla
encuesta alos estudiantes estabrindando la oportunidad de conocer la aceptacion de
la tecnologia a aplicar.

3.2EstablecimientoDeRequerimiento
s Requerimientos Técnicos:

Software
e PlataformaSpatial.io(Metaverso)
e Tinkercad,objetos3D
e Photoshop,creaciondeetiquetas
e Windows10pro

Hardware
e LaptopGamer
e CelularAndroid(0S13)

RequerimientoPedagdgicos:

e TextodelLenguaylLiteratura



e PlanUnidadDidactia(PUD)

e Recursosadaptablesalcontenido



RequerimientoTecnolégico:

e Conexidnarededelnternet(5mb)
e PortatildeGamaMedia
e DispositivoMévilGamaMediaenAdelante(CelularoTablet)

e Proyecto
3.3Justificacién delRequerimiento asatisfacer

Las TIC han proporcionado una amplia gama de recursos educativos que mejoran
tanto el aprendizaje de los estudiantes como la ensefianza de los docentes. Estas
herramientas han reemplazado lasmetodologiastradicionales,promoviendo
enfoquestecnologicosquecaptanel interés de los estudiantes mediante recursos
educativos innovadores y participativos. En este sentido, el metaverso se ha
destacado como una metodologia relevante en los ambitos de negocios y educacion,

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

Enlosultimosafios,elmetaversosehaconsolidadocomounaalternativaeducativaefectiva,
en gran medida por su accesibilidad y la variedad de plataformas que permiten la
interaccion con objetos virtuales. Ademas, existen numerosas bibliotecas de
modelos 3D disponibles en linea, lo que facilita elacceso a esta tecnologia. Como
resultado, esto ha transformado la manera en que los docentes imparten sus clases,

resolviendo asidesafios educativos a lo largo delPEA.
3.4 MarcoReferencial

3.4.1 ReferenciasConceptuales

Elsiguiente  paso esbrindar diversosconceptosque  brindaranuna  mejor

comprensiénsobre la investigacion.
TecnologiaenlaEducacién

La tecnologia ha transformado la educacion alproporcionar acceso a vastos recursos
en linea,

cursosinteractivosyplataformasdecolaboracién,brindandoherramientascomolaintelig

2



encia artificial y el analisis de datos permiten una educacion personalizada,
adaptandose a las

necesidadesindividualesdelosestudiantes(MarinJuarros,2022). Ademads,enlaactualida
dlas



tecnologias  resaltantescomo realidad virtualyaumentadaofrecenexperiencias
inmersivas que
enriquecenelaprendizaje,aunquetambiénexistendesafioscomolabrechadigitalylaneces
idad de formacion docente adecuada, por lo tanto, la tecnologia promete hacer la
educacién mas accesible, flexible y efectiva, siempre y cuando se aborden las
cuestiones de equidad y privacidad (Pimentel Elbert et al., 2023).

Latecnologiaeducativaesunadisciplinaqueseenfocaenelanadlisisde
losmedios,materiales,
sitioswebyplataformastecnoldgicasquefacilitanlosprocesosdeaprendizaje,
enelcualtodos
losrecursosutilizadosseutilizanconobjetivosformativosypedagogicos,creadosinicialm
ente para atender las demandas y preocupaciones de los usuarios (Vera, 2021).
Ademas del uso de
latecnologiaseesperaquelosdocentesadquieranunconjuntodehabilidadesparapoderapl
icar
metodologiasqueaprovecheneficazmentelasherramientastecnoldgicas,laformacionco
ntinua del profesorado debe ser vista como un proceso sistematico y una de las
estrategias fundamentales para hacer frente a los desafios educativos emergentes
(Gaibor, 2020).

Metaverso

Elmetaverso se define como unentorno virtualinteractivo, inmersivo ypersistente que
utiliza
tecnologiascomolarealidadvirtualyaumentadaparaofrecerexperienciaseducativasavan
zada
comosimulacionespracticasycolaboracionglobal,adaptandosealasnecesidadesindivid
uales.
Sinembargo,suimplementaciénenfrentadesafioscomolaaccesibilidad,laseguridadded
atos, los costos y la necesidad de capacitacién, aunque existan desafios el
metaverso tiene un gran potencial para transformar la educacién y enriquecer el

proceso de ensefnanza-aprendizaje (Sanchez, 2022).Porlotanto,la inmersidnpermite
2



alusuariotenerunaexperienciacasirealya que involucra muchos recursosadaptados
dela realidad mostrandolo 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 estandares comunitarios, similar a la
web abierta, con un sistema operativo de "cédigo 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 evolucién global del internet,

en el cual da la oportunidad al usuariode



interactuar enespacios emuladosconlasherramientasquelesbrindaparasumovilidad

ydetal forma cree diversos contenidos segun el fin del mismo.
LatecnologiacomoRecursoDidactico

La tecnologia como recurso didactico ha dado paso a la innovacién delproceso de
ensefianza- aprendizaje al facilitar el acceso a una amplia gama de recursos
educativos y promover metodologias pedagdgicas innovadoras. En primer lugar,
herramientas como computadoras y plataformas en linea permiten una interaccion
mas activa de los estudiantes (Sanchez et al., 2023). Estas tecnologias apoyan el
aprendizaje colaborativo y adaptativo, fomentando
habilidadessignificativas,paraquesucorrectaaplicaciénesnecesario

lacapacitacioncontinua de los docentes para utilizar eficazmente estas herramientas,

asegurando asi una educacion de calidad y accesible para todos (Garcia et al., 2022).

