Revista Critica con Ciencia
e-ISSN: 2958-9495

Depdsito legal: pp.MI202200046
ISNI: 0000000510822267

Vol. 2 Nimero. 4 Julio/Diciembre. Ao 2024

Articulo Original 2024-10053

Tecnologias inmersivas accesibles como herramientas para

el aprendizaje
Accessible immersive technologies as learning tools

Autora
Laura Rosa Rodriguez Valladares? G
profa.laurarodriguez.08 @gmail.com

RESUMEN

Este articulo tiene como objetivo explorar el potencial de las tecnologias inmersivas accesibles, como herramientas para
la educacion en el contexto venezolano, superando las limitaciones de recursos y la falta de formacion docente. La
investigacién, de caracter exploratorio y documental, se basa en el andlisis de fuentes bibliograficas y electrénicas para
identificar plataformas y aplicaciones de tecnologias inmersivas en formato web. Se aplica el método de sistematizacion
de experiencias en la exploraciéon y uso de estas tecnologias, arrojando como resultados un cuadro descriptivo sobre
tecnologias inmersivas accesibles con fines didacticos, ponencias y talleres para la formacién docente y un entorno
inmersivo como espacio para el aprendizaje en el metaverso. Ademas, se presenta un marco tedrico sobre las
tecnologias inmersivas, incluyendo definiciones, tipos, beneficios y desafios. Se explora el potencial del metaverso como
herramienta educativa, sus caracteristicas, beneficios, riesgos y perspectivas futuras. La investigacién demuestra que la
implementacion de experiencias inmersivas es viable incluso en contextos con recursos limitados, y destaca la
importancia de fortalecer la formacién docente, la accesibilidad y la integracion de estas tecnologias en la practica
educativa. El metaverso se presenta como una herramienta con gran potencial para la educacion e investigacion, pero
con desafios a considerar.

Palabras clave: educacion virtual, metaverso, tecnologias inmersivas, realidad virtual, realidad aumentada.

ABSTRAC

This article aims to explore the potential of accessible immersive technologies as tools for education in the Venezuelan
context, overcoming resource limitations and a lack of teacher training. The research, exploratory and documentary in
nature, is based on the analysis of bibliographic and electronic sources to identify web-based immersive technology
platforms and applications. The method of experience systematization is applied in the exploration and use of these
technologies, resulting in a descriptive table on accessible immersive technologies for didactic purposes, presentations
and workshops for teacher training, and an immersive environment as a learning space in the metaverse. Additionally, a
theoretical framework on immersive technologies is presented, including definitions, types, benefits, and challenges. The
potential of the metaverse as an educational tool is explored, including its characteristics, benefits, risks, and future
perspectives. The research demonstrates that the implementation of immersive experiences is feasible even in contexts
with limited resources and highlights the importance of strengthening teacher training, accessibility, and the integration of
these technologies into educational practice. The metaverse is presented as a tool with great potential for education and
research, but with challenges to be considered.

Keywords: augmented reality, immersive technologies, metaverse, virtual education, virtual reality.

! Universidad Nacional Experimental de las telecomunicaciones e informatica, UNETI.

Venezuela
Recepcion: 25/05/2024
Revision: 28/09/2024
90 Publicacién: 05/07/2024

Esta obra esta bajo una licencia internacional Creative
Commons Atribucién-NoComercial-SinDerivadas 4.0.



https://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/
mailto:profa.laurarodriguez.08@gmail.com
https://orcid.org/0009-0002-6587-3470

1. Introduccién

En la era digital actual, la integracion de las tecnologias de la
informacion y la comunicacion en la educacion es un hecho irrefutable. La
velocidad a la que estas tecnologias avanzan ha impactado
profundamente la dinamica personal y profesional, y la educaciéon no es
la excepcidén. Es imperativo que docentes y universidades se adapten y
actualicen continuamente para aprovechar al méximo las posibilidades
gue estas herramientas ofrecen.

Las tecnologias inmersivas se perfilan como una de las tendencias
mas relevantes en la educacion actual. Desde la experiencia practica de
la autora en la aplicaciéon de estas tecnologias, se ha podido constatar
gue son herramientas de gran valor para el disefio tecnopedagadgico, pues
ofrecen experiencias inmersivas y practicas que transforman la manera
en que los estudiantes aprenden e interactian con el contenido educativo.
(Reinoso, 2020).

Las tecnologias inmersivas, como la realidad virtual y la realidad
aumentada, ofrecen un nuevo horizonte en el disefio de experiencias
educativas. Al sumergir a los estudiantes en entornos virtuales
interactivos y realistas, se abre un mundo de posibilidades para el
aprendizaje. Conceptos abstractos se vuelven tangibles, la interaccién
con objetos y escenarios virtuales se vuelve fluida, y la experiencia de
aprendizaje se enriguece con estimulos multisensoriales. (Educacién 3.0,
s.f.)

Entonces, el uso de estas tecnologias con un propdsito educativo
ofrece una valiosa oportunidad para transformar la ensefianza,
impulsando la motivacion y el compromiso de los estudiantes, facilitando
la comprensién de los contenidos y superando las barreras tradicionales
de tiempo y espacio. En este sentido, Ruiz et al. (2024), plantea que “las
experiencias de aprendizaje inmersivas y enriquecidas pueden mejorar el
compromiso y la motivacion de los estudiantes, lo que a su vez conduce

a un aprendizaje mas profundo y duradero” (p.331). En consonancia con
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estas ideas, la investigacion de este mismo autor, sobre el potencial del

metaverso en entornos educativos inmersivos, respalda la idea de que
experiencias de aprendizaje enriquecidas y multisensoriales contribuyen
a una mejor comprension, retencion de la informacién y al desarrollo de
habilidades practicas. Este estudio también destacdé el impacto del
metaverso y la realidad virtual en la educacién, corroborando y ampliando
las teorias existentes sobre el aprendizaje inmersivo, la motivacién y el
compromiso de los estudiantes.

Sin embargo, es importante considerar que aunque estas
herramientas tienen un gran potencial educativo, el acceso puede variar
segun el grado de desarrollo de los paises. Los paises desarrollados
suelen tener mayores avances en términos de educacion inmersiva y
virtual debido a su acceso a tecnologia de vanguardia. Asimismo, se debe
tomar en cuenta el nivel de desarrollo de las competencias digitales de
los docentes y estudiantes para su uso e implementacién practica. En
este sentido, aspectos como la equidad y la accesibilidad son de gran
relevancia para el uso e implementacion de estas tecnologias en entornos
educativos.

Este articulo presenta una visibn general de las tecnologias
inmersivas desde una perspectiva educativa, con el objetivo de brindar un
aporte fundamental al conocimiento de los docentes. En un contexto
donde la innovacion es crucial, se busca impulsar la exploracién,
experimentacién y adopcion de estas tecnologias, superando las
resistencias al cambio, las limitaciones de acceso y la falta de familiaridad
que pueden presentarse. En este sentido Ruiz (op.cit), subraya “la
necesidad de invertir en infraestructura y recursos adecuados para la
implementacion efectiva del metaverso y la realidad virtual en el aula, asi
como en la capacitacion y el desarrollo profesional de los docentes en el
uso de estas tecnologias” (p. 331).

Asimismo, los aspectos tedricos que se desarrollan y comparten en
este trabajo pueden ser de gran utilidad como guia de iniciacién en el
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ambito de estas tecnologias disruptivas y su aplicacion en los entornos

virtuales de aprendizaje, mientras que los aspectos practicos vy
experiencias en desarrollo que se comparten se constituyen en
orientaciones didacticas para el quehacer educativo.

Con base en lo anterior, se plantea como problema de investigacion,
gque la implementacién de las tecnologias inmersivas en la educacién, en
el contexto venezolano, enfrenta obstaculos como la limitada
disponibilidad de recursos y la falta de formacién docente en esta materia.
Por ello, este trabajo busca explorar opciones accesibles para aprovechar
el potencial de estas tecnologias y mejorar las experiencias de
aprendizaje, superando las barreras actuales.

En este sentido, este ejercicio de exploracién sobre el tema se
propuso como objetivo: Explorar el potencial de las tecnologias
inmersivas, particularmente la realidad virtual y la realidad aumentada,
como herramientas para la educacion venezolana, con un enfoque en
opciones accesibles. La investigacion y la propia practica docente en el
contexto universitario invitaron a plantearse y responder las siguientes
interrogantes:

= ¢ Cudles son los beneficios y desafios de la implementacién de tecnologias
inmersivas en el contexto educativo venezolano?

= ¢ Existen plataformas y aplicaciones web de facil acceso que permitan la
utilizacion de tecnologias inmersivas en entornos educativos?

= (;Qué potencial tiene el metaverso como herramienta educativa en el
contexto venezolano?

Considerando estas interrogantes, este estudio se justifico principalmente en
el interés y motivacion por contribuir al conocimiento sobre las tecnologias
inmersivas en la educacion venezolana, ofreciendo una vision general de las
mismas, incluyendo su definicién, tipos, beneficios y desafios. Se busca identificar
opciones accesibles y explorar el potencial del metaverso como una herramienta
innovadora para la ensefianza y el aprendizaje. Los resultados de la investigacion
podrian ser utilizados por docentes, instituciones educativas y disefiadores
instruccionales para implementar estrategias pedagogicas innovadoras que

aprovechen las ventajas de las tecnologias inmersivas.
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La investigacion se desarrollo a través del andlisis documental y la exploracion

de diferentes plataformas y aplicaciones web relacionadas con las tecnologias
inmersivas, enfocandose en opciones accesibles para el contexto venezolano. En
este proceso de exploracion de diversas plataformas y aplicaciones, debieron
considerarse variables como:
= Tecnologias inmersivas: Realidad Virtual (RV), Realidad Aumentada (RA) y
el Metaverso.
» Accesibilidad: Facilidad de acceso y uso de las tecnologias inmersivas.

