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RESUMEN:

En el contexto actual de la educacioén, las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion (TIC) han experimentado un desarrollo acelerado, transformando
la forma en que se accede y comparte informacién, asi como la manera en que

se ensefia y aprende.

Es por ello por lo que en este trabajo se pretende explorar el potencial educativo
de las nuevas tecnologias, planteando una propuesta de intervencién donde se
trabajan varias asignaturas a través de 8 actividades usando el metaverso como
eje principal, dando como resultado un aprendizaje activo, interactivo y
enriquecedor, que aprovecha las posibilidades que brinda el entorno virtual

tridimensional.

En el marco teodrico, se analiza la evolucion de las tecnologias de la informacién
y la comunicacion en la educacion, asi como las ventajas educativas que
conllevan y las dificultades asociadas a su implementacion. También se explora
el concepto de videojuegos, centrandose especialmente en los videojuegos
educativos y su potencial pedagdgico. Por ultimo, se aborda el metaverso como

concepto y se destaca su potencial educativo.

PALABRAS CLAVE: Metaverso; Nuevas Tecnologias; Educacién; Herramienta
Pedagdgica.

ABSTRACT:

In the current context of education, Information and Communication
Technologies (ICT) have experienced rapid development, transforming the way
information is accessed and shared, as well as the way teaching and learning are

conducted.

That's why this work aims to explore the educational potential of new technologies

by proposing an intervention where multiple subjects are addressed through eight
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activities using the metaverse as the main axis. The result is an active, interactive,
and enriching learning experience that takes advantage of the possibilities

offered by the three-dimensional virtual environment.

The theoretical framework analyzes the evolution of ICT in education, highlighting
the educational advantages they bring and the difficulties associated with their
implementation. The concept of video games is also explored, with a special
focus on educational video games and their pedagogical potential. Lastly, the

concept of the metaverse is addressed, emphasizing its educational potential.

KEYWORDS: Metaverse; New Technologies; Education; Pedagogical Tool.
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1. INTRODUCCION

Hoy en dia los nifios/as estan totalmente familiarizados con las nuevas
tecnologias, sobre todo con dispositivos como moviles, tablets y consolas de
videojuegos. Hace unos afios todos estos elementos parecian ser totalmente
incompatibles con la educacién, ya que sobre todo los nifios/as los usaban con
un proposito casi exclusivo de ocio, pero la realidad es que son herramientas
realmente utiles en la labor docente y muchas de las aulas actuales en nuestro
pais ya incorporan pizarras digitales Interactivas (PDI) y metodologias de libros

digitales.

Los videojuegos son una herramienta que estad empezando a ser mas usada en
las aulas estos ultimos afios, y es que pueden motivar a los alumnos a aprender
de manera activa y comprometida, ya que los desafian y les brindan una
experiencia de aprendizaje interactiva y envolvente. Como sefiala el investigador
Richard Van Eck (2006: 4), "los videojuegos son altamente motivadores y
pueden proporcionar experiencias de aprendizaje profundamente

comprometidas y significativas para los estudiantes".

En este trabajo se tratara la implementacion de un aula o entorno virtual dentro
de uno de los presentes metaversos que estan en desarrollo. La implementacion
de esta intervencion educativa pretende explorar y aprovechar las posibilidades
gue ofrece el metaverso en el ambito de la ensefianza, fomentando un
aprendizaje activo, significativo y colaborativo. Se busca proporcionar a los
estudiantes una experiencia inmersiva y enriquecedora, donde puedan
experimentar situaciones reales, resolver problemas, interactuar con otros

usuarios y explorar diferentes escenarios de aprendizaje.

En el marco tedrico se tratard el concepto de éste mismo y su avance
tecnoldgico, también se abordara la evolucion de las TIC en el ambito educativo
y se analizaran los beneficios que han aportado a la ensefianza. Las TIC han
revolucionado la forma en que los docentes ensefian y los alumnos aprenden,
rompiendo barreras espacio-temporales y ofreciendo recursos y herramientas

digitales que amplian y enriquecen el proceso educativo.



2. JUSTIFICACION

Este trabajo pretende poner de manifiesto la oportunidad actual de adaptar la
educacion a estas nuevas generaciones que estan llegando, las cuales han
nacido y crecido rodeadas de las nuevas tecnologias. Los estudiantes de hoy en
dia tienen necesidades y expectativas diferentes a las generaciones anteriores.
Al utilizar nuevas metodologias, se puede adaptar el aprendizaje a las
necesidades cambiantes de las nuevas generaciones y brindarles una educacion

gue sea relevante y significativa para ellos.