Unir (2021), menciona que el empleo de la tecnoldgicas en la educacion no solo
facilita el desarrollo de habilidades digitales, sino que también estimula la
alfabetizacion en el ambito tecnoldgico, potenciando la adaptabilidad del estudiante
frente a cambios tecnoldgicos, promoviendo asi un ambiente de aprendizaje
constante y dindmico. Para Zarcefio y Andreu (2015), la tecnologia en la educacion
amplia las posibilidades pedagdgicas 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 asi un estudio auténomo vy
personalizado. Esto les ofrece la flexibilidad de profundizar en temas especificos

segun su propio ritmo y preferencia de aprendizaje.

MetaversocomoherramientaEducativa

Anaconaetal.,, (2019) mencionanquetecnologia educativa avanza, transformando

actividades cotidianas en procesos mas sofisticados; antes, el papel y el lapiz

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

pero conla era digital, la educacion se optimizé, desarrollandose la realidad

virtualylosmetaversos, lo cualpermite a losusuarios adquirir, crear yapropiarse de

conocimientos con nuevas herramientas. Para Barragan (2023), el metaverso posee
2



un inmenso potencial para superar las limitaciones del e-learning, tanto asincrénico
como sincrénico, ofreciendo una experiencia de aprendizaje mas interactiva y
envolvente, permitiendoa los estudiantes no solo acceder a contenidos educativos de

manera



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

aprendizaje mas 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 (Barrdez, 2022). Por ende, el metaverso brinda la facilidad de
personalizar el aprendizaje, adaptandose a estilos individuales y permitiendo la
creacioén de experiencias de aprendizaje adaptadas a las necesidades especificas de
cada estudiante abordando desafios como la accesibilidad y la equidad para
garantizar que todos los estudiantes puedan beneficiarse de estas innovadoras

herramientas educativas (Honores et al., 2024).
TeoriadelAprendizajemedianteelmetaverso

Las teorias de aprendizajes son modelos que explican la forma que tienen las
personas para adquirir,
procesaryretenerconocimientos,estasteoriasproporcionanmarcosdereferenciaque
ayudan a entender procesos mentales asi como desarrollar estrategias educativas
eficaces, las
principalesteoriasson;Conductismo,cognitivismo,constructivismo(CorreaMosquera&P
érez Pindn, 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, alineandose con los principios
constructivistas (Quiroz et al., 2023).Este entorno permite la creacién de escenarios
educativos variados que simulan situaciones del mundo real, fomentando el

aprendizaje colaborativo y la interaccién social.



MontoyaAcostaatal.,(2019)mencionanquelateoriamasacertadayqueseadaptaalmetav
erso o todo lo relacionado con las TICs (Las Tecnologias de la Informacién y las
Comunicaciones) es la teoria constructivista, esta se basa en que los alumnos sean
autodidactas y tomen la iniciativadebuscarelconocimientodetalformapermitiendo

eldesarrollo denuevasdestrezas.



PorotroladoCastilloyJiménez(2019)sefialanqueesfundamentalrecordarquelaconstruc

cion del conocimiento involucra tanto al alumno como al educador, quien debe guiary
apoyar el
desarrollodeunaprendizajesignificativo;ademas,laventajadeestemodeloesquecadacen
tro educativo y profesor puede adaptarlo segun sus recursos TIC, el nivel del alumno
y las competencias tecnoldgicas disponibles.

BeneficiosdelMetaversoenelProcesodeEnsefianza-Aprendizaje(PEA)

Elmetaverso ofrece numerosos beneficios enelPEA, ya que fomenta una
participacidnactiva y dinamica permitiendo la interaccidén directa con contenidos
educativos yotros participantes, proporcionando experiencias practicas dificiles de
replicar en el mundo fisico facilitando la
aplicaciéndeteoriasencontextosreales,también,ofreceaccesoaunaampliagamaderecur
sos educativos en diversos formatos promoviendo el desarrollo de habilidades y
ajustandose a las
necesidadesindividualesdelosestudiante(Villavicencioetal.,2024).Elmetaversoesinclus
ivo y accesible, eliminando barreras geograficas y temporales, lo cual facilita la
educacion a distancia yelaprendizaje autonomo detal manera aumenta la motivacion
yelcompromiso de los estudiantes mediante entornos inmersivos y gamificados,
fomentando la colaboracion y el
intercambiodeideasentiemporealypermitiendolaevaluaciéoncontinuaylaretroalimentaci
6n 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 especificamente para su procesos de aprendizaje.



CAPITULOII.DESARROLLODELPROTOTIPO

4.1Definiciéndelprototipo

Unesco (2024), mencionaqueeluso delatecnologiadapaso alaoptimizaciondeltiempo
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 tecnologia en el
aula de clase con respecto alproblema que se logré evidenciar, permitiendo a docente
crear yadaptar
diversosrecursosquepermitenalestudiantepodermejorarsurendimientoenelPEA,

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

diversos objetos creados previamente.