» Potencial educativo: Beneficios y oportunidades que ofrecen las tecnologias
inmersivas para la educacion.

El estudio se limita a un analisis documental y una exploracién de plataformas
y aplicaciones web, que a partir de la sistematizacion de las experiencias y practica
docente de la autora en el contexto universitario, permiti6 generar una guia
orientadora y productos educativos como talleres y ponencias que sirvan de
referencia y experiencias de aplicacién practica, sin embargo, se requiere una
investigacion mas profunda para evaluar la implementacion practica de las
tecnologias inmersivas en diferentes contextos educativos.

Asimismo, es importante sefialar en este apartado y en concordancia con los
planteamientos de Ruiz (op.cit), quien senala que estos estudios pueden “guiar a
las instituciones educativas 'y a los responsables de la formulacion de politicas
en la toma de decisiones informadas para una integracién efectiva del metaverso y
la realidad virtual en el proceso de ensefianza-aprendizaje” (331).

En consecuencia, este estudio busca brindar informacion valiosa, no solo para
instituciones educativas, sino también para docentes y disefiadores instruccionales
interesados en integrar las tecnologias inmersivas en sus practicas pedagogicas.
Los hallazgos de esta investigacion pueden servir como guia para la seleccion y
utilizacién de opciones accesibles de tecnologias inmersivas, especialmente el
metaverso, facilitando el disefio de recursos educativos y experiencias de
aprendizaje innovadoras.

2. Metodologia

El disefio de esta investigacion es de tipo documental y de caracter
exploratorio, sobre la base del analisis de fuentes bibliograficas y electronicas
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(Arias, 2012) como articulos académicos de autores en el campo de la educacion y

la tecnologia inmersiva, asi como la consulta de sitios web de universidades,
empresas y organizaciones que trabajan en el campo de la tecnologia inmersiva y
la educacion. En este articulo, se elaboré un marco tedrico conceptual que describe
los aspectos caracteristicos que se han considerado como una guia de
orientaciones didacticas que sirva para lograr el interés en el estudio y consideracion
de las tecnologias inmersivas como herramientas innovadoras para el aprendizaje.
Por otra parte, el estudio es producto de la propia practica educativa y la experiencia
de la autora en el desarrollo y ejecucién de proyectos de entornos virtuales de
aprendizaje, especialmente en el contexto universitario, donde la sistematizacion de
experiencias como modalidad investigativa formo parte de este trabajo, en relacion
a esta modalidad investigativa, Expdsito y Gonzalez (2017), sefialan que, “lo
esencial de la sistematizacién de experiencias reside en que se trata de un proceso
de reflexion e interpretacion critica de la practica y desde la practica...para extraer
aprendizajes y compartirlos”(s.p).

Por su parte, Oscar Jara (2018), sefiala que la sistematizacién de experiencias
no se limita a describir lo sucedido, sino que busca comprender la l6gica y el sentido
profundo de un proceso a través de la reflexion critica, la reconstruccién ordenada
y la interpretacion de la experiencia. Este proceso, que se realiza tanto de manera
individual como colectiva, permite extraer aprendizajes valiosos para producir
nuevos conocimientos, que orienten las acciones futuras hacia la transformacion (p.
134).

Entonces, para la reconstruccion de la experiencia de exploracion y uso de
tecnologias inmersivas accesibles, se utilizé un enfoque metodoldgico basado en la
sistematizacién de experiencias. Este proceso, basado en la propuesta de Oscar
Jara (2018), se estructurd en cinco tiempos fundamentales: La Identificacion de la
experiencia como punto de partida, la formulacion de un plan de sistematizacion, la
recuperacion del proceso vivido, las reflexiones de fondo y la definicién de los
puntos de llegada. A continuacién, se presenta una breve descripcion de la
aplicacion de los cinco tiempos de la sistematizacion de la experiencia de la autora

en la exploracion y uso de tecnologias inmersivas en la practica educativa.
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2.1. El Punto de Partida: La Experiencia

El punto de partida es la experiencia practica de la autora en el disefio y
gestion de entornos virtuales de aprendizaje y la incorporacion de tecnologias
inmersivas en estos espacios educativos, con el propdsito de compartir este trabajo
como una guia orientadora para la practica docente. Los productos educativos
disefiados se generaron desde y para la practica, reconstruyendo el proceso a partir
de la exploracion de plataformas y aplicaciones de tecnologias inmersivas y su
registro audiovisual (ponencias, talleres), sus contenidos y recursos (cuadro
descriptivo “Tecnologias inmersivas accesibles como herramientas para el
aprendizaje”), o que evidencia que la experiencia previa fue fundamental para la

reconstruccion de la experiencia y los productos y aprendizajes arrojados.
2.2. Formular un Plan de Sistematizacion

Este trabajo de investigacion, centrado en la exploracion y la puesta a prueba
de plataformas y aplicaciones de tecnologias inmersivas, busca generar una guia
de referencia para la seleccion y el uso de estas herramientas en el ambito
educativo. Se plantea como problema de investigacion la implementacién de
tecnologias inmersivas accesibles en el contexto venezolano, abordando sus
beneficios, desafios y, en particular, el potencial educativo del metaverso. La
investigacion se estructura en tres fases metodoldgicas: exploracion y aprendizajes,
identificacion del potencial educativo, y generacién de productos educativos. La
identificacion de estas fases constituye un plan de sistematizacion de la experiencia

de la autora, que busca ordenar y analizar el proceso de investigacion.
2.3 La Recuperacion del Proceso Vivido

En este tercer tiempo, se describe la recuperacion del proceso de
investigacion, que incluye la descripcion de la metodologia de investigacion
documental y la exploracion de plataformas, se presenta la informacién obtenida,
se destaca el proceso de creaciéon de productos educativos (cuadros descriptivos,
talleres y ponencias), lo cual se revela en tres momentos o fases:
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2.3.1. Fase de exploracion y aprendizaje: Se inicia con la formacion de la autora

como experta en metaversos educativos, experiencia que culmina con el disefio y
gestibn de una ponencia que presenta las diversas plataformas de metaversos
seleccionadas.

2.3.2. Fase de Identificacion del potencial educativo: En una segunda fase, se
analizan las posibilidades educativas de las tecnologias inmersivas, seleccionando

aquellas de facil acceso y uso para docentes y estudiantes.

2.3.3. Fase de Creacion de recursos educativos: Finalmente, se generan
productos educativos para la divulgacion y la formacién en el uso de las tecnologias

inmersivas, con el objetivo de promover su implementacion en el &mbito educativo.
2.4 Las Reflexiones de Fondo

Se realiza un analisis de las tecnologias inmersivas, explorando sus usos,
beneficios y desafios. Se profundiza en el metaverso, examinando sus aplicaciones
y su potencial transformador en la educacién. Se destaca la importancia de adaptar
y actualizar las practicas educativas tradicionales a través de la incorporacion de
estas tecnologias emergentes, enfatizando la necesidad de formacion docente y la

garantia de la accesibilidad.
2.5. Los Puntos de Llegada

Se presentan las conclusiones y recomendaciones de la investigacion, las
cuales reflejan los aprendizajes extraidos de la experiencia vivida, se destaca la
importancia de la formacion docente, la accesibilidad y finalmente se indican lineas
futuras de investigacion.

La sistematizacion de la experiencia de la autora, guiada por los cinco
tiempos del proceso de sistematizacion propuestos por Oscar Jara (op. cit), permitio
no solo recuperar su experiencia con entornos virtuales inmersivos, con fines
educativos, sino también generar nuevos aprendizajes que dieron lugar a este
trabajo. Esta investigacion pretende ser una guia introductoria para la incorporacion
de estas tecnologias en la practica docente, considerando las particularidades del

contexto venezolano.
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Como resultado de la investigacion exploratoria y sistematizacion de las

experiencias practicas y pruebas con las tecnologias inmersivas seleccionadas, se
generaron 6 productos educativos:1 Cuadro Descriptivo sobre las “Tecnologias
inmersivas accesibles”, que pueda ser usado como guia de referencia para la
evaluacion y experimentacion con estas tecnologias, 4 ponencias, generadas por la
autora de este estudio, sobre las tecnologias inmersivas, el metaverso y las aulas
inmersivas como herramientas para el aprendizaje y la formacion docente, el disefio
y ejecucién de un taller para el uso del metaverso con fines educativos y productivos
y el disefio de un entorno inmersivo como espacio para el aprendizaje en el
metaverso. Asimismo, como se menciond anteriormente, el presente articulo
pretende servir como una guia de iniciacién en el &mbito de estas tecnologias
disruptivas.
2.6 Exploracion y Aprendizaje: Tecnologias Inmersivas como Herramientas
Para la Educacion

Las tecnologias inmersivas, como la realidad virtual, la realidad aumentada y
las simulaciones, se perfilan como herramientas valiosas en el disefio de
experiencias de aprendizaje innovadoras. Su capacidad para crear entornos de
aprendizaje inmersivos, interactivos y realistas permite a los estudiantes adquirir
conocimientos de manera significativa. En este sentido, se exploran a continuacion
aspectos claves de estas tecnologias, incluyendo su definicion, tipos, beneficios y

potencial de uso en el ambito educativo.
2.6.1. Bases tedricas

Segun el Diccionario de la Real Academia Espafiola (RAE), se define la
realidad virtual como la “Representacion de escenas o imagenes de objetos
producidos por un sistema informatico, que da la sensacion de su existencia real”.
Asale, R.- y Rae (2023).

