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RESUMEN

El objetivo de la investigacion fue analizar la educacion inmersiva aplicada a la asignatura
de emprendimiento y gestion de bachillerato general unificado de la Unidad Educativa
Jadan ubicada en la parroquia Jadan, canton Gualaceo, provincia del Azuay. Enfoque
metodologico mixto. Un 88,5 % de los estudiantes estan de acuerdo en experimentar con
las tecnologias inmersivas para su proceso de aprendizaje. Los docentes expresaron que
tienen dificultad con la utilizacién de la tecnologia por ende surge la necesidad de una
capacitaciéon en TIC, plataformas virtuales, sobre el uso y manejo de estos recursos
educativos digitales como el Metaverse, para lograr una educacion inmersiva dentro de
la institucion educativa.

Descriptores: Tecnologia educacional; programa informatico didactico; juego educativo.
(Palabras tomadas del Tesauro UNESCO).

ABSTRACT

The objective of the research was to analyze the immersive education applied to the
subject of entrepreneurship and management of the unified general high school of the
Jadan Educational Unit located in the Jadan parish, Gualaceo canton, Azuay province.
Mixed methodological approach. 88.5% of students agree to experiment with immersive
technologies for their learning process. The teachers expressed that they have difficulty
with the use of technology, therefore the need arises for training in ICT, virtual platforms,
on the use and management of these digital educational resources such as the
Metaverse, to achieve an immersive education within the educational institution .

Descriptors: Educational technology; educational software; educational games. (Words
taken from the UNESCO Thesaurus).
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INTRODUCCION

El presente trabajo de investigacion esta orientado a la educacién inmersiva en el uso de
tecnologias de informacién y comunicacion para promover el desarrollo en esta nueva
era de educacion virtual, la tecnologia se esta desarrollando en todos los entornos de
nuestra vida, en el aspecto social, laboral, y educativo, por lo que se ha convertido en
una necesidad en las aulas, en muchas ocasiones una realidad desaprovechada por falta
de alfabetizacion digital, conocimiento de las nuevas metodologias y aprendizajes
basados en el conectivismo para aprovechar los espacios virtuales o metaversos en
donde se desempefia el docente.

Podemos decir que la tecnologia inmersiva es una necesidad en la actualidad y esta
considerada como un nuevo método de ensefianza aprendizaje que influye de forma
positiva en la motivacién de los estudiantes aprovechando sus caracteristicas como: la
realidad virtual (RV) y la realidad aumentada (RA). Las tecnologias inmersivas se basan
en dos pilares; uno que es la interfaz grafica, la misma que nos ofrece la facilidad de
sentir un entorno de simulacion presencial y la segunda es la interaccion con el contenido,
el cual nos permite crear experiencias a partir de los relatos utilizando las tecnologias,
aqui surge el concepto de tecnologias inmersivas, que trata de involucrar a las personas
con la tecnologia para que se sientan inmersas dentro del proceso de ensefianza
aprendizaje (Escobar & Alvarez, 2018).

La incursion en las nuevas tecnologias es de aspecto importante ya que en la actualidad
se esta trabajando en una era digital donde el uso de las TIC esta presente en el medio
educativo con la finalidad de apoyar a la labor docente. (Parra, 2012) menciona que uno
de los lugares donde la tecnologia ha influenciado mayoritariamente es en la educacion,
y este a su vez en el rol que desempenfa el docente en la actualidad, llegando a formar
parte de la cotidianidad escolar. En este sentido se puede decir que la aplicacion de las
TIC tiene influencia en el sistema educativo, con la finalidad de acortar la brecha de

aprendizaje en la sociedad actual.
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El sistema educativo cambio drasticamente por la emergencia sanitaria y por ende la
forma de dar y recibir clases; se plantea estd nueva propuesta de apoyarnos en las
tecnologias inmersivas especialmente en la asignatura de Emprendimiento y Gestion
puesto que es una materia abstracta en el nivel de bachillerato por lo cual los estudiantes
tienen dificultad en su comprension, se sienten desmotivados y presentan desinterés por
la materia. Al utilizar el metaverso y todos sus beneficios en el area comunicacional de
informacion estaremos involucrando a estudiantes y docentes a interactuar de forma
dindmica y creativa dentro del proceso de aprendizaje.