La innovacién en la educacién se esta centrando en la tecnologia y las
herramientas digitales para mejorar la accesibilidad, personalizacién y eficacia
del aprendizaje, asi como en metodologias de ensefianza que fomentan la

creatividad y el pensamiento critico.

Segun el informe anual 2017 ‘La Sociedad en Red’ realizado por el Observatorio
Nacional de Telecomunicaciones y Sociedad de la Informacién (ONTSI, 2017).
El 85,6% de aulas esparfiolas de educacion reglada esta equipada con al menos

una PDI, porcentaje que alcanza el 91,9% en primaria y 78,5% en secundaria.

Existen multitud de estudios actualmente que apoyan y demuestran como la
implementacion de estas potentes herramientas ayuda a mejorar el interés y
motivacion del alumnado, estimula la creatividad y el trabajo colaborativo
ademas de favorecer y ampliar el dialogo entre alumnos — familia — profesores.
Algunos de los mas destacados son los de la Universidad de Cambridge (Informe
de Revisién Sistematica de Cambridge sobre el Uso de Tecnologia en la
Educacion, 2018), el Departamento de Educacion de los Estados Unidos
(Transforming American Education: Learning Powered by Technology, 2010) y
la Universidad de Oxford (Best Practices for Technology-Enhanced Teaching

and Learning: Connecting to Psychology and the Social Sciences, 2011).

Especial relevancia tiene la educacion en linea, que ha ganado gran popularidad
estos ultimos afos debido especialmente a la pandemia de la COVID-19, y se
han utilizado plataformas de aprendizaje en linea que permitian a los estudiantes

acceder a las clases desde cualquier lugar.



El metaverso y la creacion de espacios virtuales en ellos son conceptos que
surgieron en 1992 de la mano del escritor estadunidense Neal Stephenson. En
su novela Snow Crash describi6 una especie de espacio virtual colectivo
compatible y convergente con la realidad. Sin embargo, no se popularizo y se
conocio a nivel colectivo hasta 2021 cuando Mark Zuckerberg hizo su propuesta
del desarrollo de “Meta”, por lo que conceptualmente surgidé hace varios afios,

pero a nivel practico aun esta comenzando.

Al ser un &rea en la que se ha comenzado a trabajar muy recientemente, apenas
existen intervenciones o actividades en las que se trabaje con los metaversos a
pesar de la gran popularidad que han adquirido estos dos ultimos afios. Por eso
con este trabajo se pretende el desarrollar una propuesta de intervencion
didactica que tenga como nucleo el metaverso educativo y que se complemente
con otras actividades digitales que sean compatibles combinando con el tema

principal.

En este TFG se han trabajado las siguientes competencias del documento
Memoria de Grado en Educacion Primaria de la UVA (2010):

e Competencia General 1: Que los estudiantes hayan demostrado poseer y
comprender conocimientos en un area de estudio —la Educaciéon- que
parte de la base de la educacion secundaria general, y se suele encontrar
a un nivel que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye
también algunos aspectos que implican conocimientos procedentes de la

vanguardia de su campo de estudio.

Los aspectos mencionados en dicha competencia son elementos clave que
han sido empleados para desarrollar una propuesta educativa coherente y

adaptada a las necesidades de los estudiantes.

e Competencia General 3: Que los estudiantes tengan la capacidad de
reunir e interpretar datos esenciales (normalmente dentro de su area de
estudio) para emitir juicios que incluyan una reflexion sobre temas

esenciales de indole social, cientifica o ética.



Esta competencia se lleva a cabo en la elaboracién del marco teérico, donde
la busqueda, interpretacion y seleccion de datos e informacion de fuentes en

linea ha sido el procedimiento principal.

e Competencias Especifica 3: Conocer en profundidad los fundamentos y
principios generales de la etapa de primaria, asi como disefiar y evaluar
diferentes proyectos e innovaciones, dominando estrategias

metodologicas activas y utilizando diversidad de recursos.

Esta competencia se trabaja en la elaboracién de las actividades de la
propuesta de intervencion habiendo debido tener en cuenta muchos de los

aspectos que se mencionan en la competencia para poder disefiarlas.

e Competencia Especifica 6. Seleccionar y utilizar en las aulas las
tecnologias de la informacion y la comunicacion que contribuyan a los
aprendizajes del alumnado, consiguiendo habilidades de comunicacién a

través de Internet y del trabajo colaborativo a través de espacios virtuales.