En el articulo Realidad extendida: Virtual, Aumentada y Mixta (2022)
presentado en el sitio web de Asociacion de Realidad Extendida de Espafia, se
define ala Realidad virtual como “la tecnologia que permite, a través de unas gafas
(HMD), situarnos dentro de un entorno virtual generado artificialmente a partir de
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escenas u objetos que pueden tener apariencia real, posibilitando la inmersion

completa y la interaccion con dicho entorno” (s.p).

En cuanto a la Realidad aumentada, es una tecnologia que se basa en la
superposicion de imagenes y objetos virtuales en el mundo real a través de la
camara y pantalla de un dispositivo movil, tal y como sefialan en Realidad extendida:
Virtual, Aumentada y Mixta (op.cit), “Es la tecnologia que permite la visualizacion de
capas virtuales superpuestas sobre el mundo real, mediante un dispositivo mévil o
unas gafas que dejan ver el mundo real y el virtual al mismo tiempo. Estas capas
estan formadas por objetos digitales y/o informacion relativa a los objetos reales”.
(s.p).

Las Simulaciones también son herramientas que pueden facilitar a los
estudiantes interactuar con escenarios y situaciones simulados para aprender de
manera practica y realista, ya que al vivir la experiencia se generan mayores
posibilidades de retener la informacion. En el Blog de Infinity group (2023), sefalan
que “la simulacion permite emular en una pantalla las actividades que se deben
llevar a cabo en un puesto de trabajo a través de cualquier tipo de dispositivo
conectado a internet, en cualquier momento y en cualquier lugar. Los simuladores
recrean tareas, tal y como las realizariamos en la vida real, pero sin ningun tipo de
riesgo”(s.p).Por su parte, en el sitio de Ignite online (2023), asesores en soluciones
tecnoldgicas para la educacion, explican que “utilizar los simuladores educativos en
los procesos de ensefianza-aprendizaje, los convierte en aliados para promover y/o
crear entornos de aprendizaje para la transferencia de conocimientos y resolucién
de problemas, lo cual permite a los estudiantes recrear situaciones reales pero de
una manera controlada y segura”. (s.p). En este sentido, los simuladores virtuales,
que pueden emular, por ejemplo, practicas de laboratorio en las areas de las
ciencias basicas se perfilan como recursos de apoyo de gran valor para los docentes
y el disefio de sus experiencias aprendizaje.

Reinoso (2020), en su articulo "Las tecnologias inmersivas aplicadas a la
educacion y la formaciéon”, describe como estas tecnologias utilizan dispositivos y
sistemas para crear entornos virtuales o mejorar la percepcion del mundo real. Para

comprender mejor su funcionamiento y su potencial educativo, se detallan a
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continuacion, en un cuadro descriptivo, los tipos y caracteristicas de las tecnologias

inmersivas que Reinoso (op.cit) presenta en su trabajo:

Tabla 1. Tipos de Tecnologias Inmersivas

Tecnologia Descripcion Observaciones desde la experiencia de exploracion y uso
inmersiva de la autora
Consiste en un material Los contenidos 360° se perfilan como una de las tecnologias
Contenido audiovisual interactivo que inmersivas mas accesibles. No es necesario contar con una
360° proporciona una visiéon camara de fotos 360° especifica, ya que existen una gran variedad
panoramica y puede de recorridos virtuales disponibles en la web. Ademas, plataformas
observarse en pantallas como Google y repositorios de imagenes gratuitos ofrecen un
planas o visores de realidad | amplio banco de imagenes 360°, facilitando la creacion de recursos
virtual. educativos inmersivos. Por otro lado, las plataformas de creacion
A través de una secuencia de imagenes 360°, basadas en inteligencia atrtificial, combinadas
de fotografias 360° se con herramientas como H5P 360°, permiten generar experiencias
pueden disefiar recorridos educativas innovadoras de manera accesible.
virtuales y narrativas
inmersivas que fomentan la
empatia y la comprension.
Esta tecnologia permite a Si bien esta tecnologia utiliza dispositivos como los 6culos y
Realidad los usuarios sumergirse en controladores, también puede ser accesible desde sus
Virtual (RV) entornos virtuales, aplicaciones o software basados en la web, permitiendo la
fomentando el aprendizaje observacién de una experiencia 3D desde el computador o
exploratorio y el dispositivos méviles solo a través del navegador.
descubrimiento desde una
perspectiva educativa.
Es accesible a través de
dispositivos moviles como
tabletas y celulares o
aplicaciones web.
Superpone objetos virtuales | Reinoso (op.cit), menciona que existen herramientas de software
Realidad en el mundo real, que ponen al alcance de los docentes la posibilidad de “aumentar”
Aumentada permitiendo la visualizacién los libros de textos tradicionales y digitales, asi como crear fichas
(RA) y manipulaciéon de modelos y materiales con contenido multimedia. De esta forma, los
3D. estudiantes pueden acceder a texto, imagenes, audio y video
Mejora la comprension al complementarios a través del escaneo de cddigos QR que se
hacer que los conceptos incorporan en los materiales didacticos, asi como en los contenidos
abstractos sean tangibles. dispuestos en las aulas virtuales. En la web se encuentran
disponibles libros interactivos basados en realidad virtual que se
pueden incorporar como recursos educativos que ofrezcan una
experiencia inmersiva.
Combina elementos de RV'y | Si bien la realidad mixta puede ofrecer una experiencia inmersiva
Realidad RA, para la creacion de total, su implementacién depende de la disponibilidad de
Mixta (RM) hologramas y simulaciones dispositivos especiales que permitan la integracion de elementos
3D en el entorno real. 3D en el entorno real. Esto implica una inversion en la adquisicion
Permite la interaccion de estos equipos.
directa con modelos Un ejemplo de uso de esta tecnologia, que menciona Reinoso
virtuales, transformando (op.cit), es el uso de lentes de realidad mixta en una clase donde
conceptos intangibles en profesor y estudiantes visualizan el mismo holograma 3D del
concretos. cuerpo humano con el que todos pueden interactuar de forma
colaborativa. El profesor, puede explicar e interactuar con el
holograma mostrando el sistema circulatorio, y los estudiantes
responder a cuestiones planteadas por el profesor al mover y
manipular el mismo modelo virtual. Estas experiencias pueden
integrarse 'y experimentarse desde entornos Vvirtuales de
aprendizaje.

Fuente: elaboracion propia. Reinoso (op.cit)
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Comprender las caracteristicas de cada tecnologia inmersiva es esencial para

aprovechar al maximo su potencial educativo. En el siguiente apartado, se exploran
las diversas aplicaciones de estas herramientas en el proceso de ensefianza-
aprendizaje, destacando sus beneficios, descritos a partir de la experiencia practica

de la autora en su implementacion.

2.7. Uso de las tecnologias inmersivas en la educacion.

= Inmersion en el conocimiento: Las tecnologias inmersivas permiten a los
estudiantes adentrarse en conceptos y teorias de manera interactiva y atractiva,
facilitando la exploracion y el descubrimiento de nuevas ideas.

» Experiencia préactica inmersiva: A través de simulaciones y juegos
educativos, los estudiantes pueden experimentar y practicar habilidades en un
entorno seguro y controlado, desarrollando destrezas de forma préactica y eficaz.

= Aprendizaje colaborativo y motivador: Las tecnologias inmersivas también
promueven la colaboracién y el aprendizaje social. Sus actividades interactivas
despiertan el interés y la curiosidad de los estudiantes, fomentando la
participacion y el trabajo en equipo.

» Disefio de aulas inmersivas: Las aulas inmersivas, disefiadas con la
combinacion de realidad aumentada y virtual, ofrecen un espacio de aprendizaje
interactivo y emocionante que rompe las barreras de tiempo y espacio. Estos
entornos simulan escenarios del mundo real, creando experiencias educativas
Gnicas y atractivas que permiten a los estudiantes explorar y aprender de
manera innovadora.

Algunos ejemplos de éxito en la aplicacion de tecnologias inmersivas para el

aprendizaje se pueden encontrar en los siguientes a&mbitos:

» Medicina: La realidad virtual y las simulaciones se utilizan en la formacion
meédica para proporcionar experiencias de aprendizaje simuladas, realistas y
practicas.

» Historia: Los estudiantes pueden explorar y experimentar con lugares
histéricos a través de la realidad virtual y la realidad aumentada, utilizando los
recorridos virtuales 360° para sumergirse en museos, galerias de arte, sitios
turisticos y patrimoniales, entre otros.

» Idiomas: Las tecnologias inmersivas pueden ayudar a los estudiantes a
practicar y mejorar su fluidez conversacional en un idioma extranjero a través
de experiencias de realidad virtual y realidad aumentada.