La finalidad de este trabajo es enriquecer la experiencia digital, hacerla mas sensorial y
asi mas inmersiva, proponiendo el desarrollo de un trabajo colaborativo, donde realmente
sean participantes mas activos o por lo menos lo vivamos como algo mas real, donde el
docente utilice recursos educativos electrénicos, que se adapten a las necesidades del
contexto educativo.

En razén de lo descrito, el objetivo de la investigacion fue analizar la educacion inmersiva
aplicada a la asignatura de emprendimiento y gestiéon de bachillerato general unificado
de la Unidad Educativa Jadan ubicada en la parroquia Jadan, cantén Gualaceo, provincia

del Azuay.

Referencial tedrico

La incursién de la tecnologia en la educacion es un hecho, en la actualidad se viene
desarrollando la utilizacion de estos medios tecnoldgicos y digitales como parte de la
formacion en la educacion, pero el uso de estos medios no garantiza resultados positivos
en la adquisicién de conocimientos. También se debe tener en cuenta otros factores como
el conocimiento de las TIC de los docentes y la diversidad de estrategias metodologicas
existentes para lograr los objetivos de aprendizaje, haciéndose necesario reflexionar

sobre las metodologias favorables en el aula apoyada con recursos digitales TIC, con la
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finalidad de obtener espacios virtuales de aprendizaje que favorezcan el proceso de
ensefianza aprendizaje (Navarrete & Mendieta, 2018).

En la actualidad la educacion a cambiado por ende la forma de ensefiar debe acoplarse
a la realidad del contexto actual lo que significa que el rol que desempefia el docente
debe adaptarse a las necesidades de los estudiantes implementando metodologias que
orienten el uso de las TIC al proceso de ensefianza aprendizaje, el docente es el testigo
directo de los cambios que se ha dado en la actual generacion en donde los jovenes son
nativos interactivos de la informacion y la tecnologia los cuales demandan una educacion
de acuerdo a sus necesidades e intereses, un gran niumero de docentes busca los medios
para actualizarse con el objetivo de seguir preparando a sus estudiantes para el mundo
actual; sin embargo existen reacciones negativas como el rechazo a estos cambios
motivados por la tecnologia, existe el temor en un grupo de docentes a la implementacion
de las TIC y se puede ver reflejado en su desempefio. Ademas, los medios de
comunicacién no han contribuido a proyectar las ventajas que nos brinda una educacién
en red, lo que genera inseguridad para el uso y aplicacion de estos medios digitales en
el @&mbito educativo formal (Vifials-Blanco & Cuenca-Amigo, 2016).

El aprendizaje significativo permite desarrollar la capacidad de interpretar y de adquirir
los niveles de conocimientos. Este tipo de aprendizaje debe considerar a la educacion
como un plan general que priorice los recursos didacticos y el trabajo colaborativo,
dinamizando la ensefianza y la formacién en general. Mediante el uso de las TIC en el
proceso de aprendizaje de los estudiantes, en la actualidad se ha detectado un escaso
uso de recursos educativos tecnologicos como apoyo en este proceso. En este sentido,
se ha considerado la prevalencia de las estrategias didacticas innovadoras que permitan
fomentar un proceso cognitivo dinamico, prescindiendo de la pedagogia tradicional donde
prevalezca un aprendizaje significativo, autonomo, innovador que trascienda las

intenciones de formacion que exige el mundo de hoy (Moreira, 2019).
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Una de las herramientas méas sélidas para inducir el proceso de ensefianza aprendizaje
es el uso de una educaciéon inmersiva al tiempo que genera motivacion para trabajar entre
iguales, nos permite realizar un trabajo colaborativo y participativo dentro de los espacios
virtuales, al mismo tiempo que nos ofrece varias alternativas para crear entornos de
accion paralelos a la realidad cotidiana todo esto nos lleva a un contexto, el cual genera
la busqueda e implementacién de espacios hovedosos con realidad aumentada y realidad
disminuida, experiencias innovadoras que deben ser incluidas en la educacion actual
(Galvez-de-la-Cuesta & Gertrudis-Casado, 2011).