Esta competencia se trabaja también en la propuesta de intervencién donde
se muestra una seleccion de diferentes recursos informaticos para trabajar

en un aula.

e Competencia Especifica 9: Potenciar la formacién personal facilitando el
auto conocimiento, fomentando la convivencia en el aula, el fomento de
valores democraticos y el desarrollo de actitudes de respeto, tolerancia y

solidaridad, rechazando toda forma de discriminacion.

Esta competencia se trabaja en las actividades disefiadas para la propuesta

de intervencion, donde se fomenta el respeto y la convivencia en el aula.



3. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA Y OBJETIVOS

Se va a crear un aula virtual en la aplicacion “ENGANGE”, nombre que comparte
la misma empresa creada en 2014 y al mismo tiempo nombre también de su
metaverso, cuya primera version fue lanzada en 2019, que tiene la intencién de
construir un mundo virtual multidisciplinar que da cabida a mdultiples actividades
de diferentes empresas y organizaciones educativas. Aun esta en fase de
desarrollo y aunque ya hay una version avanzada del proyecto que actualmente
esta ya activa, en el futuro se seguira actualizando e implementando nuevas
funciones. En este espacio los alumnos tendran su propio entorno personalizable
y sus estadisticas que seran correspondientes a su rendimiento académico, el
profesor tendra total acceso y control sobre el aula virtual de forma que pueda
adaptarlo y modificarlo segun crea conveniente.

Este entorno virtual sera accesible desde cualquier dispositivo con acceso a
internet y compatible con la aplicacién usada, de forma que se podra trabajar con
esta metodologia desde casa 0 en la propia aula si es que posee ordenadores 0
tablets. Se prioriza el rendimiento de la aplicacion de forma que no sean

necesarios herramientas muy potentes para trabajar con ella.

Se pretende que a través de la aplicacién todos los profesores que la usen y
hayan creado explicaciones, hojas de actividades o algunos recursos Unicos que
ofrece la aplicacibn como modelados 3D y juegos o0 minijuegos didacticos
tematizados puedan compartirlos, de forma que si participan varios docentes
entre todos crearian una biblioteca donde subir y descargar nuevas sesiones e

ideas que implementar a las clases.
El objetivo principal:

- Disefar una propuesta de intervencion para tercer ciclo de educacion
primaria utilizando entornos virtuales en el metaverso de “ENGANGE”
donde se trabajardn varias asignaturas empleando las diferentes

posibilidades del metaverso.
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Como objetivos secundarios se plantean:

- Impulsar una educacion integral donde trabajen las competencias

digitales.

- Conseguir que el alumno adquiera un aprendizaje significativo a través de

entornos ludicos.

- Fomentar el desarrollo de competencias en la resolucion de problemas y

pensamiento critico.
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4. MARCO TEORICO

4.1 Las TICS en aula
4.1.1 Laevolucién de las TICS en la educacion

En Espafa, durante los afios 80 del siglo pasado, se dieron los primeros pasos
institucionales para integrar las tecnologias de la informacion y comunicacion en
la educacion. Para este apartado, resulta relevante identificar diversas fases en
este proceso, las cuales se vieron influenciadas tanto por los avances

tecnoldgicos como por los cambios en la organizacion educativa estatal.

Esta primera etapa esta comprendida entre los afios 1985 y 1995, y fue iniciada
en 1985 por los proyectos Atenea y Mercurio, que pretendian implementar las
nuevas tecnologias, informaticas y audiovisuales, respectivamente, en los

centros educativos.

Segun el Instituto Nacional de Tecnologias Educativas y de Formacion del
Profesorado (2017) en 1989 se establecié el Programa de Nuevas Tecnologias
de la Informacion y la Comunicacion (PNTIC) a nivel nacional, y diferentes
Comunidades Auténomas implementaron sus propios programas educativos
relacionados con la tecnologia. Estos programas brindaban recursos y formacién
a los centros educativos seleccionados, asi como seguimiento y apoyo por parte

de los servicios centrales y los Centros del Profesorado.

En la busqueda de promover oportunidades de formacion flexibles y accesibles,
el Ministerio dio vida al innovador Proyecto Mentor, como parte integral del
PNTIC. Desde su lanzamiento en 1991, este proyecto ha dejado una huella

duradera en la educacién adulta, ofreciendo un enfoque Unico y transformador.