La investigacion previa permitié tener un enfoque sobre el metaverso revelando que
su aplicacion en la educacion es una opcion efectiva para que los estudiantes puedan
tener un momento de diversion mientras aprenden en el proceso, Este espacio virtual
permite a los alumnos interactuarcondiversos objetosmedianteeluso dedispositivos

moviles, logrando asi los objetivos de aprendizaje planificados.
4.2Fundamentostedricadelprototipo

El metaverso es un espacio virtual compartido que fusiona la realidad fisica con la
digital mejorada representando el préximo paso en la evolucion de Internet, donde los
usuarios

interactuanentiemporealconotrosasicomoconobjetosyentornostridimensionalesgener
ados por computadora, lo cualpermite una experiencia mas inmersiva yrealista (Wiles,
2022). Los medios para acceder a la experiencia del metaverso son varias, se puedan

dar uso de varias



tecnologiacomosonlosordenadores,celularesmoviles,tablesolomasnuevoqueloslasga
fas de realidad virtual (Nieto, 2022).

En el metaverso, el estudiante interactua activamente con el entorno, los objetos y
avatares,
abandonandoelpapeldeobservadorpasivoysumergiéndoseenunentornodondeajustasu
s



procesos cognitivos para construir conocimientos propios, facilitando experiencias
de socializaciénacadémica guiadas por elprofesor (Alcivar et al., 2023). Los docentes
participan constantemente endiversas formacidéneneluso delmetaverso lo
cualdemuestra elinterésyla disposicidnquetienepara la aplicabilidadde
lasnuevastecnologias, reflejando elcompromiso que tienen con la innovacion

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

4.30bjetivosprototipo
General

Desarrollarunentornovirtual(metaverso)comorecursodidacticomedianteSpatialpara

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

a. Crearunentorno virtualinteractivoparalaensefianzadelengua yliteratura.
b. Integrarrecursosdidacticosinteractivosdentrodelentorno delmetaverso.
c. Implementarelmetaversoenlosestudiantesdeséptimodebasica

d. Evaluarelimpactodelentornodemetaversoenelprocesodeensefnanza-

aprendizaje.
4.4DisefodelPrototipo

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
metodologia que puedenbrindaelsoportenecesario eneldesarrollo enelcualse
involucranlosdiversosactores que van a interactuar con el mismo. El factor esencial
para proceder con el proceso es la guia del docente el cual brinda el contenido y las
directrices necesaria para la adaptacion 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.

e PlataformaSpatial
e Photoshop
e ClipChamp



e Tinkercad



4.4.1 NavegaciondelPrototipo
Escenariodelnicio

Eneste apartado,semuestraelinicio,enlacual seencuentra con informaciényguiaspara

sequir el recorrido.
Figura2.

Escenario deinicio “Bienvenidos”

Nota.Enlaimagense visualizaelpunto departidaenelespaciovirtual
Figura3.

Sevelosdiversosrecursoyrutasparaseguirel recorridodemaneraordenada



Dempstracién

st

:Egﬁiﬁsl

Nota.Lasimagenesdemuestranlosdiversosrecursosaudiovisualesylasrutasparaelrecorrido

Figura4.

Espacioen elcualsevisualizanlasactividadesrelacionadascon latematica



Nota.Seevidenciaunespaciocreadodondeseencuentraslasactividadesarealizar.

4.4.2 MetodologiaParaeldesarrollodel prototipo

Para el desarrollo del prototipo se incluye se opto por el modelo instruccional ADDIE
es un proceso usado basicamente para disenar proyectos educativos que constan de
cinco etapas interrelacionadas; Analisis, Disefio, Desarrollo, Implementacion y
Evaluacidn, este modelo asegura que elproceso de desarrollo educativo sea complejo,
organizado yenfocado en lograr resultados de aprendizaje (Morales, 2022). Cardenas
yEstrada (2022) Afirman que el modelo permite eldisefio pedagdgico dealta calidad
estableciendo objetivosclarosyconevaluaciones efectivas, manejando una guia

sistematica para un buen desempefio.
Figura5.

ModeloADDIEmapamental



Nota.MapaMentalsobrelasetapasdelmodeloADDIE

Mendoza(2023),mencionaqueelmodeloADDIEproporcionaunmarcoclaroyadaptablepa
ra desarrollar programas educativos, guiando el proceso desde identificar
necesidades hasta evaluar resultados.Elmodelo proporciona unaorganizada
ysolidaestructuralo cualfacilita la gestion del PEA, asegurando de tal manera el

integridad y la calidad de los resultados finales (Mufoz et al., 2024).
4.5Desarrollo del Prototipo

ModeloADDIEfasesdelproyect

o Fase 1

Andlisis,duranteestafaseselogréidentificaryestablecerlosprocesosqueserequierendur

ante eldesarrollo del prototipo, ademas se establecieron los diversos contenidos a
4



desarrollar.



Figurab.

Secuencia de Contenido

Lengua y Literatura

[ Clase #1 ]-‘. J »| Clase #2
Apoyo Audiovisual a las El Discurso de personajes
presentaciones importante
|
v v
Canva Genially
Actividades Actividades

Nota.lLaimagensedesglosalosdiversoscontenidosqueseincluiranenelprototipo

Fase2

Diseno,enestafaseseidentificd

lasdiversasplataformasquepermitencrearespaciosvirtuales (Metaverso)

Tabla4.