En este sentido, la realidad educativa y tecnolégica en las aulas de los diferentes niveles
académicos en nuestro sistema educativo en la actualidad, viene de la mano de la
incorporacion de los nuevos recursos digitales que nos ofrece la red para poder
interactuar con nuestros estudiantes de una forma mas interactiva y participativa. El
metaverso es un entorno virtual interactivo que nos proporciona la red creada por la
convergencia de la realidad fisica virtualmente mejorada, se entiende por entorno digital
a cualquier ambiente virtualmente creado desde un ordenador donde toda informacion
deja de ser fisica y pasa a convertirse en virtual.

Podemos decir que la tecnologia inmersiva es una necesidad en la actualidad ya que
aprovecha todos los beneficios que nos ofrece el metaverso y a la vez nos orienta a
aplicar un nuevo método de ensefianza aprendizaje que influye de forma positiva en la
motivacion de los estudiantes aprovechando sus caracteristicas la realidad virtual y la
realidad aumentada como tecnologias inmersivas las que se basan en dos pilares; uno
que es la interfaz gréfica, la que ofrece la facilidad de sentir un entorno de simulacion
presencial y la segunda la interaccion con el contenido, el cual nos permite crear
experiencias a partir de los relatos utilizando las tecnologias, aqui surge el concepto de
tecnologias inmersivas, que trata de involucrar a las personas con la tecnologia para que
se sientan inmersas dentro del proceso de ensefianza aprendizaje (Escobar & Alvarez,
2018).
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Al mencionar la realidad aumentada como herramienta tecnolégica en la actualidad
adquiere mucha importancia porque nos permita combinar la informacion fisica como
digital en tiempo real desde distintos dispositivos en donde se generan nuevos escenarios
formativos posibilitando en la educacion un inmenso potencial para el proceso de
ensefianza aprendizaje, ya que ofrece un amplio contenido de multimedia, hipermedia en
un contexto donde se puede interactuar (Cabero-Almenara, et al., 2018).

La irrupcién de las nuevas tecnologias especialmente de la realidad virtual esta
transformando la educacién generando un cambio en el proceso de dar y de recibir
clases, la RV rompe los paradigmas de la educacion tradicional mejorando los ambientes
de aprendizaje en donde la educacion no se basa en un medio fisico como es el aula sino
gue nos brinda la posibilidad de utilizar el ciberespacio o mundos virtuales para adquirir
el conocimiento ya sea en cualquier lugar o momento, donde los estudiantes aprenden
en diversos contextos y situaciones de una forma colaborativa y participativa, en la cual
el rol del docente debe centrarse en brindar las condiciones éptimas acorde a la
necesidad de la generacion actual, en definitiva la educacion inmersiva se centra en la
seleccién de las aplicaciones que se adapten a las necesidades del contexto en donde
estudiantes y docentes puedan adquirir el conocimiento, desarrollar las competencias y
objetivos del sistema educativo, incentivando al perfeccionamiento del pensamiento
l6gico, creativo y a un uso responsable de los medios digitales optimizando el espacio y
el tiempo (Miguélez-Juan, et al., 2019).

El docente en esta era digital para desempefiar su funciéon eficientemente debe utilizar
adecuadamente los recursos tecnologicos y aplicarlos en el proceso de ensefianza
aprendizaje; contar con una pedagogia acorde a la situacion actual para obtener el mayor
beneficio que nos brinda la educacién virtual siendo el guia, motivador, facilitador, en la
aplicacion de estas nuevas estrategias para que los alumnos aprendan de mejor manera,
debe estar atento a las dificultades que presenten los estudiantes teniendo la capacidad

de planear las actividades segun sus necesidades. El rol del docente ha cambiado
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significativamente por el avance tecnoldgico debiendo poner en marcha capacidades
como el liderazgo, la implementacion de metodologias activas y colaborativas que
ayuden a impulsar un aprendizaje en entornos virtuales que ayuden a sintetizar, articular,
los contenidos dentro del proceso de aprendizaje, enriqueciendo permanentemente el
debate a través de estos medios digitales, el docente debe ser el moderador en la
utilizacidon de estas herramientas que motive la participacion de sus estudiantes (Ayala-
Sanchez, 2018).