2.8. El poder de lainmersion: beneficios de las tecnologias inmersivas en la
ensefanza.
La integracion de estas tecnologias como el metaverso para la creacién de

aulas inmersivas en el entorno universitario donde realiza la practica docente la

autora de este trabajo, permitié reconocer algunos beneficios importantes:
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Aprendizaje experiencial: Las tecnologias inmersivas sumergen a los
estudiantes en experiencias de aprendizaje que promueven la comprension
profunda y la retenciéon de la informacién. En la aplicacion de estas tecnologias
se ha podido evidenciar que el disefo de experiencias inmersivas, como el uso
del metaverso como aula de clase en vivo o el uso de recursos interactivos
basados en imagenes 360°, logran captar la atencion y el interés de los
estudiantes en relacion con los contenidos y actividades de aprendizaje.
Compromiso e interaccion activa: La inmersién en el aprendizaje, a través
del disefio y gestibn de estas experiencias innovadoras, promueve el
compromiso y la curiosidad de los estudiantes, incentivandolos a participar de
manera activa y creativa en el proceso educativo.

Personalizacion del aprendizaje: Las tecnologias inmersivas se adaptan a los
estilos de aprendizaje individuales, satisfaciendo las necesidades y habilidades
especificas de cada estudiante. La presentacién y gestion de contenidos y
recursos interactivos desde los espacios inmersivos que se han implementados
durante este trabajo ha facilitado que los estudiantes tengan opciones de
aprender desde diferentes entornos, formatos y medios digitales. Esto ha
permitido fomentar el aprendizaje autbnomo y un mejor aprovechamiento del
proceso educativo.

2.9. Superando obstaculos: desafios en la implementacion de tecnologias
inmersivas en la educacion

Capacitacién y apoyo: La incorporacion de tecnologias inmersivas requiere la
capacitacion tanto de docentes como de estudiantes, ademas de la creacion de
mecanismos de apoyo para la resolucion de posibles problemas técnicos. La
experiencia desarrollada en este trabajo ha evidenciado la necesidad de
fortalecer las competencias digitales de docentes y estudiantes, un aspecto
fundamental para el éxito de la integracion de estas tecnologias en el ambito
educativo.

Recursos y sostenibilidad: La inversion en tecnologias inmersivas demanda
una planificacién estratégica para garantizar la disponibilidad de recursos y la
sostenibilidad de los proyectos a largo plazo. Sin embargo, el uso de estas
tecnologias accesibles como herramientas de innovacion en la practica docente
cotidiana puede generar beneficios significativos en la experiencia de
aprendizaje de los estudiantes.

Acceso equitativo: Es fundamental garantizar que las tecnologias inmersivas
sean accesibles para todos los estudiantes, considerando las necesidades
individuales y las limitaciones de acceso a recursos tecnolégicos. En esta
investigacion, se ha priorizado la blusqueda de aplicaciones y programas web
que puedan utilizarse desde cualquier navegador y dispositivo, sin necesidad
de instalaciones adicionales, buscando un enfoque inclusivo y accesible.

A pesar de los desafios, la busqueda de soluciones accesibles para la

implementacion de tecnologias inmersivas en la educacion continua. Una de las

alternativas més prometedoras son los metaversos educativos, entornos virtuales
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que ofrecen experiencias inmersivas accesibles y oportunidades de aprendizaje

disruptivo, es decir, que rompa con los esquemas tradicionales de ensefianza.
2.10. Identificando el Potencial Educativo: Tecnologias Inmersivas
Accesibles... Metaversos Educativos.

Considerando los desafios planteados anteriormente, a partir de este ejercicio
de investigacion se ha explorado e identificado tecnologias inmersivas accesibles,
que pueden ser incorporadas en el disefio de experiencias educativas que se
gestionen desde diferentes entornos de aprendizaje (presenciales, virtuales,
hibridos). Entre las tecnologias inmersivas de facil acceso que se han identificado
se encuentran el metaverso y aplicaciones de realidad aumentada basadas en la
web.

La exploracion y prueba de diferentes plataformas de metaverso, han
permitido definir estos espacios inmersivos como mundos digitales, tridimensionales
y abiertos, donde los usuarios pueden conectarse, explorar, interactuar y crear
utilizando tecnologias de realidad virtual. Estos universos virtuales, como Second
Life, uno de los mas conocidos, ofrecen un espacio para la interaccion social, la
creacion de contenido y la exploracion de nuevas experiencias. El metaverso, segun
Garzén, et al (2023), también puede ser definido como “un mundo virtual
tridimensional donde los avatares (usuarios/personas) participan en diversas
actividades politicas, econdémicas, sociales e incluso en actividades culturales y
recreativas. El metaverso se utiliza como un mundo virtual basado en la vida
cotidiana de los usuarios, donde tanto lo real como lo virtual pueden coexistir e
interactuar al mismo tiempo” (p.75).

Existe una diversidad de metaversos creados con diferentes fines, a
continuacion, se describen aspectos claves sobre estos mundos para facilitar su
comprension y conocer su potencial uso educativo.

2.10.1. Un breve recorrido histérico

» Sus inicios: El concepto de metaverso, fue introducido por el escritor de
ciencia ficcion Neal Stephenson en su novela "Snow Crash" en 1992.

= Pioneros: Second Life, lanzado en 2003 por Linden Lab, se convirtié en
uno de los primeros metaversos exitosos, en la actualidad es
ampliamente utilizado por universidades e instituciones educativas para
la creacion de entornos virtuales inmersivos para el aprendizaje.
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= Revolucién: EIl surgimiento y evolucién de las tecnologias de realidad
virtual, como Oculus Rift y HTC Vive, impulsé el desarrollo de estos
mundos virtuales. En este trabajo, se pudo identificar que el metaverso
experimenta un gran auge con proyectos como Decentraland, Somnium,
Space, Cryptovoxels, y muchos otros.

2.10.2. Tecnologias detras del metaverso

El metaverso, un universo digital en constante evolucion, se construye sobre
un conjunto de tecnologias que permiten la creacién de experiencias inmersivas y
la interaccion entre usuarios. Binance Academy (2023), un blog especializado en
criptoeconomia y tecnologias emergentes destaca que tecnologias como
Blockchain, realidad virtual, realidad aumentada, internet de las cosas,
reconstruccion 3D e inteligencia artificial son fundamentales para impulsar la
inmersion en el metaverso. A continuacion, y tomando como referencia lo expuesto

por Binance Academy (op.cit), se describen brevemente sus tecnologias clave:

= Blockchain, la base del comercio virtual: La tecnologia blockchain asegura la
gestion y la propiedad de activos digitales dentro del metaverso, permitiendo la
compra, venta e intercambio de objetos virtuales entre usuarios.

» Realidad Virtual, inmersion en un nuevo mundo: La realidad virtual es la
herramienta que permite a los usuarios sumergirse en el metaverso, creando
una experiencia inmersiva que simula un mundo digital tridimensional, donde se
puede interactuar de forma realista.

= La Nube, un motor de conectividad: El funcionamiento del metaverso depende
de la potencia de procesamiento y la capacidad de conexion que brindan los
servidores en la nube, facilitando la participacion simultanea de multiples
usuarios y la creacion de experiencias complejas.

» Inteligencia Artificial, dando vida al metaverso: La inteligencia artificial juega
un papel fundamental en la creacion de personajes no jugables, que interactlian
con los usuarios, en la automatizacion de tareas y en la personalizacion de las
experiencias dentro del metaverso.

Comprender las tecnologias que sustentan el metaverso es clave para
explorar sus diversas aplicaciones y, en particular, su potencial educativo. La
exploracion de estas herramientas ha permitido identificar las principales areas de
aplicaciéon del metaverso, abriendo un camino hacia un futuro educativo inmersivo
y lleno de posibilidades.

2.10.3. Principales aplicaciones y casos de uso del metaverso

= Entretenimiento: Se cuenta en la web con metaversos creados para el juego,
que permiten a los usuarios crear, compartir y participar en juegos 3D. The
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Sandbox, es una de estas plataformas de juegos tridimensionales con gran
aceptacion entre sus usuarios.

= Comercio: Otros metaversos ofrecen tiendas y mercados virtuales en los
cuales los usuarios pueden comprar y vender activos digitales, muebles, objetos
de arte, entre otros. Un ejemplo de estas plataformas es Decentraland.

= Educacion: El metaverso ofrece un gran potencial para transformar la
educacioén, ofreciendo experiencias inmersivas y tridimensionales que facilitan
el aprendizaje. En este trabajo el uso de plataformas como Anyland, Mozilla Hub
y Spatial.io, han permitido el disefio de experiencias educativas disruptivas.
Como sefalan Garzon et al. (2023), “La educacion en el mundo actual esta en
constante evolucion y transformacion. Con el auge de los metaversos, se
presentan nuevas opciones pedagégicas prometedoras como el Game-
BasedLearning (GBL) y el aprendizaje combinado. Estas opciones pueden
mejorar la calidad y accesibilidad de la educacion y contribuir a la construccion
de conocimiento colectivo”.

El metaverso se estd expandiendo rapidamente, con aplicaciones que van
desde la educacion hasta el entretenimiento y los negocios. Esta amplia gama de
usos abre un camino hacia un futuro en el que la interaccion con el mundo digital y

real se transforma, brindando nuevas oportunidades y beneficios.