Cuadrocomparativode lasplataformasMetaverso

Plataformaspara lacreaciondeespaciosvirtuales

Logo Descripcion
Es una plataforma que permite la
. creaciondeentornosvirtualesinmersiv
Spatial @ Spatial

os parareuniones,colaboracionesy

experienciaseducativas.

4

Licencia

Freemium



AltspaceVR

Decentraland

Somnium

Space

VRChat

/_\ AltspaceVR

) Decentraland

Un virtual donde los

usuarios pueden crear y asistir a

espacio

eventos,
participarenreunionesyexplorar

mundosvirtualespersonalizados.
Un mundo virtual basado en

blockchain donde los usuarios
pueden comprar terrenos, construir
experiencias
interactivasysocializarconotros

participantes.

Una plataforma de realidad virtual
abierta y persistente donde los
usuarios
puedencomprarterrenos,construiry

personalizarsuentornovirtual.
Una plataforma que permite a los

usuarios crear, publicar y explorar
mundosvirtualesinteractivos,facilitan
do lasocializacionylasexperiencias

compartidasenrealidadyvirtual.

Gratuita y

de paga
CodigoAbierto
Gratuita

(comprasenla

plataforma)

GratuitayPaga

Nota.Elcuadrodescribelasdiversasplataformasquepermitenlacreaciéndeespaciosvirtu

ales “Metaversos”.

Como

selogravisualizar,

existeunagamaamplia

deplataformasquebrinda

laoportunidadde crear espacios virtuales, todas cuentan con diversas funciones que

las hacen unicas. Estas plataformas permiten a los usuarios disenar, explorar e

interactuar en mundos virtuales inmersivos, ofreciendo herramientas avanzadas para

la creacién de entornos colaborativos, eventos en linea y experiencias de realidad

aumentada y virtual.

Fase3



Desarrollo, una vez conociendo las diversas caracteristicas 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



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

elsiguiente grafico:

Figura7.

Primerosobjetosagregadosenel espacio

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

herramientas audiovisuales
Fase4

Implementacion, en esta fase se presentard el prototipo a los estudiantes,
proporcionandoles capacitacién y recursos para su uso, y se recopilara feedback

inicial para realizar ajustes necesarios.
Fased

Evaluacidn, Se evaluara el prototipo a través de la recoleccion de datos y feedback de
los estudiantes para medir su efectividad y eficiencia, luego se analizaran los
resultados para identificar dreas de mejora y determinar si se cumplen los objetivos

educativos.



4.6HerramientasdeDesarrollo

Encuanto alacreaciondelprototipo

seseleccionarondiversasherramie

ntaslascualescuentan

confuncionesquepermitenlacreaciondediversoscontenidosyobjetosdemaneramaspract

ica.

Tablabs.

Cuadroconceptual de lasherramientas

HerramientaComplementarias

Logo

Photoshop m

Tinkercad

RIEIE]

ClipChamp j

Descripcion
Softwaredeediciénde imagenesampliamente utilizado
por fotografos y disefiadores graficos. Ofrece
herramientas
avanzadasparalaedicion,retoqueycreaciondeimagenes

y

graficosdetallados.
Es una aplicacion de disefio 3D en linea desarrollada

por
Autodesk.Permitealosusuarioscrearmodelos3Dmedia
nte lacombinaciondeformasbasicas,siendoidealparala

impresion3Dyproyectosdeelectronica.
Esunaplataformadeediciéndevideoenlineaquefacilitala

creacién y edicién de videos. Ofrece herramientas
como cortar, recortar yafadir efectos, junto conuna
biblioteca de

plantillasyrecursosmultimedia.

Nota.Elcuadrodescribelasherramientascomplementariasusadaparaeldesarrollodel

prototipo

4.7DescripciéndelPrototipo

Elprototipo constadeunrecorrido por el espacio virtualen el cualsepuede

4



interactuarcon diversos objetos audiovisuales, el recorrido abarca diversas escenas:
Figura8.

Primerpuntodeinteraccion-Lugardelnicio



Nota. Laimagensevisualizaelescenario debienvenido,eselprimer
lugardondeseubicaran cuando ingresan, donde podra visualizar el tema de clase yel

objetivo de aprendizaje.

Figura9.

Segundopuntodeinteraccion —Recurso audiovisual

£Qué disefamos hoy?
e i =]
©00000080




Nota. Elsegundo punto deinteraccidnelusuario visualizaraunrecurso

audiovisualdondede hace la presentacién de la plataforma.
Figura10.

Tercerpunto deinteraccion— Paso parausarlaPlataformaCanva

Nota. Elestudianteseguirdunarutadondese le

indicanlosdiversospasosparapoderusarla plataforma
Figura1l.

Cuarto Punto deinteraccion— FuncionesdelaPlataforma Canva



Nota.El estudiante podra interactuar con recursos audiovisuales en el cual podra

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

Figura12.

Quintopuntodeinteraccion—Actividades

Nota.Esteélesultimo punto
deinteracciondondeelestudiantepodrarealizaractividadesenla cual se detallaran
manera clara lo que debe realizar, todo estara relacionado con el contenido que

observo en el recorrido.