La RA ofrece posibilidades de interaccion y exploracion que se adaptan a las
caracteristicas de la etapa de desarrollo. Los estudiantes en la actualidad son muy activos
y necesitan cierto grado de libertad de actividad que interfiere con las técnicas
tradicionales de ensefianza. La RA incluye actividades exploratorias que involucran a los
estudiantes en un proceso de descubrimiento continuo. Eso hace que el alumno se
pregunte qué hay detras de una imagen y lo averigiie experimentando con distintas
aplicaciones con realidad virtual y metaversos. Una de las caracteristicas de la RA es un
proceso cognitivo divergente donde los estudiantes pueden aprender haciendo y
probando diferentes formulas o formas de resolver problemas de practica, la RA tiene el
potencial de involucrar y motivar a los estudiantes a explorar material desde una variedad
de perspectivas diferentes y se ha demostrado que es particularmente Util para ensefar
materias que los estudiantes no podrian experimentar de primera mano en el mundo real
(Vidal-Ledo, et al., 2017).

La realidad aumentada es una nueva propuesta en la educacion especialmente en las
materias abstractas que no tienen una dinamica creativa para desarrollar sus destrezas
para la aplicacion en los contextos educativos, estas pueden ser aplicadas segun el nivel
de educacion del sistema educativo ecuatoriano. Segun la LOEI en el Art. 39.- La
educacion escolarizada. — Comprende tres niveles: educacion inicial, basico y
bachillerato. Art. 43.- Nivel de educacion bachillerato. - El bachillerato general unificado

consta de tres afios de educacién obligatoria. Tiene como propdésito brindar a las
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personas una formacién general y una preparacion interdisciplinaria desarrollando en los
y las estudiantes capacidades permanentes de aprendizaje y los prepara para el trabajo,
el emprendimiento, y para el acceso a la educacion superior (Ley organica de educacion
intercultural, 2017).

Nos centramos en la asignatura de Emprendimiento y Gestidén que se estudia durante los
tres afos al notar que la asignatura no tiene recursos pedagdgicos a utilizar se propone
los metaversos como una experiencia de aprendizaje ya que esta asignatura tiene una
orientacion atractiva para el estudiante en el @mbito cultural artistico y econémico siendo
esta interdisciplinaria, cabe recalcar que emprendimiento no se basa fundamentalmente
en la creacion de una actividad sino en el involucramiento y fortalecimiento de iniciativas,
experiencias que deben ser ejecutadas en el contexto que se desarrolla el estudiante
(Ministerio de Educacion, 2016).

El emprendimiento involucra accion por lo tanto la propuesta va orientada a la
capacitacion docente sobre el uso de la realidad aumentada como una estrategia
metodoldgica que involucre un trabajo colaborativo utilizando una educacion inmersiva
en donde el estudiante se empodere de esta nueva realidad en espacios virtuales
ofreciéndoles un sin nimero de alternativas para la planificacién, organizacion, control
ejecucién de un emprendimiento utilizando la aplicacién de Metaverse como referente de
la realidad aumentada.

Metaverse es una plataforma gratuita de Realidad Aumentada orientada a la creacion de
experiencias educativas, sin la necesidad de ser un experto en programacion. La
animacion realizada puede compatrtirse a través de una URL Unica o un codigo QR. Una
vez que tenemos la aplicacion instalada en nuestros dispositivos mdéviles, podemos
escanear un codigo QR de alguna experiencia en realidad aumentada. El tiempo que
lleva disefiar actividades de aprendizaje efectivas con realidad aumentada (AR) puede
hacer que los maestros duden, pero Metaverse hace que el proceso sea mas accesible

con su plataforma centrada en la escena. Promueve la Gamificacion para equipos de
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estudiantes, los desafia, lleva la magia de la realidad virtual al aula incorporando una
escena de video de 360 grados.

Permitir que los estudiantes tomen el control de su aprendizaje puede ser dificil para los
profesores, pero Metaverse es el tipo de herramienta que los profesores pueden aprender
a usar junto con sus estudiantes, en definitiva, se trata de una herramienta interactiva con
un gran potencial educativo, debido a que las nuevas experiencias comienzan con un
guion grafico en blanco que permite combinaciones casi ilimitadas de escenas,
personajes, comandos y opciones de navegacion.

Las escenas pueden contener pistas, direcciones, preguntas, enlaces web, videos y mas.
Los usuarios conectan escenas para crear una experiencia parcial o completa que se
ajusta a las respuestas de los espectadores. Una vez que un usuario crea una
experiencia, se puede duplicar y editar para crear otra, por lo que los usuarios no tienen
que empezar desde cero para crear experiencias adicionales. Metaverse Studio esta
disefiado pensando en el alumno del siglo XXI y promueve habilidades, destrezas y
competencias digitales. Por disefio, estd herramienta promueve una experiencia de
usuario de pruebay error, y cada escena debe planificarse y conectarse cuidadosamente
para que funcione en la aplicacién (Anacona, et al., 2019).