El Proyecto Mentor, implementado en diez localidades de Castilla-Le6n, se
convirtié rapidamente en un pionero de la formacioén a distancia. Su plataforma
revolucionaria, lbertext, proporcioné un canal de comunicacién eficiente,

abriendo las puertas a una nueva era de aprendizaje remoto.

Hoy en dia, tras mas de 26 afios de trayectoria ininterrumpida, el Proyecto

Mentor ha florecido en una red sélida y global de Aulas Mentor. Con mas de 450
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ubicaciones estratégicas en Espafia y diversos paises hispanoamericanos, este
proyecto continda brindando oportunidades de formacion flexibles vy

personalizadas a personas de todas las edades y origenes.

Estos primeros afios de introduccién de las N.T.I (Nuevas Tecnologias de la
Informacioén) en las aulas termina con la aparicion y normalizacion del uso de
internet, lo que supuso un gran avance en las metodologias docentes y el

material tecnoldgico que empezarian a obtener los centros.

Esta segunda etapa surge en 1996, con la conexion de los centros a Infovia, una
red fundada por Telefonica el 4 de septiembre de 1995 y que permitia a los
usuarios el acceso a internet a un precio mucho mas reducido del que habia en
ese momento. El Ministerio de Educacion y las distintas Comunidades
Auténomas con competencias educativas continuaron implementando recursos

tecnoldgicos de hardware y software en un mayor nimero de centros.

Durante este periodo de tiempo surgié el Programa Aldea Digital, y segun el
informe oficial del proyecto (Ministerio de Educacion, Cultura y Deporte (2000),
Aldea digital) es una iniciativa con el objetivo de incorporar las nuevas

tecnologias en la educacion rural.

La tercera etapa comienza en el afio 2000 con la creacion del Centro Nacional
de Informacion y Comunicacion Educativa (CNICE), en el que se integran el
Programa de Nuevas Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (PNTIC) y

el Centro de Innovacion y Desarrollo de Educacion a Distancia (CIDEAD).

En el afo 2002, se transfirieron las responsabilidades educativas a las
Comunidades Autbnomas que aun no las tenian y se implementé un programa
de colaboracion territorial llamado "Convenio Marco Internet en la Escuela”. Los
Ministerios de Educacion, Cultura y Deporte, y de Ciencia y Tecnologia firmaron
el convenio con el fin de promover el uso de las nuevas tecnologias en el sistema

educativo de Espanfia.
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El uso de las TICS en el aula se vio potenciado por las lineas de conexiones
ADSL, que permitian a los profesores acceder mucho mas rapidamente a
Internet para utilizar en linea y descargar recursos educativos con las que

impartir clases.

Durante el periodo 2005-2008, dentro del plan Avanza, surgié el Convenio Marco
Internet Aula (Instituto Nacional de Tecnologias Educativas y de Formacion del
Profesorado, 2017), similar al anterior, pero en este caso se disefidé un espacio

de colaboracion entre las distintas entidades relacionadas.

En julio de 2008, se produjo un cambio significativo en la denominacién del
Centro Nacional de Informacion y Comunicacién Educativa (CNICE), el cual pasé
a llamarse Instituto Superior de Formacion y Recursos en Red para el
Profesorado (ISFRRP). Esta transformacion vino acomparfada de la asignacion

de nuevas funciones y responsabilidades.

Posteriormente, en julio de 2009, el Instituto Superior de Formacion y Recursos
en Red para el Profesorado (ISFRRP) fue reemplazado por el Instituto de
Tecnologias Educativas (ITE), actualmente conocido como INTEF. El ITE
asumié un papel fundamental en la elaboracién y difusién de materiales digitales
y audiovisuales en todas las areas del conocimiento. Ademas, se enfocé en la
colaboracion con las Comunidades Autonomas para implementar programas

especificos que promovieran la integracion efectiva de las TIC en el aula.

Entre las responsabilidades del ITE se encontraba el mantenimiento del Portal
de recursos educativos del Departamento, asi como la creacion de redes
sociales y espacios de intercambio, con el propdsito de facilitar la colaboracion y

compartir experiencias y recursos entre el profesorado.

Durante esta etapa, destaca la creacion de la plataforma Agrega como uno de
los proyectos mas relevantes en relacion con los contenidos educativos. Agrega
es una base de datos distribuida y accesible por Internet que contiene contenidos
educativos. Ademas, el CNICE asumio el Servicio Nacional de Apoyo (SNA) del

programa eTwinning desde el afilo 2005. eTwinning es un proyecto de la
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Comision Europea que busca fomentar la creacién de conexiones entre escuelas
y la colaboracion en proyectos en linea entre dos o mas escuelas de diferentes
paises europeos, sobre cualquier tema acordado por los participantes que esté

relacionado con el ambito escolar.