CAPITULOIII.LEVALUACIONDELPROTOTIPO
5.1Experiencial

5.1.1 Planeacion

Enlaunidadeducativa “LuzdeAmeérica”secoordino juntoalosencargadosdelainstituciény
docente de la asignatura para la presentacion 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 Descripciondelosusuariosparticipantes

Para presentacion del prototipo se tuvo como unico participante al docente
encargado de la asignatura de lengua y literatura, quien brindo el tiempo necesario

para poder detallar el funcionamiento y la caracterizacion del mismo.

5.1.3 Instrumentoyprocedimientoderecoleccion de datos

Parallevaracabolaexperienciapresencialenlaunidadeducativa,eldocenteasignado

designo quelaactividad searealizada amediadosdediciembre, alas10a.m.Como inicio,
sepresento el prototipo, detallando el contenido disponible y permitiendo su uso para
una mejor apreciacion. Finalmente, se realizdé una entrevista con el propdsito de

recopilar informacion valiosa sobre los aspectos a mejorar.

5.1.4 Experimentacion

Unavez llegada lafechadepresentacionsiendo 1a10:00 am, junto aldocenteseempezo

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

e Presentacion del metaverso, e indicando los objetivos y la problematica que se
quiere abarca y como fue el desarrollo del mismo.

e Sedetallaronlasdiversascaracteristicasylasherramientasquepermitieroneldesar
rollo, asi también la tematica abordad.

e Para finalizar se dio la interaccion del prototipo donde se conociendo los
diversos
aspectos,yluegosediopasoalaentrevistaaldocenteparapoderconocerelperspecti
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vo sobre el recurso.



5.1.5 Evaluaciényreflexion

Evaluacion

Consecuentemente,seexponenloresultadosqueselograronalcanzarmediantelaentr

evista enfocada en la implementacidn del prototipo metaverso.

Preguntasparalaentrevista

a)

b)

d)

¢Coémodescribiriasuprimeraimpresiéonsobreelmetaversoysuposibleusoen
la educacién?

“Consideraria que unos que los objetivos de la lengua y literatura es
fomentar la lectura, el anexar recursos audiovisuales para mejor la
interaccion”

¢Qué habilidades o conocimientos consideran importantes para que los

docentes puedan usar esta tecnologia?

“Bésicamente una inducciéon de como seria el uso principal del recurso,
basandose principalmente en los diversos escenarios que se puedan

presentar”

¢Comocreequepodrianadaptarselasclasesaestetipo detecnologia?

“Eluso denuevatecnologiavade la mano demuchosobstaculos, pero
medianteel uso con el tiempo facilita la comprensién y la interaccion se
vuelve sencilla”

¢De qué manera piensa que el metaverso podria apoyar el desarrollo de
habilidades especificas en los estudiantes?

“La creacién de diversas actividades permite el desarrollo y fortalecimiento
de habilidades”

¢Qué recomendaciones daria para facilitar la incorporacién de nuevas
tecnologias en el aula?

“Esclavecapacitara losdocentes,elegirherramientas intuitivas
yalineadasconlos objetivos de aprendizaje, fomentar un ambiente de

pruebay error sin miedo a equivocarse”
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5.1.6 Reflexion

Elmetaverso estatransformando la educacionalbrindar experiencias inmersivasque
permiten

alosestudiantesaprenderdeunamaneramasdinamicayenvolvente.Enlaasignaturadelen
gua y Literatura, esta tecnologia abre un sinfin de posibilidades, ya que los alumnos
pueden trasladarse a escenarios literarios, interactuar con personajes histéricos 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.

Ademas, el metaverso fomenta la participacion activa y la creatividad, ya que los
estudiantes pueden interactuar en espacios virtuales disefiados para explorar
diferentes géneros literarios,
recrearépocashistdricasyconstruirsuspropiasnarrativas.Atravésdeactividadesgamific
adas, puedenasumirelroldeescritores, poetasoincluso personajesde lashistorias, lo
quelesayuda a desarrollar habilidades como la interpretacion, el pensamiento critico y

la expresion escrita.

Sinembargo,paraqueelmetaversotengaunimpactorealenlaeducacion,esnecesarioenfre
ntar algunosdesafioscomo lacapacitaciondelosdocentesyelacceso  equitativo
alatecnologia, ya que sin una adecuada formacion y sin los recursos necesarios, su
implementacién podria ser limitada. A pesar de esto, si se disefia una estrategia
pedagdgica bien estructurada y se aprovechan al maximo las herramientas

disponibles.
5.2Experienciall

5.2.1 Planeacion

Se plantea presentar un recurso mejorado, en la cualse establecera un cronograma
de diversas actividades en las cuales se detallan las diversas ventajas y el propdsito
por el cual se cred. Partiendo principalmente por la coordinacién del docente
encargado de la asignatura quien

asignardeldiayhora(segundasemanadeenero;10:am)paraqueselleveacabolaexplicacié
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n delprototipo, encuantoalapresentacidonseespera laparticipaciénde losestudiantes

mediante la interaccion con los recursos.