Metaverse proporciona una serie de caracteristicas que lo hacen interesante desde una
perspectiva educativa, incluye una herramienta de estudio para crear experiencias de RA
gue pueden reforzar el aprendizaje de los estudiantes e integrar multiples recursos en
linea. Una experiencia puede requerir que los estudiantes realicen una actividad en un
espacio fisico, como resolver un problema, realizar un experimento o simplemente
explorar su entorno, y luego usar las funciones superpuestas de la aplicacion para
verificar o validar sus hallazgos, aporta la capacidad de vincular una experiencia a un
disparador basado en la ubicacion, lo que no es posible en muchas otras herramientas
de RA, la ubicacién puede convertirse entonces en una parte fundamental de la

experiencia de aprendizaje. Ademas, incluye la integracién de un servicio de inteligencia
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artificial de Google y la capacidad de importar artefactos creados por el usuario, estas
caracteristicas adicionales también se prestan para crear experiencias de RA mas

avanzadas (MacCallum & Parsons, 2019).

METODOLOGIA

La metodologia que se utilizé en la investigacion fue de caracter no experimental con un
enfoque metodologico mixto y de cohorte transversal. La muestra estuvo conformada por
61 estudiantes y 12 docentes del nivel de bachillerato general unificado de la Unidad
Educativa Jadan ubicada en la parroquia Jadan, canton Gualaceo, provincia del Azuay,
siendo esta institucion fiscal y rural.

Para recopilar los datos cualitativos, se aplic6 como técnica la entrevista y como
instrumento un cuestionario validado a través del método Delfi, el cual se aplicé a los
docentes que imparten la asignatura de Emprendimiento y gestiébn. Los datos
cuantitativos, fueron recopilados por medio de la encuesta e instrumento en escala Likert
validada con el Alfa de Cronbach con un porcentaje de fiabilidad de 0,760, para la
recolecién de estos datos se utilizé la aplicacion de Google Forms enviando el link
mediante WhatsApp.

Los datos cuantitaivos se analizaron en funcion de la estadistica descriptiva y chi
cuadrado de Pearson, mientras que los datos cualitativos fueron analizados en razon del
analisis de contenido documental, generandose unidades de andlisis y categorias de

estudio.

RESULTADOS
En lo que respecta a la presentacion de los resultados obtenidos e interpretados de
las entrevistas llevadas a cabo a los docentes que imparten la asignatura de

Emprendimiento y gestion y encuestas dirigidas a los estudiantes de bachillerato, se
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obtuvieron los siguientes resultados que detallamos a continuacion mediante analisis

cualitativos y cuantitativos.

Tabla 1.
Entrevistas a docentes.
Unidad de analisis Categoria Segmento
Implementacion de TIC para impartir TIC en la educacion e Desconocimiento  parcial en la
sus clases actual implementacién de las TIC en la

educacion por parte de los docentes

Las plataformas virtuales favorecen Plataformas virtuales e Las plataformas virtuales  son
la interaccion en el proceso indispensables para el proceso
educativo educativo en la actualidad

Metodologias utilizadas en espacios Metodologias en la e Existe desconocimiento de
virtuales educacion virtual metodologias para la implementacion

en los espacios virtuales

Los docentes estan capacitados Los docentes en la era e Necesidad de capacitacion a los
para afrontar esta era digital en la digital docentes en recusros educativos
educacion digitales.

Qué es educacion inmersiva Educacién Inmersiva e Los docentes desconocen el término

de educacioén inmersiva.

Fuente: Elaboracién propia.

Segun el andlisis de la tabla 1 podemos concluir que los docentes expresaron que existe
desconocimiento parcial en la implementacién de las TIC en la educacion y que las
plataformas virtuales son imprescindibles en el proceso educativo las mismas que deben
ir orientadas a la implementacion de una metodologia adecuada en los espacios virtuales
de aprendizaje, por lo tanto se requiere una capacitacion al personal docente sobre el
uso y manejo de recursos educativos digitales para lograr una educacion inmersiva

dentro de la institucidon educativa.
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Tabla 2.
Los docentes emplean tecnologia y recursos digitales para apoyar en su clase.
Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido Porcentaje
acumulado
En desacuerdo 1 1,6 1,6 1,6
Indiferente 10 16,4 16,4 18,0
Validos De acuerdo 37 60,7 60,7 78,7
Muy de acuerdo 13 21,3 21,3 100,0
Total 61 100,0 100,0

Fuente: Elaboracién propia.