La cuarta etapa comienza en 2009 con una notable mejora en las velocidades
de conexion y el nimero de dispositivos capaces de conectarse a la vez, esto
abrié nuevamente una amplitud de posibilidades educativas en las escuelas con
el uso de internet. Y a mediados de ese mismo afio empieza el programa Escuela
2.0, “una iniciativa de innovacién educativa que pretende poner en marcha las
aulas digitales del siglo XXI” dicho por la pagina oficial de la Moncloa que

comunico esta noticia en su dia.

En septiembre de 2010, segun la INTEF, el Ministerio de Educacion, Industria
Turismo y Comercio y la entidad publica empresarial Red.es firmaron un acuerdo
llamado "Convenio Marco de Colaboracion” para crear servicios publicos
digitales en el ambito educativo bajo el programa "Educacion en Red", como
parte del Programa Escuela 2.0. Su objetivo era fomentar y afianzar el uso de
las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion en el sistema educativo

financiado por fondos publicos.

Gracias al proyecto, se desarrolld6 Agrega2, una versibn mejorada de la
aplicacion Agrega, que se encuentra actualmente en uso. Ademas, se
desarrollaron nuevos elementos para la herramienta eXelLearning, coordinados
por el CEDEC, ademas se incrementd la eficacia y velocidad de redes sociales

y blogs que tratasen contenidos educativos.

La quinta y ultima fase del avance de las TIC en la educacién comenzé en 2012
con la creacion del Instituto Nacional de Tecnologias Educativas y de Formacion
del Profesorado (INTEF), que reemplazé al anterior Instituto de Tecnologias
Educativas (ITE).

Segun el propio informe de la INTEF sobre el Plan de Cultura Digital publicado

el 16 de abril de 2013, se basé en cinco puntos principales: mejorar la
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conectividad en los centros escolares, promover la interoperabilidad y
estandares, crear un espacio de contenidos abiertos llamado "Procomun”,
desarrollar un catalogo de recursos educativos de pago llamado "Punto Neutro”
y fomentar la competencia digital docente. También se llevaron a cabo dos
proyectos adicionales para fortalecer el trabajo colaborativo entre las
Comunidades Autbnomas y mejorar la comunicaciéon en linea con la comunidad

educativa.

El Plan estableci6 una serie de desafios para mejorar la educacion en Espafia.
Estos incluyeron el desarrollo de nuevas infraestructuras para proporcionar
conexiones de Internet ultrarrdpidas a todas las escuelas del pais, la
coordinacion e interoperabilidad de los sistemas educativos existentes, la
creacion de contenidos educativos en abierto, la mejora de la competencia digital
del profesorado, el fomento de la autonomia escolar y la proteccion de la

privacidad de los alumnos.

En los dltimos afios, la presencia del INTEF en las redes sociales generales,
especificamente en Twitter, ha adquirido gran relevancia. También, las acciones
de formacion en linea del centro se han expandido al ofrecer nuevos tipos de
formacion, incluyendo MOOC (Massive, Open, Online, Course), NOOC (Nano
Open Online Massivey) SPOC (Small Private Online Course), ademas de los

cursos tutorizados.

Los MOOC son cursos de caracter abierto y masivo que se realizan en
plataformas especializadas, y de la evolucion de estos aparecen los NOOC, que
es igual a los MOOC, pero con una duracion reducida, y los SPOC, que
mantienen la estructura y la metodologia de los MOOC, pero restringiendo el
namero de alumnos y el acceso a los mismos ademas de una finalidad mas
orientada a un modelo de negocio para la formacion de empresas. Estos cursos

siguen impartiéndose hoy en dia.
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4.1.2 Como ayudan las TICS a los alumnos

Como hemos visto, el uso de las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion (TIC) en el ambito educativo es cada vez mas comun y relevante.
La incorporacion de estas tecnologias en los procesos de ensefianza y
aprendizaje ha generado un cambio significativo en la manera en que los
alumnos acceden y procesan la informacion, interactian con sus compafieros y

profesores, y desarrollan habilidades y competencias.

En el este contexto educativo, resulta indispensable efectuar un minucioso
analisis y reflexionar acerca de la inclusion de las Tecnologias de la Informacion
y Comunicacion (TIC) en el proceso de ensefianza-aprendizaje. El propdsito es
comprender el impacto potencial de las TIC en la formacion de los estudiantes y

considerar los desafios y limitaciones inherentes a su implementacion.