2.10.4. Beneficios y oportunidades del metaverso

* |nvestigacion y educacion: El metaverso puede diversificar la manera en que
se generay difunde el conocimiento. En este entorno virtual, los investigadores
pueden experimentar con modelos y escenarios complejos, reduciendo costos
y riesgos asociados a las pruebas fisicas. Ademas, el metaverso puede facilitar
la colaboracién, permitiendo que expertos de diferentes latitudes trabajen
juntos, compartan ideas e impulsen proyectos de investigacién conjuntos. Al
respecto (Gémez-Zara et al., 2023, como se cité en Fe, E.M. de la, 2023) sefiala
que:

El metaverso puede convertirse en una poderosa herramienta para el
desarrollo del conocimiento cientifico: los laboratorios podran
experimentar con mayor facilidad en los espacios virtuales, donde las
reuniones cientificas seran mas efectivas...incluso més alla del analisis
de datos para permitir la creacion de programas de investigacién que
de otro modo serian dificiles de realizar. (s.p).

= Exploracion virtual: Los recorridos virtuales proporciona oportunidades de
exploracion virtual de lugares y temas, sin las limitaciones del mundo fisico.
“Una de las aplicaciones mas interesantes que proporciona los recorridos de
realidad virtual a la educacion es que podemos ‘trasladarnos’ a otros lugares y
desplazarnos a través de ellos como si estuviéramos alli”. (Miguel et al., 2023)
(s.p). En la web se encuentra no solo una gran diversidad de sitios que
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proporcionan recorridos virtuales educativos, sino también de herramientas que
permiten crear contenidos y recorridos de realidad virtual para el aprendizaje.

= Modelo de negocios innovadores: Los metaversos estan abriendo nuevas
posibilidades de negocio y oportunidades para emprendedores. En este sentido,
Binance Academy (2023), sefiala que en la “medida que mas empresas pongan
sus oficinas en linea para el trabajo remoto, es posible que veamos que se
ofrecen trabajos relacionados con el metaverso”. De igual manera el metaverso
ofrece la posibilidad de ser una vitrina virtual para los productos y servicios de
nuevos emprendimientos, como es el caso del metaverso spatial.io que permite
el uso gratuito de galerias, auditorios y salas de reuniones a profesionales y
emprendedores.

Si bien el metaverso ofrece multiples posibilidades y beneficios, su desarrollo e
implementacion también presentan desafios y riesgos que son fundamentales

considerar para un futuro digital responsable y equitativo.

2.10.5. Desafios y riesgos para considerar

» Alta dependencia tecnoldgica: La alta dependencia de tecnologias
emergentes como Blockchain, Big Data y servidores en la nube, puede generar
problemas de conectividad y accesibilidad, constituyendo un desafio para la
implementacion de las tecnologias inmersivas.

» Regulaciéon: Son pocos los marcos legales que regulan el metaverso, lo que
puede generar riesgos para usuarios, desarrolladores e inversores.En esta
materia el desarrollo es incipiente, sin embargo, algunos investigadores como
Ortega (2022) sefiala que:

...resulta fundamental construir una cultura o conjunto de normas y
valores de base para comunicarse, trabajar y ser en el metaverso, una
realidad alternativa en la que las fronteras entre lo fisico y lo virtual
resultan aun difusas y necesitan ser delimitadas con precisién para
salvaguardar la identidad de los usuarios. (p.199).

En este sentido, (Smithson, 2022 como se cité en Ortega, op.cit) sugiere “la
necesidad de un codigo ético para desarrollar la cultura del metaverso” (p.199),
entonces, la construccion de un metaverso ético y sostenible requiere la integracion

de varios principios clave:

o Es fundamental la transparencia en la interaccibn entre usuarios Yy
desarrolladores, fomentando un intercambio abierto de conocimientos vy
opiniones para mejorar el funcionamiento del metaverso.

o Un sistema de valores que promueva la convivencia armoniosa y las relaciones
positivas entre usuarios es esencial.
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o La accesibilidad y la facilidad de uso deben ser prioritarias, asegurando que el
metaverso sea inclusivo para todos.

o La proteccion de la identidad y la seguridad de los usuarios es crucial,
sancionando las conductas inapropiadas y el acoso.

o Finalmente, la ética debe ser el eje central del disefio del metaverso,
garantizando la privacidad y la confidencialidad de la informacion de los usuarios.
(p.199)

= Accesibilidad: ElI acceso a las tecnologias que habilitan el metaverso,
especialmente la realidad virtual, aun tiene una adopcion limitada. En este
sentido, Ortega (op.cit) menciona que “los inconvenientes de la RV son las
dificultades técnicas que conlleva su uso y el alto coste del equipamiento
necesario para llevar a cabo experiencias con alto nivel de inmersién... y su
implementacion en el aula” (p.193).

2.10.6. Perspectiva futura

Con base en lo expuesto anteriormente, el futuro del metaverso se proyecta
como un espacio inmersivo e interactivo, donde la realidad virtual y la inteligencia
artificial permitirdn una experiencia cada vez mas profunda. La economia virtual,
impulsada por tecnologias como Blockchain, también se proyectacomo un pilar
fundamental en estos entornos, exigiendo una comprension amplia de los modelos
de comercio digital. En el dmbito educativo e investigativo, el metaverso se
posiciona como una herramienta clave para transformar la ensefianza y el
aprendizaje, demandando la adaptacion de las estructuras educativas, la
actualizacion docente y la creacion de nuevas estrategias centradas en el
estudiante.

Estas perspectivas prometedoras para el futuro del metaverso y de las
tecnologias inmersivas en general, invitan a continuar experimentando con estas
tecnologias para generar experiencias y productos educativos que permitan el
empoderamiento, la practica y la difusion de este conocimiento a la comunidad

estudiantil y docente.

3. Productos Generados (Resultados)
Con esta base de conocimiento, este trabajo ha pretendido brindar una guia
introductoria para el manejo de los aspectos claves sobre estas tecnologias y como

un complemento, que ha sido resultado de la exploracion y practica con una gran
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diversidad de tecnologias inmersivas, se presenta a continuacion un cuadro

descriptivo de los metaversos y aplicaciones accesibles y de facil uso, que

sirvan para orientar su estudio y aplicaciéon en la practica educativa. Cabe sefialar

que la informacion descriptiva de estos programas y aplicaciones se tomé de cada

uno de los portales o sitios desde donde se puede acceder a ellas, se colocan en la

tabla sus direcciones web para ampliar la informacién y realizar pruebas de uso con

estas tecnologias.

Tabla N° 2. Cuadro Descriptivo “Tecnologias inmersivas accesibles”.

Tecnologia
inmersiva

Nombre

Descripcion

Realidad Virtual:
Metaversos

Minecraf

A pesar de no ser un metaverso en el sentido tradicional,
Minecraft, con su universo virtual tridimensional, permite a los
usuarios construir, crear y explorar libremente. Este espacio
digital presenta un gran potencial educativo, habiéndose utilizado
con éxito en entornos escolares para ensefiar programacion y
habilidades de resolucion de problemas. Informacion tomada
de:Minecraft.net (s.f). Disponible en:https://www.minecraft.net/es-
es

Anyland

Es una plataforma online que permite a los usuarios dar rienda
suelta a su creatividad y construir sus propios mundos virtuales
personalizados. Esta plataforma ofrece un espacio donde los
usuarios pueden dar vida a objetos en 3D, animaciones y juegos, y
colaborar con otros para crear una comunidades virtuales.
Informacion tomada de: Anyland.com (s.f) Disponible
en:http://anyland.com/

Mozilla Hub

Esta es una plataforma de metaverso basada en la web que
permite a los usuarios crear y personalizar sus propios espacios
virtuales. Los usuarios pueden colaborar en tiempo real, compartir
archivos y aprovechar diversas herramientas de creacion.
Informacion tomada de:

Mozilla.com (s.f), Disponible en:https://hubs.mozilla.com/

TheSandbox

TheSandbox es un proyecto de metaverso que funciona sobre la
plataforma Ethereum, ofreciendo a sus usuarios la posibilidad de
adquirir terrenos virtuales, personalizarlos y crear experiencias
inmersivas como juegos, que pueden ser monetizados. Este juego
combina la tecnologia blockchain, DeFi y NFT en un mundo 3D,
permitiendo a los jugadores crear y personalizar sus propios
juegos, avatares y otros activos digitales. Informacion tomada
de:Planetanft.com (s.f), Disponible en: https://planetanft.com/

Decentraland

Es un metaverso construido sobre la base de la tecnologia
blockchain, que empodera a sus usuarios para crear, experimentar
y monetizar sus propias experiencias virtuales. Ofrece una amplia
libertad creativa y un alto grado de personalizacién para la creacion
de sus mundos virtuales. Informacién tomada de: Decentraland.org
(s.f), Disponible en:

https://decentraland.org/

DG
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VR Chat

Es una plataforma de realidad virtual que permite a los usuarios
construir, compartir y explorar mundos virtuales tridimensionales.
Con un conjunto amplio de herramientas creativas y de
personalizacion, se caracteriza por su comunidad de usuarios, que
busca compartir experiencias inmersivas y colaborar en la
construccion de mundos virtuales. La plataforma fomenta la
interacciéon social, la creacion artistica y la experimentacion,
ofreciendo a los usuarios una amplia coleccién de experiencias de
realidad virtual. Informacion tomada de:hello.vrchat.com (s.f),
Disponible en:

https://hello.vrchat.com/

Horizonworlds

Desarrollado por Meta (anteriormente Facebook), es una
plataforma de realidad virtual que permite a los usuarios crear y
compartir sus propios mundos virtuales. Ofrece experiencias
inmersivas de alta calidad, incluyendo elementos de realidad mixta,
permitiendo a los usuarios interactuar con un mundo virtual que se
mezcla con su realidad.Descripcion tomada de:Meta.com (s.f),
Disponible en:

https://www.meta.com/horizon-worlds/

Sinespace

Esta plataforma de metaverso basada en la web ofrece una
amplia gama de herramientas de creacion para los usuarios. Los
usuarios pueden crear sus propios avatares, objetos y escenas, y
vender sus creaciones en el mercado integrado de
Sinespace.Descripcion tomada de:Sinespace (s.f), Disponible en:
https://sine.space/