De acuerdo a la tabla 2 podemos identificar que un 90 % de los encuestados estan de
acuerdo en gue los docentes estdn empleando la tecnologia y recursos digitales como

apoyo en sus clases.

Tabla 3.
Te gustaria experimentar con las tecnologias inmersivas en el proceso de aprendizaje.
Frecuencia Porcentaje Porcentaje vélido Porcentaje
acumulado
En desacuerdo 1 1,6 1,6 1,6
Indiferente 6 9,8 9,8 11,5
Validos De acuerdo 33 54,1 54,1 65,6
Muy de acuerdo 21 34,4 34,4 100,0
Total 61 100,0 100,0

Fuente: Elaboracién propia.
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De acuerdo a la tabla 3 se establece que un 88,5 % de los estudiantes estan de acuerdo

en experimentar con las tecnologias inmersivas para su proceso de aprendizaje.

Tabla 4.
Tabla de contingencia Las tecnologias ayudan a motivar el proceso de ensefianza
aprendizaje * Te gustaria experimentar con las tecnologias inmersivas en el proceso de

aprendizaje.

Te gustaria experimentar con las tecnologias inmersivas en

el proceso de aprendizaje

En Muy de
desacuerdo Indiferente De acuerdo acuerdo Total
Las tecnologias ayudan Indiferente 1 3 3 3 10
a motivar el proceso de De acuerdo 0 3 25 5 33
ensefianza aprendizaje  Muy de 0 0 5 13 18
acuerdo
Total 1 6 33 21 61
Pruebas de chi-cuadrado
Valor gl Sig. asintética (bilateral)
Chi-cuadrado de Pearson 28,3502 6 0,000
Razon de verosimilitudes 26,699 6 0,000
Asociacion lineal por lineal 13,940 1 0,000
N de casos validos 61

Fuente: Elaboracién propia.

De acuerdo a la tabla 4 segun los resultados de las pruebas de chi-cuadrado podemos
identificar que se esta utilizando las TIC en el proceso de ensefianza aprendizaje
orientandoles a experimentar con nuevas tecnologias inmersivas de manera que se

innove el proceso académico.
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Con el avance de la tecnologia y el uso del internet en todos los &mbitos ha provocado
un cambio en las actuaciones humanas orientadas a la digitalizacion. En este sentido el
internet con sus avances a influenciado en la educacion la forma de aprender y por lo
tanto la manera de ensefiar. Los jovenes en la actualidad son nativos digitales y por ende
deben recibir una educacion acorde a sus necesidades e intereses por lo que los
docentes deben adaptarse a esta nueva forma de concebir el aprendizaje, estar
capacitado para asumir los retos digitales que le plantea esta nueva sociedad del
conocimiento (Vifials-Blanco & Cuenca-Amigo, 2016).

Comparto con el criterio de los de los autores antes mencionados al decir que el docente
en la actualidad debe estar actualizado en el uso y manejo de los recursos tecnoldgicos
segun las necesidades que se le presenten en el contexto educativo, por tal motivo se
propone utilizar una educacion inmersiva en donde el docente aproveche estos espacios

virtuales e involucre a sus alumnos dentro del proceso de ensefianza aprendizaje.

PROPUESTA

Teniendo en cuenta que la asignatura de Emprendimiento y gestién es muy abstracta en
sus contenidos y por ende presentandose dificultades en el aprendizaje de los
estudiantes se refleja la necesidad de buscar alternativas que den solucion a este
problema, por tal situacion el requerimiento de una capacitacién a los docentes en el uso
de Metaverse para mejorar el proceso de aprendizaje en dicha asignatura, tomando como
base que en la actualidad el uso de las TIC es un recuso imprescindible en el aula, para
finalizar se debe conocer que los docentes y estudiantes les gustaria experimentar con
tecnologias inmersivas dando un giro a las clases siendo estas atractivas y motivadoras

para los estudiantes.
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Metaverse

Crear cuenta
|- ]
online

Podemos crear:
Escenas con
Textos

(S Botones
Imagenes
tridimensionales
Videos

Publicar
Cadigo QR

Figura 1. Pasos para uso de Metaverse.
Fuente: Elaboracion propia.