Segun algunos autores como Delgado (1998), Quero (2003) y Riveros (2004),
las TIC tienen el potencial de prolongar e incrementar la capacidad de
almacenamiento de conocimiento, lo que facilita el acceso al mismo y optimiza
los intercambios entre los miembros del proceso educativo y otros miembros de
la sociedad. Ademas, estas tecnologias pueden superar barreras de espacio y

tiempo en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Segun Henderson, D. (2020) estos beneficios directos que aporta el uso de las

TICS en los estudiantes son:

- Mejora el compromiso: El uso de la tecnologia en el aula proporciona una
experiencia de aprendizaje mas interesante y motivadora. La tecnologia
ofrece opciones como la gamificacion y recursos didacticos en linea, lo
cual permite realizar actividades interactivas y viajes virtuales. Ademas,
las TIC tienen la capacidad de captar la atencion de los estudiantes, lo
gue aumenta su participacion en el proceso de aprendizaje en

comparacion con metodos tradicionales.
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Fomenta la colaboracion: La tecnologia en el aula fomenta la colaboracién
entre los estudiantes al permitirles comunicarse y compartir informacion
de manera rapida y sencilla. Esto facilita el trabajo en equipo, el desarrollo
de habilidades de liderazgo y resolucion de problemas, y el respeto por
las opiniones de los demas. Ademas, la colaboracion en linea beneficia a
los estudiantes timidos o introvertidos al brindarles una forma segura de

participar activamente en el aprendizaje.

Fomenta el aprendizaje individual: Cada estudiante tiene habilidades y
estilos de aprendizaje Unicos. La tecnologia ofrece grandes oportunidades
para personalizar el aprendizaje y hacerlo mas efectivo para todos,
incluyendo a aquellos con necesidades especiales o discapacidades. La
accesibilidad a Internet y a recursos en linea puede ayudar a estos
estudiantes a llevar a cabo investigaciones de diferentes formas y

aumentar su compromiso con el aprendizaje.

Mejora la retencion de conocimientos: Un factor clave para aumentar la
retencién de conocimientos en los estudiantes es su nivel de interés y
participacion en lo que estan estudiando. La tecnologia puede
desempefiar un papel importante en fomentar una participacion activa en
el aula, lo que a su vez contribuye a mejorar la retencion de
conocimientos. Para determinar qué métodos tecnoldgicos funcionan
mejor en términos de mejorar la retencion de conocimientos, se pueden

utilizar diferentes enfoques experimentales.

Aprendizajes mas alla del contexto educativo: El uso de las TIC en el aula
beneficia a profesores y estudiantes al permitirles adquirir habilidades
relevantes para el mundo actual, como resolucién de problemas, trabajo
en equipo, pensamiento critico, liderazgo y comunicacion efectiva.
Ademas, proporciona oportunidades para desarrollar habilidades
practicas, como la creacion de presentaciones y la evaluacion de fuentes

confiables en linea. Estas habilidades son fundamentales para el éxito de
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los estudiantes en el futuro y fomentan la motivacion y la productividad en

el aprendizaje.

- Beneficios para los profesores: La tecnologia en la educacion ofrece
nUMerosos recursos en linea que mejoran el proceso de ensefianza. Los
docentes pueden utilizar herramientas y aplicaciones para involucrar a los
estudiantes y optimizar su tiempo. Las clases virtuales, herramientas de
evaluacion y colaboracion en linea permiten una comunicacion eficiente y
el intercambio de conocimientos con profesionales de todo el mundo.
Ademas, la tecnologia brinda acceso a recursos educativos en linea que
enriquecen el aprendizaje de los estudiantes y fomentan su participacion

activa en el proceso educativo.

Aunque parezcan todo ventajas en la inclusién de las TICS en la educacion,

también existen algunas dificultades e inconvenientes.

- Falta de software y hardware: Como ya establecié Tourifian (2007) la
implementacion de la TICS en los centros educativos es una inversion
muy cara, por lo que algunos no cuentan con el éptimo sistema
tecnoldgico. La falta de recursos tecnoldgicos confiables y la limitada
accesibilidad a los mismos dificulta el uso efectivo de las TIC en el aula.
Los maestros y estudiantes a menudo tienen que compartir las limitadas
instalaciones de TIC y se encuentran con hardware y software de mala
calidad. La falta de organizacién y acceso personal también contribuye a
la inaccesibilidad. Estas limitaciones en el acceso a los recursos
tecnolégicos afectan la motivacion de los maestros para integrar la

tecnologia en el aula.