5.2.2 Experimentacion

Se llevé a cabo una interaccién con los estudiantes de séptimo afio de educacion
basica,
especificamenteconungrupode33estudiantes,quienesparticiparonactivamenteenuna



experiencia de aprendizaje utilizando el metaverso. Los resultados fueron altamente
positivos,
conunaexcelenteaceptacionporpartedetodoslosinvolucradosyaqueinteractuaronconto
dos los recursos permitiendo captar la atencién de los estudiantes, brindandoles un
ambiente
dindmicoeinteractivoquefacilitdsuaprendizaje.Acontinuacién,sedescribiranlasactivida

des realizadas durante esta experiencia.

e Se inicio la actividad con una breve presentacion deltema y un saludo, seguido
de una pregunta paraconocer silos estudiantes tenianalguna experiencia previa
coneluso del metaverso en su educacion. La mayoria indicé que no estaban
familiarizados con este tipo de recurso.

e A continuacion, se ofrecié una explicacion detallada sobre cémo se integrarian
el metaverso en la clase, explicando cada paso, sus beneficios y como
facilitarian un enfoque mas dinamico e interactivo en el aprendizaje.

e Se realizd una evaluacién breve sobre eltema que se iba a tratar para medir
elnivelde comprension inicial de los estudiantes. Gracias a esto, pudimos ver
el interés y la motivacion que generd el uso del metaverso en su proceso de
aprendizaje.

e Paracerrar,seintrodujoeltemaprincipaldelaclase,yalfinalizar,seaplicounaencuest
a donde los estudiantes expresaron sus opiniones sobre la utilidad del

metaverso y su impacto en el aprendizaje.

5.2.3 Evaluaciényreflexion

Para esta experiencia, se optd por una modalidad presencial, ya que era la mas
adecuada para introducir el uso del metaverso a los estudiantes de séptimo afo de
Educacién Basica. El
objetivoprincipalfueevaluarcomolosestudiantesinteractuabanconestaherramientaedu
cativa innovadora.Durantelaclase, seutilizod elmetaverso, loquepermitié
alosestudiantesexplorar unentornodigitalinteractivo
quefacilitbunaprendizajemasinmersivo yvisual. Alfinalizar la actividad, se aplicé 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.



5.2.4 ResultadosdelaExperienciallypropuestasfuturasdemejorasdelprototipo.
ENCUESTAAPLICADAALOS ESTUDIANTES

1. ¢Sabias loqueesunmetaversoantesdeusar elprototipo?

¢Sabiasloqueesunmetaversoantesdeusarelprototipo?

Porcentaj Porcentaj

Frecuencia Porcentaje e e
valido acumulad

o}

Valido No,nolosabiaenabsoluto 7 21,2 21,2 21,2
Sabiaunpoco,peronomucho 15 45,5 45,5 66,7
Si,sabiabastantesobreeltema 11 333 333 100,0
Total 33 100,0 100,0

Frecuencia

Mo, nolo sabiaen  Sabiaunpoco,pero  Si sabia bastante
absoluto no mucho sobre el tema

¢ Sabias lo que es un metaverso antes de usar el prototipo?
Pregunta sin titulo

Andlisis. — EI21,2% de los participantes indic6é que no tenia conocimiento alguno
sobre el metaverso antes de utilizar el prototipo, mientras que el 45,5% manifesté
poseer un
conocimientobasico,aunquelimitado.Soloel33,3%afirméconocerbastantesobreeltema.
Estosresultados sugieren que la mayoria de los encuestadostenian un conocimiento

previo escaso o moderado, lo que resalta la importancia de una introduccion teérica
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antes de la inmersion en este tipo de entornos.



2. iCrees que aprender en un mundo virtualpuede ser mas divertido que

aprender de forma tradicional?

Creesqueaprenderenunmundovirtualpuedesermasdivertidoqueaprender de forma

tradicional?
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vilido Totalmenteen desacuerdo 1 30 30 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

Totalmente en En desacuerdo De acuerdo
desacuerdo

Crees que aprender en un mundo virtual puede ser mas divertido
que aprender
de forma tradicional?

Andlisis. - Un 75,76% de los participantes expresaron estar de acuerdo con la idea de
que aprender en un mundo virtual puede resultar mas divertido que los métodos
tradicionales, mientras que un 21,21% manifestdé desacuerdo y un 3,03% estuvo
totalmente en desacuerdo. Estosresultadosreflejanunatendencia positiva hacia la
incorporacionde entornosvirtuales en elaprendizaje, aunque aun existe un porcentaje
significativo de estudiantes que no consideran esta modalidad mas entretenida que

las convencionales.

3. ¢Tegustariaaprender masusando unjuegoo unmundo virtualenlugardesolo

leer libros o escuchar al profesor?

¢ Tegustariaaprendermasusandounjuegoounmundovirtualenlugardesolo leer libros o
escuchar al profesor?
Porcentaje Porcentaje
Frecueria Porcentaje valido acumulado




Valido

Totalmenteen desacuerdo 1 3,0
Endesacuerdo 6 18,2
Deacuerdo 26 78,8
Total 33 100,0

3,0 3,0
18,2 21,2
78,8 100,0

100,0

¢ Te gustaria aprender mas usando un juego o un mundo virtual en lugar

] de solo
leer libros o escuchar al profesor?

30

Frecuencia

En desacuerdo

Totalmente en
desacuerdo

De acuerdo

¢ Te gustaria aprender mas usando un juego o un mundo virtual

en lugar de solo

leer libros o escuchar al profesor?