Spatial.io

Es una plataforma que permite a creadores y emprendedores
construir sus propios espacios dentro del metaverso, compartir
contenido atractivo, crear comunidades y promover las ventas de
sus trabajos y productos. Los espacios 3D creados por los
usuarios pueden ser vendidos o arrendados a otros que buscan
crear experiencias inmersivas. Esta plataforma de metaverso
destaca por su potencial educativo, siendo intuitiva y facil de usar.
Ofrece herramientas como pizarras virtuales, la posibilidad de
crear objetos en 3D y avatares personalizables, convirtiéndose en
un espacio ideal para la colaboracion y el aprendizaje.
Informacion tomada de:Sapatial.io (s.f). Disponible en:
https://www.spatial.io/

Realidad
aumentada

Biodigital

Esuna herramienta en linea que ofrece modelos interactivos de
anatomia 3D. Permite explorar con detalle el cuerpo humano,
incluyendo modelos completos de anatomia masculina y
femenina, modelos pediatricos, sistemas corporales y regiones
especificas del cuerpo. La plataforma esta disponible tanto como
sitio web como aplicaciones moviles, y facilita la integracion de
sus modelos 3D en plataformas de aprendizaje (LMS), haciendo
gue la ensefianza de la anatomia sea mas dinamica y
atractiva.Descripcion tomada de:Biodigital.com (s.f), Disponible
en:

https://www.biodigital.com/product/the-biodigital-human

Star chart

Esta herramienta es un estelarium u observatorio que facilita el
conocimiento béasico de astronomia de forma interactiva.
Informacion tomada de:Stellarium web (s.f), Disponible en:
https://stellarium-web.org/

ActionBound

Es una herramienta que permite crear experiencias de realidad
aumentada interactivas, ideal para juegos de exploracién y tours
virtuales. Con su aplicacién movil y plataforma web, los usuarios
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pueden crear recorridos donde, al apuntar su dispositivo mévil a
objetos del entorno real, se revelan imagenes, videos, preguntas,
pistas, misiones o informacion relevante. Esta aplicacion permite
crear una cuenta gratuita, que aunque tiene algunas limitaciones,
es una excelente forma de explorar sus posibilidades para crear
contenidos de realidad aumentada. Informacion tomada
de:Actionbound.com (s.f), Disponible en:
https://en.actionbound.com/

Roar Es una plataforma que facilita la creacidon de experiencias de
realidad aumentada. Su editor incluye herramientas para incorporar
videos, audios, botones de accion, imagenes, textos y modelos 3D.
Los modelos 3D pueden ser disefiados por separado y facilmente
subidos a la plataforma. Para activar la experiencia de realidad
aumentada, los usuarios solo deben escanear con su dispositivo
movil, tablet u ordenador con camara web una imagen o marca
predefinida, que actia como punto de activacion del contenido
elegido. Informacion tomada de:Theroar.io (s.f), Disponible en:
https://theroar.io/

Aumentaty Diseflado para ordenadores Windows, se destaca por su facilidad
de uso. Para comenzar, puedes importar modelos 3D creados con
otras aplicaciones como TrimbleSketchup, Blender o Autodesk 3ds
Max, o descargarlos de colecciones como la Galeria 3D de Google.
Luego, arrastrar estos modelos sobre las marcas predefinidas del
programa, y automaticamente se vinculan. Finalmente, pueden
visualizar y compartir el contenido creado con el visualizador
AumentatyViewer. Informacién tomada de:Aumentaty (s.f),
Disponible en:

http://www.aumentaty.com/community/es/software/

Zappar Zappar es una plataforma lider en la creacion de experiencias de
realidad aumentada, virtual y mixta. Con su herramienta ZapWorks,
profesores y estudiantes pueden crear contenidos de forma sencilla
e intuitiva, aprovechando las posibilidades de la realidad
aumentada en el aula. La plataforma incluye una seccién dedicada
a la educacién, facilitando la creacion de experiencias de
aprendizaje innovadoras. Informacion tomada de:Zappar (s.f),
Disponible en:https://www.zappar.com/

Studio.onirix Esta plataforma de RA basada en la web es de facil uso, intuitiva
y que permite utilizar las plantilla de su libreria de experiencias y
comenzar a realizar cambios y ajustes para adaptarla a tus
necesidades educativas. Informacion tomada de: Studio
Onirix(s.f), Disponible en:https://studio.onirix.com/projects

Contenidos 360° Las visitas virtuales, compuestas por fotos de 360°, permiten a los
usuarios explorar un espacio como si estuvieran realmente alli. A
través de estas imagenes panoramicas, se puede observar el
GEOGRAPHIC entorno en todas direcciones, simulando una experiencia real. Esta
" tecnologia ha sido ampliamente utilizada para recorridos por
A\. monumentos histéricos o para experiencias turisticas. Existen una
GRUPOAUDIGVISUAL.LOM gran cantidad de tours virtuales disponibles, desde visitas a

ciudades alrededor del mundo, museos y paisajes, hasta la
VisitaVirtuali.com exploracion de los océanos o la experiencia de volar. Se puede

Drydhel M hatog & Viclual Moty ) . . ) :

acceder a los recorridos mencionados, siguiendo los enlaces

Q < insertados en los logos de la columna izquierda y también visitar:
Arvr.google (s.f), Disponible
Yirt en:https://arvr.google.com/intl/es_es/cardboard/

Cabe destacar que el MPPE viene desarrollando desde 2023, la
plataforma Educate en Venezuela, la cual es un repositorio de los
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contenidos educativos digitalizados de los distintos niveles
educativos, desde educacion inicial a Educacion media. En esta
plataforma se disponen, en la actualidad, dos interesantes
recorridos histéricos adecuados al contexto venezolano. Estan
disponible en:

Recorridos virtuales (s.f), Disponible en:
https://www.recorridosvirtuales.com/

Fuente: elaboracion propia. (2023), con base en la informacion y recorrido de los Portales de cada
una de las aplicaciones o programas descritos y sefialados en la tabla (2023).

3.1. Exploracién, recorridos y pruebas con las herramientas descritas

Cabe sefialar que la autora de este trabajo, tuvo la oportunidad de realizar
pruebas con cada una de estas tecnologias, todas las descritas en el cuadro estan
disponible en formato web y en su mayoria no requiere de instalacion de
complementos adicionales en el computador o dispositivos méviles, también se
ofrecen en version gratuita y algunas de las seleccionadas en este ejercicio ofrecen
versiones de pago bastante accesibles, ampliando a otras funcionalidades de uso,
sin embargo, las tecnologias seleccionadas en su formato web y version gratuita,
ofrecen funcionalidades basicas que facilitan en gran medida la incorporacién de
caracteristicas inmersivas en el disefio de los contenidos y recursos para el
aprendizaje, haciéndolos mas atractivos para los estudiantes.

En este sentido, cabe destacar lo planteado por Ruiz (2024), sobre los
resultados de su estudio, que demuestran “que los estudiantes tienen percepciones
altamente positivas sobre la integracion de estas tecnologias en el aula. Reconocen
su potencial para mejorar la comprensién de conceptos complejos, fomentar el
aprendizaje interactivo y colaborativo, y desarrollar habilidades practicas de una
manera mas efectiva” (330).