- Falta de capacitacion: La mayoria de los profesores carecen de
habilidades para utilizar las TIC en el aula debido a la falta de
oportunidades de capacitacion. Ademas, muchos profesores son reacios
a utilizar nuevas tecnologias en el aula debido a esta falta, por lo que se

necesita formacion inicial para desarrollar habilidades y actitudes
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apropiadas. La falta de capacitacion es uno de los tres principales
problemas para el uso de las TIC en la ensefianza por parte de los
maestros. Morales, Trujillo y Raso (2015) consideran este uno de los
grandes problemas, la necesidad de una continua formacion del docente
que le permita una buena incorporacién de la TICS en el aula.

Como se ha visto la integraciéon de las TICS en el aula, si esta bien implementada
y se lleva a cabo de la manera correcta puede traer una gran cantidad de
beneficios para alumnos y para los docentes, pero también tiene una barrera

inicial que hay que traspasar para poder sacarle todo el partido posible.

4.2 El videojuego en la educacion

Aunque el aprendizaje basado en juegos ha ganado popularidad en las escuelas
en los ultimos afios, no es algo nuevo. De hecho, los juegos educativos se han
utilizado desde la década de 1980 para ensefar conceptos fundamentales de
matematicas, historia y resolucion de problemas, al igual que lo hacen los juegos
actuales. Aunque los graficos no eran tan avanzados como hoy en dia, estos
juegos ayudaron a involucrar a una generacion de nifilos con la tecnologia y

sentaron las bases para los juegos educativos modernos.

A pesar de los cambios significativos en el mundo de los juegos educativos, hay
algo que sigue siendo igual: los mejores juegos educativos no solo son
herramientas para la ensefianza. También muestran a los nifios que aprender

puede ser divertido e inculcan amor por el aprendizaje.

4.2.1 ¢Qué son los videojuegos?

Segun la definiciéon de la RAE un videojuego es: “Juego electrénico que se
visualiza por medio de una pantalla.”. Una definicion un tanto minimalista que
solo permite ver entender de manera superficial. La definicion de Marques
Graells (2000) es muy similar “todo tipo de juego digital interactivo, con
independencia de su soporte y plataforma tecnolégica”. Ortega (2002) da una

definicion teniendo en cuenta el contenido de estos, “se trata de narraciones
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audiovisuales de naturaleza digital que se presentan en forma de aventura
grafica, simulacién o arcade, y representan una alternativa a los tradicionales
relatos cinematograficos o televisivos”. Zyda (2005) propone como concepto;
“‘una prueba mental, llevada a cabo frente a una computadora de acuerdo con

ciertas reglas, cuyo fin es la diversion o esparcimiento.”

Todos estos autores definen el videojuego centrandose en una de las
dimensiones de este, por lo que si establecemos una definicién globalizadora se
podria decir que un videojuego es una forma de entretenimiento interactiva que
combina elementos de tecnologia, disefio visual, narrativa y jugabilidad. En su
forma mas bésica, son programas o software que se ejecutan en una plataforma
electronica, como una consola de videojuegos, una computadora o un dispositivo

movil.

Ha sido dificil identificar el primer videojuego durante un largo periodo debido a
las diversas definiciones establecidas a lo largo del tiempo. No obstante, se
considera que el Nought and crosses, también conocido como OXO, creado por
Alexander S. Douglas en 1952, es el primer videojuego. Se traté de una version
electrénica del tres en raya, disefiada para ser ejecutada en la computadora
EDSAC de la época, que permitia que un jugador humano compitiera contra la

maquina.

Desde ese momento empezaron a desarrollarse diferentes videojuegos para los
dispositivos que habia en ese entonces, pero era una actividad bastante
minoritaria, ya que no fue hasta los 70 cuando las salas y las maquinas
recreativas popularizaron este pasatiempo, siendo el detonante de que en los 80
empezase un fuerte crecimiento de este sector, donde varias compafias

entraron al sector sacando sus propias consolas y videojuegos.

Desde ese momento el sector de los videojuegos no ha hecho mas que crecer
en popularidad y en avances tecnologicos pasando de los 8 bits a los 16 bits y
de los 16 bits a los 32 bits, lo que trajo consigo la revolucién de las 3D, que trajo

consigo una inmensa nueva fuente de posibilidades.
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Desde esta etapa los videojuegos empezaron experimentar con nuevas formulas
y de esta manera empezaron a expandirse lo géneros que ya habian empezado

a formarse en las etapas anteriores.