Analisis. — EI78,8% de los encuestados indicé que le gustaria aprender utilizando un

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

(0]

la escucha

de

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

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

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

estudiantes.

¢ Te parece que un mundo virtualpodria ayudarte a entender mejor lo que

aprendes en Lengua y Literatura?

¢ Teparecequeunmundovirtualpodriaayudarteaentendermejorloque aprendes en

Lenguay Literatura?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélido 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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¢ Te parece que un mundo virtual podria ayudarte a entender mejor lo que
aprendes en Lengua y Literatura?

20

Frecuencia
=

9,09%
0

Totalmente en En desacuerdo De acuerdo
desacuerdo

i Te parece que un mundo virtual podria ayudarte a entender

mejor lo que
aprendes en Lengua vy Literatura?

Andlisis. - Enestapregunta, el57,6% delos participantes estuvo de acuerdo enque
unmundo virtual podria ayudarles a comprender mejor los contenidos de Lengua y
Literatura, mientras que el 33,3% expres6 desacuerdo y el 9,1% manifestd estar
totalmente en desacuerdo. Estos resultados evidencian que, aunque mas de la mitad
de los estudiantes consideran util esta herramienta, un niumero considerable aun

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

5. ¢Tedivertiste mientrasusabaselprototipodelmetaverso?

¢ Tedivertistemientrasusabaselprototipodelmetaverso?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Nadadivertido 2 6,1 6,1 6,1
Pocodivertido 11 333 333 394
Divertido 19 57,6 57,6 97,0
Muydivertido 1 3,0 3,0 100,0
Total 33 100,0 100,0




i Te divertiste mientras usabas el prototipo del metaverso?
20

15

10

Frecuencia

An:

B,06%
o

Mada divertido Foco divertido Divertido Muy divertido

& Te divertiste mientras usabas el prototipo del metaverso?

Andlisis. — Respecto a la experiencia de uso, el 57,6% de los encuestados demostré
que el prototipo fue divertido, y un 3% lo calific6 como muy divertido. No obstante, un
33,3% lo
describiocomopocodivertidoyun6,1%afirméquenolepareciadivertidoenabsoluto.Aunqu
e la mayoria encontrd la experiencia amena, un tercio de los participantes no la
percibio de la misma manera, lo que sugiere que podrian implementarse mejoras en

la interactividad y el disefio del entorno virtual.

6. ¢Teresultofacilmoverteyusarlasherramientasdelprototipovirtual?

¢ Teresultéfacilmoverteyusarlasherramientasdelprototipovirtual?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Muydificil 3 9,1 91 91
Dificil 16 48,5 48,5 57,6
Facil 12 36,4 36,4 939
Muyfacil 2 6,1 6,1 100,0
Total 33 100,0 100,0




¢ Te resultd facil moverte y usar las herramientas del prototipo virtual?
20

Frecuencia

5,06%

WLy dificil Dificil Facil MWiuy facil

& Te resulto facil moverte y usar las herramientas del prototipo
virtual?
Andlisis. - La facilidad de navegacion dentro del prototipo fue valorada de manera
mixta: el 36,4%lodemostrofacildeusar yel6,1%muyfacil,peroel48,5%lo calificécomo
dificilyun
9,1%comomuydificil. Estosdatosreflejanquemasdelamitaddelosencuestadosenfrentar
on dificultades con la usabilidad del entorno virtual, lo que resalta la necesidad de

optimizar la interfaz y proporcionar instrucciones mas claras para mejorar la
accesibilidad.

7. i¢Te sentiste motivado para seguir aprendiendo mientras usabas el
prototipo del metaverso?

¢ Tesentistemotivadoparaseguiraprendiendomientrasusabaselprototipodel metaverso?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaj valido acumulado
e
Valido Nadamotivado 3 9,1 9,1 9,1
Pocomotivado 12 36,4 36,4 455

Motivado 18 54,5 54,5 100,0



¢ Te sentiste motivado para seguir aprendiendo mientras usabas el
prototipo del
metaverso?

20

Frecuencia
o

9,09%

MNada motivado Foco motivado WMotivado

& Te sentiste motivado para seguir aprendiendo mientras usabas
el prototipo del
metaverso?
Andlisis. - El 54,5% de los estudiantes afirmé haber tenido sentido motivado para
sequir aprendiendo mientras usaba el prototipo del metaverso, mientras que el 36,4%
indicdé haber sentido poca motivacion yun 9,1% manifesté no haber sentido
motivacidn alguna. Aunque la mayoria experimentd un nivel de motivacion positiva,
un porcentaje considerable no percibié un incentivo suficiente, lo que sugiere la

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

8. ¢Elprototipovirtualteayud6aaprendermassobrelatematicapresentada?

¢Elprototipovirtualteayudéaaprendermassobrelatematica presentada?