3.2. Actividades formativas

Un segundo tipo de productos (resultados) generados a partir de la
exploracion y la practica con tecnologias inmersivas para el disefio de recursos y
experiencias educativas, se evidencian en las siguientes actividades formativas
(ponencias y taller):

3.2.1. Explorando Metaversos. Ponencia presentada para el Experto en

Metaversos Educativos 3D. Fatla (29 de mayo 2023) y en el canal de

YouTube UNETI educativo Miércoles de Formacién (14 de junio 2023),
actividad educativa periddica que se lleva a cabo con la finalidad de compartir
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este conocimiento con la comunidad de docentes para promover el uso
educativo de estas tecnologias. En esta ponencia se realiza un ejercicio de
exploracion por diversos metaversos y se exponen los conceptos basicos
vinculados, definicién, funcionamiento y como pueden involucrarse quienes
se inician en este tema. Se discute sobre las oportunidades que brinda y
coémo esta cambiando la forma en que interactuamos en linea, finalmente se
mencionan los desafios actuales que enfrenta. Disponible en:
https://www.youtube.com/live/DQe2A2 Bpgk?feature=share

Tecnologias inmersivas como herramientas paralaeducacion. Ponencia
presentada en el Coloquio Nacional Virtual: Simulacién y laboratorio
aplicados en educacion, retos e impacto a corto, mediano y largo plazo.
Ministerio de Educacion Nicaragua. Se realiza el 20 de julio de 2023, con la
finalidad de compartir este conocimiento con la comunidad de docentes del
Ministerio de educacion de Nicaragua y docentes participantes de Cuba,
México, Bolivia y Venezuela en el marco del Plan de actualizacién docente
anual, para promover el uso educativo de estas tecnologias. En esta
ponencia se destaca la importancia de las tecnologias inmersivas como
herramientas valiosas para la educacion. Presentando como a través de la
realidad virtual, la realidad aumentada y las simulaciones, los estudiantes
pueden aprender de manera significativa. Se explora su definicién, tipos,
beneficios y como se usan en la educacion. Disponible en:
https://gamma.app/docs/Tecnologias-inmersivas-como-herramientas-para-
la-educacion-ss6vz24apwrod|9

Aulas inmersivas. Ponencia presentada el 28 de junio de 2023, en el canal
de YouTube Unetieducativo_Miércoles de Formacién, actividad educativa
periodica que se lleva a cabo con la finalidad de compartir este conocimiento
con la comunidad de docentes para promover el uso educativo de estas
tecnologias. En esta ponencia se presentan las aulas inmersivas como un
nuevo enfoque en la educacion que permite a los estudiantes sumergirse en
un ambiente de aprendizaje interactivo y emocionante, a través de esta
innovadora tecnologia. Disponible en: https://youtu.be/KDIFUKVQc78

"Tecnologias del Futuro para la Educacién en la Venezuela Digital”,
ponencia presentada el 10 de junio de 2024 en el marco del V Simposio de
Tecnologias de Informacion Libres para la Emancipacion. La ponencia,
orientada hacia el tema central del Simposio "Tecnologias del Futuro para la
Venezuela Digital", exploré6 el potencial de los entornos virtuales de
aprendizaje, la inteligencia artificial y las tecnologias inmersivas como
herramientas para la educacion. Se destaco, ademas, el reto que representa
para los latinoamericanos la dependencia de tecnologias propietarias, y se
argumenté la necesidad de impulsar el desarrollo y la adopcién de
tecnologias libres con un enfoque emancipador. El material de apoyo de la
ponencia se encuentra disponible en:
https://www.canva.com/design/DAGHanLVvAMK/nxb-
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3.2.5. Taller “Metaverso...Retos y oportunidades”. Este taller realizado el 17 de
junio de 2023 en la Universidad Nacional Experimental de las
Telecomunicaciones e Informatica (UNETI), ofrecié una formacion teoérico-
practica a los participantes del Curso de Marketing Digital. El objetivo del
taller fue orientar y motivar a los participantes a utilizar el metaverso como
una herramienta para promover sus emprendimientos en entornos
inmersivos. A continuacién, se presentan algunas imagenes del evento
educativo.

Figura N° 1. ler Taller “Metaverso...Retos y oportunidades”. Fuente: elaboracion propia. Fotografias
tomadas por Prof. Pedro Luis Sdnchez (2023).

El taller despert6 gran interés y motivacion entre los participantes, quienes se
sumergieron en la experiencia inmersiva del metaverso Spatial.io. La actividad
practica incluyo la personalizacidon de avatares, la exploracion de metaversos
creados por la comunidad, y el uso de herramientas para disefiar espacios
inmersivos como galerias, auditorios y aulas virtuales. Como producto final del taller,
los participantes fueron guiados en la creacion y personalizacion de su propio
metaverso, una herramienta para presentar sus emprendimientos y productos de

manera innovadora e interactiva.

3.3. Creacion de entornos inmersivos

Las actividades formativas disefiadas y gestionadas en materia de exploracion
y uso de tecnologias inmersivas, incluyeron la produccion de recursos educativos
informativos, demostrativos y creacién de aulas inmersivas para la practica. En la

figura. 2, se muestran algunas experiencias desarrolladas con los enlaces para
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acceder a la demostracion. En la figura 3, se observan imagenes de las aulas

inmersivas integradas a la plataforma de aprendizaje Moodle (Campus virtual
UNETI), permitiendo a los estudiantes interactuar desde entornos 2D y acceder a
espacios 3D inmersivos (metaverso) mediante portales (enlaces).

Estos entornos inmersivos han sido disefiados con el objetivo de ofrecer
experiencias de aprendizaje disruptivas, que superen la informacion lineal o
estatica. Se pretende que los estudiantes interactien con el conocimiento desde la
multimodalidad, integrando diversos medios y recursos multimedia como videos,
simulaciones interactivas, juegos educativos, textos, imagenes y musica. Este
enfoque multisensorial permite abordar, por ejemplo, un mismo concepto desde
diferentes perspectivas, facilitando la comprension y la retencién del conocimiento,
adaptandose a distintos estilos de aprendizaje.

Proyecto aulas inmersivas: Entornos virtuales de aprendizaje UNETI
https://youtu.be/alMyRafQ5bw :https://youtu.be/oxayxSRVils

Recorrido virtual. Museo de Aula inmersiva. Auditorio para clases en
informéatica_SecondLifehttps://youtu.be/ovV n spatial.io: https://youtu.be/JSvwXWPb2yqg
GK8Pno

Figura N° 2. Conectando Mundos: Las aulas inmersivas como puente entre la realidad y el
aprendizaje digital. Fuente: elaboracion propia, 2023
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Aula Aula
inmersiva_FormacionSociocritica_PlataformaMoodle inmersiva_Galeriaeducativa_PlataformaMoodle UN

UNETI. Disefiada en spatial.io ETI. Disefiada en spatial.io

| @) :999’
Aula Aula inmersiva_Salén de
inmersiva_Miniauditorio PlataformaMoodle UNETI. clase_PlataformaMoodle_UNETI. Disefiada en
Disefiada en spatial.io mozilla.hub

Figura N° 3. Muestra de Aulas inmersivas disefiadas e integradas al campus virtual UNETI. Fuente:
elaboracién propia, 2023.

Al observar los videos educativos, los recorridos por aulas inmersivas y la
presentacion de las diversas opciones del metaverso como entornos 3D,
compartidos en este trabajo, se revela el potencial para complementar y ofrecer
versatilidad, no solo en la planificacién educativa, sino en la propuesta de nuevas
estrategias y dindmicas pedagdgicas desde una perspectiva multimodal. Esta
perspectiva implica la combinacion de modalidades educativas y medios para el
aprendizaje, siguiendo las directrices del Consejo Nacional de Universidades
(2021) en su Normativa Nacional de los Sistemas Multimodales de Educacion
Universitaria y Educacién mediada por las Tecnologias de la Informacién y la
Comunicacion. De acuerdo con esta normativa, los sistemas multimodales de

educacién, como estructuras y entornos, pueden:

...“agrupar o combinar en diversidad de condiciones, medios,
modelos y enfoques pedagdgicos, procedimientos, tecnologias y
dindmicas sociales para la creacion de alternativas académicas
flexibles, como respuesta a la necesidad de prever y poner en practica
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posibilidades de despliegue del accionar educativo, en atencion a la
diversidad de contextos, que flexibilizan los procesos de mediacion
pedagogica permitiendo la convergencia de diferentes modelos de
gestibn pedagodgica, estilos de aprendizaje, recursos existentes,
estrategias de gestion institucional y alternativas de apoyo al
aprendizaje” (Cap Il. Art.4).

En consonancia con estas ideas, Ruiz (2024), destaca en su trabajo de
investigacion la importancia de disefiar e implementar estrategias pedagodgicas
innovadoras que aprovechen al maximo las posibilidades del metaverso y la realidad
virtual para promover un aprendizaje interactivo, colaborativo y basado en
experiencias. Estas estrategias pueden incluir el desarrollo de simulaciones
virtuales, entornos de aprendizaje gamificados y actividades colaborativas en
entornos inmersivos, para ofrecer experiencias educativas mas atractivas y
enriquecedoras.

Las experiencias educativas implementadas desde las aulas virtuales del
campus UNETI, desde cada una de las actividades formativas (talleres y ponencias
presenciales o virtuales), han demostrado su capacidad para despertar el interés de
docentes y estudiantes por el aprendizaje inmersivo. Estas herramientas, con su
gran potencial para diversificar las formas de ensefar, aprender y gestionar el
conocimiento, invitan a explorar, conocer, probar, integrar y evaluar su uso en la era

de la educacion digital.

4. Discusion y Recomendaciones

Este estudio explor6 el potencial de las tecnologias inmersivas,
particularmente la realidad virtual y la realidad aumentada, como herramientas de
gran potencial educativo, con un enfoque en opciones accesibles. Los hallazgos
sugieren que las tecnologias inmersivas, a pesar de los desafios del contexto
venezolano, ofrecen un potencial significativo para transformar la educacién. Con
base en el objetivo del estudio y dando respuestas a las interrogantes iniciales se
destacan a continuacion los siguientes aspectos:

En cuanto al objetivo general del estudio: Explorar el potencial de las
tecnologias inmersivas, particularmente la realidad virtual y la realidad aumentada,
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como herramientas para la educacion en el contexto venezolano, con un enfoque

en opciones accesibles, se puede establecer que las tecnologias inmersivas ofrecen
un potencial significativo para transformas las estrategias didacticas, ofreciendo
experiencias de aprendizaje mas interactivas y memorables. Sin embargo, la
accesibilidad a estas tecnologias sigue siendo un reto importante. Asimismo, la
investigacion ha demostrado la existencia de plataformas y aplicaciones web de facil
acceso que permiten la utilizacion de tecnologias inmersivas en entornos
educativos, incluso en contextos con recursos limitados.