Descargar
Metaverse en
celular
Smartphone

Andlisis de la aplicacion Metaverse. - Es una aplicacion web gratuita de facil acceso
gue ayuda al proceso de aprendizaje, al mismo tiempo permite a docentes y estudiantes
crear experiencias a partir de la realidad aumentada las mismas que son reproducidas
mediante la aplicacion Metaverse Studio.

Uno de los beneficios que nos proporciona esta aplicacion es crear experiencias con lo
cual los docentes de Emprendimiento y gestién podran aplicar, generando habilidades
creativas en el disefio de logos, isotipos mejorando la publicidad y marketing mediante la
realidad aumentada, con imagenes 2D, 3D, imagenes de 360 grados, videos, con el fin

de interactuar y mejorar el proceso de aprendizaje.
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Crear cuenta. - Para registrarse debemos crear un usuario y contrasefia en la pagina de
Metaverse o también se puede vincular directamente con su cuenta de Google o

Facebook y descargar la aplicacion desde su celular utilizando la opcién Google Play.

Uso de los elementos del Metaverse. - Mediante los recursos que nos ofrece Metaverse
podemos crear experiencias interactivas en 3D, 2D, imagenes de 360 grados, agregar
escenas, botones, texto, todas ellas basadas en la realidad aumentada, incitando a los
estudiantes aprender mediante trabajo colaborativo y proyectos, facilitando la

comprension de la asignatura de Emprendimiento y gestion.

Publicar. - Una vez que se han desarrollado las escenas de nuestro trabajo procedemos
a la publicacion, seleccionando la opcion de publicar en donde hacemos una breve
descripcion del trabajo generandose un codigo QR, para la visualizacién de la publicacién
descargamos en el celular la aplicacion de Metaverse para escanear dicho cédigo y se

ejecuta la presentacion del trabajo realizado.

Tabla 5.
Propuesta taller de capacitacion.
Objetivo Actividades N° de horas Recursos Modalidad
Capacitar a los docentes Dinamica de ) B
] y 30 minutos Facilitador/a
en el uso de Metaverse integracion
para el proceso de Exposicion de los Plataforma Zoom,

o . 4:30 horas )
ensefianza aprendizaje contenidos diapositivas Virtual
en la asignatura de Ejercicios practicos 5 horas Metaverse
Emprendimiento y

.. Trabajo final 5 horas Metaverse
gestion

Fuente: Elaboracion propia.
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CONCLUSIONES

En la actualidad la educacion esta evolucionando a pasos agigantados debido al avance
de la tecnologia y la implementacion de las TIC, innovando los métodos de ensefianza
en el aula, en esta transicion debemos mencionar la utilizacion de las plataformas
virtuales que estan en auge orientadas a la realidad virtual, realidad aumentada y los
metaversos para la educacion moderna, puesto que los estudiantes desean tener nuevas
experiencias con tecnologias inmersivas y los docentes deben capacitarse para estar a
la altura de los estudiantes que hoy son los nativos digitales.

Los resultados obtenidos en la encuesta los docentes expresaron que tienen dificultad
con la utilizacién de la tecnologia por ende surge la necesidad de una capacitacion en
TIC, plataformas virtuales, sobre el uso y manejo de estos recursos educativos digitales
como el Metaverse, para lograr una educacién inmersiva dentro de la institucion
educativa.

Estas plataformas han causado un impacto considerable en la sociedad como un medio
gue nos permite informarnos a través del acceso a internet adquiriendo conocimientos y
fusionados con metodologias activas que afianzan la manera de aprender mediante
juegos con la utilizacion de software educativos como Metaverse que implican mundos
virtuales como metaversos logrando como resultado un aprendizaje de mayor relevancia,
en los estudiantes para una mejor comprension de la asignatura de Emprendimiento y
gestion.

Asi mismo los estudiantes expresaron que les gustaria conocer sobre tecnologias
inmersivas, realidad aumentada y que estan seguros de que estos recursos despertaran

el interés en la asignatura antes mencionada.
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