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia = Porcentaje valido acumulado
Vidlido 1 3,0 3,0 3,0
Nadautil 2 6,1 6,1 91
Pocoutil 11 333 333 42,4
Util 17 91,2 51,5 939
Muyutil 2 6,1 6,1 100,0

Total 88 100,0 100,0




¢El prototipo virtual te ayudé a aprender mas sobre latematica

presentada?
20
o 15
©
c
@
a3 10
s
L
3
0 IE,OE%I IE,UE%I
MNada util Poco dtil Util MLy Uil
&El prototipo virtual te ayudé a aprender mas sobre latematica
presentada?
Analisis. - Enrelacionconelaprendizaje de la tematica especifica abordada

enelprototipo, el 51,5% de los encuestados demostré que este fue util yun 6,1% lo
califico como muy util. Sin embargo, el 33,3% lo encontré poco util y un 6,1% nada util.
Estos resultados indican que, aunque la mayoria percibié un beneficio educativo en
eluso del metaverso, aun existen dudas
sobresuimpactoenelaprendizaje,loquepodriarequerirajustesenlametodologiadeensen

anza dentro de estos entornos.

9. (Tegustariausar elmetaversoparaaprendermasmateriasenelfuturo?

¢ Tegustariausarelmetaversoparaaprendermasmateriasenelfuturo?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélido Totalmenteendesacuerdo 2 6,1 6,1 6,1
Endesacuerdo 13 394 39,4 455
Deacuerdo 16 48,5 48,5 93,9
Totalmentedeacuerdo 2 6,1 6,1 100,0
Total 33 100,0 100,0




¢ Te gustaria usar el metaverso para aprender mas materias en el futuro?
20

Frecuencia
=

5 ,05% 5 06%

Totalmente en En De acuerdo  Totalmente de
desacuerdo desacuerdo acuerdo

& Te gustaria usar el metaverso para aprender mas materias en el
futuro?

Andlisis.-
El48,5%delosencuestadosmanifestéestardeacuerdoconlaposibilidaddeutilizar

elmetaverso enotrasmaterias,
yunb6,1%estuvototalmentedeacuerdo.Sinembargo,el39,4%

expresodesacuerdoyun6,1%estuvototalmenteendesacuerdo.Estosugiereque,aunquee
xiste un interés considerable en expandir el uso del metaverso a otras areas del

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

10.¢Creesqueelusodelmetaverso podriaayudaraotrosestudiantesaaprendermejor?

¢Creesqueelusodelmetaversopodriaayudaraotrosestudiantesaaprender mejor?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélido 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




iCrees que el uso del metaverso podria ayudar a otros estudiantes a
aprender
mejor?

Frecuencia

Totalmente en En desacuerdo De acuerdo
desacuerdo

s Crees que el uso del metaverso podria ayudar a otros
estudiantes a aprender
mejor?

Andlisis. - Finalmente, el60,6%delosparticipantes demostréqueeluso delmetaverso
podria
ayudaraotrosestudiantesamejorarsuaprendizaje,mientrasqueel33,3%estuvoendesacu
erdo yun 6,1% totalmente en desacuerdo. Estos resultados evidencian una tendencia
positiva hacia la implementacion del metaverso en la educacion, aunque sigue
habiendo un grupo de estudiantes que no estan convencidos de sus beneficios
generalizados.



PROPUESTAFUTURASDEMEJORADELPROTOTIPO

INCREMENTODELAINTERACTIVIDADENELMETAVERSO:Introducirmas

elementos interactivos dentro del entorno virtual, como actividades practicas,
desafios o
misiones,quefomentenlaparticipacidnactivadelosestudiantesymejorensucompromiso

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

PERSONALIZACIONDELAPRENDIZAJE:Permitirquelosestudiantesajustensupropio
ritmo de aprendizaje y accedan a rutas personalizadas dentro del metaverso, de
manera que puedan explorar los temas segun sus intereses y nivel de conocimiento,

lo que optimizara su proceso educativo.

INTEGRACION 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.



CONCLUSIONES

El estudio demostro que el metaverso es una herramienta didactica innovadora y
efectiva para la ensefianza de Lengua y Literatura, ya que hace que las clases sean
mas dindmicas y faciliten la comprensién de los contenidos a través de entornos

inmersivos e interactivos.

Su integracién en el aula no solo enriquecio el proceso de ensefianza, sino que
también
fortalecidhabilidadescomolacreatividad,elpensamientocriticoylacolaboracion,permitie

ndo que los estudiantes participen activamente y se conecten.

Finalmente, la evaluacion del nivel de satisfaccion reflejé una respuesta positiva
por parte
delosestudiantes,quienesconsideraronqueelmetaversohizoelaprendizajemasentreteni
do y claro, lo que confirma su potencial para transformar la educacion y mejorar la

experiencia de aprendizaje



RECOMENDACIONES

Capacitacion docente continua para que el metaverso se integre de manera
efectiva en el aula, es fundamental que los docentes reciban formacién sobre su uso
y aplicaciones pedagdgicas. Esto les permitira disefiar experiencias de aprendizaje

interactivas y adaptadas a los objetivos educativos.

Accesibilidad y recursos adecuados para garantizar que los estudiantes cuenten
con los dispositivosylaconexionnecesariaparainteractuarenelmetaverso
sinlimitaciones.Ademas, se deben seleccionar plataformas que sean intuitivas y

compatibles con diferentes tipos de tecnologia.

Enfoqueenelaprendizajeactivoyaqueelmetaversodebeutilizarsecomounespaciodon
de
losestudiantespuedanexperimentar,crearyparticiparactivamenteensuaprendizaje.Para
ello, esrecomendabledisenaractividadesinmersivasquefomentenlacolaboracion,

laresoluciénde problemas y el pensamiento critico.
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