En cuanto a la interrogante sobre los beneficios y desafios de la
implementacion de tecnologias inmersivas en el contexto educativo venezolano, se
pueden sefialar importantes beneficios educativos como, la promocién del
aprendizaje basado en la experiencia, mayor compromiso y persuasion, aprendizaje
auténomo y personalizado. Los desafios incluyen; la formacién y el soporte
necesarios para educadores y estudiantes, los costos de implementacion, y la
accesibilidad a las tecnologias.

En relacion con el potencial del metaverso como herramienta educativa: El
metaverso, explorado en su formato web, emerge como una herramienta con un
gran potencial para la educacion e investigacion en el contexto venezolano,
ofreciendo oportunidades innovadoras para el aprendizaje, la exploracion virtual, la
colaboracion y el desarrollo de modelos de negocio. Sin embargo, la
implementacion del metaverso presenta desafios, como la alta dependencia
tecnoldgica, la regulacion y la accesibilidad, que deben abordarse de manera
estratégica. Es necesario que la educacién en Venezuela adopte un enfoque flexible
y experimental para aprovechar al maximo las tecnologias inmersivas y responder

a las necesidades del estudiante actual.

5. Recomendaciones e implicaciones

Se recomienda que las instituciones educativas venezolanas exploren y
adopten plataformas y aplicaciones de realidad virtual y aumentada de facil acceso
para la creaciéon de experiencias de aprendizaje inmersivas. Es crucial que se
implementen programas de formaciéon docente que permitan a los educadores
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familiarizarse con el uso de las tecnologias inmersivas, para facilitar su integracion

en las practicas pedagodgicas en general y en el disefio de experiencias de
aprendizaje en particular. Se recomienda que investigaciones futuras se enfoquen
en la evaluacion de la eficacia de la implementacion de tecnologias inmersivas en
diferentes contextos educativos venezolanos, asi como en el desarrollo de
estrategias para superar las barreras de accesibilidad.

Se sugiere a los investigadores interesados en el tema del metaverso,
profundizar en el desarrollo de aplicaciones y plataformas especificas para la
educacibn en el contexto venezolano, considerando las necesidades vy
caracteristicas de la poblacién estudiantil. Los laboratorios o simuladores en el area
de las ciencias basicas serian proyectos de gran valor a considerar para su
desarrollo.

Se recomienda la creacion de una red de colaboracion entre instituciones
educativas, empresas tecnoldgicas y organizaciones de investigacion para
promover la innovacion y la implementaciéon de tecnologias inmersivas en la
educacion venezolana. Por ejemplo, el Ministerio del Poder Popular para Ciencia y
Tecnologia ha venido desarrollando videojuegos de las Batallas Bicentenarias bajo
software libre, esta experiencia puede constituirse en un referente para el desarrollo
de experiencias inmersivas gammificadas para el aprendizaje.

Los resultados de la investigacion son relevantes para la educacion
venezolana en general, especialmente para instituciones educativas que buscan
implementar estrategias de aprendizaje innovadoras y aprovechar las ventajas de
las tecnologias inmersivas. Los hallazgos del estudio pueden servir como guia para
la seleccidn y utilizacién de opciones accesibles de tecnologias inmersivas por parte
de los docentes y adecuarlas a los diferentes niveles educativos.

Este estudio tiene implicaciones importantes para la transformacion educativa
en Venezuela. La integracion de tecnologias inmersivas, particularmente el
metaverso, podria contribuir a la creaciéon de un sistema educativo mas flexible,
interactivo, accesible y adaptable a las necesidades y estilos de aprendizaje de los
estudiantes. La Universidad Nacional Experimental para las Telecomunicaciones y
la Informética (UNETI), desde 2023 en el marco de este estudio, ha venido
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incorporando estas tecnologias, en el disefio de aulas inmersivas que puedan ser

integradas a su campus virtual.

Los resultados del estudio coinciden con la literatura consultada sobre el
potencial de las tecnologias inmersivas en la educacion. La documentacion revisada
sobre el tema ha destacado la importancia de estas tecnologias para mejorar el
compromiso y la motivacién de los estudiantes, asi como para facilitar el aprendizaje
basado en la experiencia. En este sentido, la investigacion actual ha puesto énfasis
en la exploracion de opciones accesibles para el contexto venezolano, lo que
constituye un aporte significativo para despertar el interés de los docentes en el uso
de estas tecnologias en su practica educativa.

Sin embargo, es importante sefialar, que este estudio se basa en una revision
documental y una exploracion de plataformas y aplicaciones web, lo que limita la
generalizacion de los resultados. La investigacion no ha evaluado la implementacién
practica de las tecnologias inmersivas en diferentes contextos educativos
venezolanos.

Este estudio destaca la importancia de la investigacion y la implementacion de
tecnologias inmersivas en la educacion. La investigacion ha servido para identificar
opciones accesibles de tecnologias inmersivas y ha explorado el potencial del
metaverso como herramienta educativa. Los resultados del estudio pueden
contribuir a la innovacién educativa en el pais, y a la creacion de entornos de

aprendizaje mas atractivos y efectivos

6. Conclusiones

La investigacion confirma que las tecnologias inmersivas tienen un potencial
significativo para la educacion en el contexto venezolano, especialmente con la
identificacion de plataformas y aplicaciones web de facil acceso. Esto significa que,
incluso en un contexto con recursos limitados, la implementacién de experiencias
inmersivas es viable.

La integracion de las tecnologias disruptivas en los procesos educativos,

implica la necesaria flexibilizacion de las estructuras docentes, requiere nuevas
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concepciones del proceso de ensefianza y aprendizaje, el cual debe estar centrado

en el estudiante y en la apropiacion de los nuevos paradigmas educativos.

Como se menciond en la discusion, los beneficios de las tecnologias
inmersivas para la educacion son claros: aprendizaje basado en la experiencia,
mayor compromiso y persuasion, aprendizaje autonomo y personalizado. Sin
embargo, se identificaron desafios importantes como la formacion docente, la
adquisicién de equipos y la accesibilidad a la tecnologia, especialmente en areas
rurales o con recursos limitados. Para aprovechar al méximo estas herramientas, es
importante garantizar una planificacion cuidadosa, la formacién y el soporte para
educadores y estudiantes, asi como la accesibilidad para todos los usuarios.

El metaverso se posiciona como una herramienta con gran potencial para la
educacion e investigacion, ofreciendo oportunidades de aprendizaje innovadoras,
exploracion virtual, colaboracion. Sin embargo, es fundamental abordar los desafios
y riesgos asociados al uso del metaverso, considerando aspectos como la
dependencia tecnoldgica, la regulacion, la accesibilidad y la seguridad.

Con la implementacion adecuada, las tecnologias inmersivaspueden
proporcionar experiencias de aprendizaje interactivas y motivadoras que fomentan
no solo el compromiso sino el desarrollo de habilidades para el aprendizaje
auténomo por parte de los estudiantes, habilidades necesarias en estos entornos
digitales. Los docentes debemos probar y experimentar las innovaciones que ofrece
la tecnologia para facilitar experiencias de aprendizaje diversas y motivadoras que
respondan a las caracteristicas del estudiante actual (nativos digitales) y a los
nuevos paradigmas educativos, contribuyendo asi la mejora de la experiencia
educativa y a los procesos de ensefianza y aprendizaje.

Este ejercicio de exploracion y sistematizacion de experiencias sobre las
tecnologias inmersivas accesibles puede ser un punto de partida para continuar

indagando en lineas de investigacion concretas como las siguientes:

» Evaluar la eficacia de la implementacion de tecnologias inmersivas en
diferentes niveles educativos en Venezuela, especialmente en areas rurales
y con recursos limitados.

» Investigar el desarrollo de estrategias para integrar el metaverso en el
curriculo educativo venezolano y fomentar su uso como herramienta de
aprendizaje.
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= Analizar el impacto del uso de tecnologias inmersivas en el desarrollo de
habilidades del siglo XXI en los estudiantes venezolanos, como la
creatividad, la colaboracion y el pensamiento critico.

= Explorar el potencial del metaverso para el desarrollo de modelos educativos
innovadores Yy flexibles, como la educacion a distancia, en su modalidad
virtual, la formacion profesional y la educacion inclusiva.

Finalmente, este estudio ha impulsado una propuesta de investigacion mas
profunda sobre la implementacion de tecnologias inmersivas, particularmente el
metaverso, en la educacion venezolana. Se propone un estudio de caso en la linea
de investigacion Educacion y tecnologias disruptivas de la Universidad Nacional
Experimental de las telecomunicaciones y la informatica (UNETI), desde su
plataforma educativa (campus virtual) que evaluara el impacto de la implementacion
del metaverso en el aprendizaje de los estudiantes, la formacion docente y la gestidon
educativa. Se podran utilizaren este estudio, metodologias mixtas, incluyendo la
observacion participante en los entornos inmersivos creados, encuestas, analisis de
datos y entrevistas, para recopilar informacién sobre la experiencia de los
estudiantes, los docentes y la gestion de la institucion en el uso y aplicacion de las
tecnologias inmersivas.
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