4.2.2 Los videojuegos educativos

Después de haber conocido los diferentes géneros de videojuegos, es
importante mencionar que, mas alla del mero entretenimiento, los videojuegos
también pueden ser una herramienta educativa muy valiosa. Los videojuegos
educativos son aquellos que tienen como objetivo principal ensefar algo al
jugador, ya sea una habilidad, un concepto o una materia especifica. Estos
juegos pueden ser utilizados tanto en el aula como en el hogar, y suelen ser una
forma mas interactiva y atractiva de aprender. Ademas, los videojuegos
educativos han demostrado ser efectivos en el desarrollo de habilidades
cognitivas, sociales y emocionales en nifios y jovenes. A continuacion, se
explorard mas sobre los videojuegos educativos y como pueden ser utilizados

en el ambito educativo.

Marquées Graells (2000) hace su propia clasificacion de los videojuegos segun la
tipologia, y desde un punto de vista educativo, agregando unas observaciones a
cada tipo donde contempla posibles beneficios académicos que pueden

transmitir y/o perjuicios para tener en cuenta.

Los clasifica en:

- Arcade: Los juegos de lucha y plataformas pueden ayudar al desarrollo
de la orientacion espacial y la psicomotricidad en los estudiantes. Es
importante supervisar el tiempo de juego y observar el comportamiento de

los estudiantes debido a posibles reacciones de nerviosismo y estrés.

- Deportes: Los juegos de deportes, son beneficiosos para comprender las
reglas y estrategias de los deportes y desarrollar habilidades de

coordinaciéon psicomotora.
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- Juegos de aventura y rol: Pueden servir como una introduccion y
motivacion para ciertos temas que se abordaran en clase de manera mas
rigurosa. También pueden proporcionar oportunidades para reflexionar

sobre los valores y contravalores presentes en los videojuegos.

- Simuladores y constructores: Los simuladores y constructores permiten a
los usuarios experimentar sensaciones y explorar el funcionamiento de
maquinaria, fenémenos y situaciones sin correr peligro. Sin embargo, es
importante recordar que estos juegos presentan una realidad imaginaria

y ofrecen solo una aproximacion a fenébmenos reales.

- Juegos de estrategia: Los juegos de estrategia requieren la gestion de
recursos limitados y la planificacion de estrategias para alcanzar
objetivos. Es importante destacar que estos juegos pueden promover
actitudes que pueden ser consideradas contravalores, lo que los hace
Utiles para analizar y reflexionar sobre aspectos morales en sesiones de

actividades patrticipativas.

- Puzzles y juegos de ldgica: Los puzzles y juegos de logica fomentan
habilidades como la légica, la imaginacién, la percepcion espacial y la
creatividad. Estos juegos desafian la mente a través de puzles y
rompecabezas, mejorando la capacidad de los estudiantes para visualizar
y manipular objetos en un espacio tridimensional, asi como para resolver

problemas de manera creativa y efectiva.

- Juegos de preguntas: Considera que al ser juegos de preguntas pueden

usarse para repasar conocimientos de todo tipo.

Como se ve no solamente los videojuegos que han sido concebidos desde un

inicio para ser educativos son los Unicos que pueden usarse como herramientas
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instructivas, si no que muchos de los videojuegos usuales si se trabajan

correctamente tienen el potencial de volverse una fuente educativa.

Etxeberria (2001) afirma: “los videojuegos cumplen muchos de los requisitos que
una eficaz ensefianza debe contemplar, y en muchos casos, lo hacen incluso
mejor que nuestros actuales sistemas educativos” y da los requisitos de la eficaz
ensefanza que el considera que los videojuegos cumplen. Etxeberria considera
gue los videojuegos cumplen con una serie de requisitos importantes para una
enseflanza eficaz. Estos requisitos incluyen la dificultad gradual de las
habilidades y el ritmo individual de los participantes. Proporcionan
retroalimentacion inmediata, claridad en los objetivos y tareas, y la capacidad de
repetir y corregir practicas. Ademas, ofrecen recompensas, reconocimiento
social, establecimiento de récords y la posibilidad de identificarse con héroes

prestigiosos.

Como comenta Padilla (2012), cada vez es mas evidente que los videojuegos se
estan convirtiendo en una herramienta importante en la educacion. Esto se
puede ver reflejado en el hecho de que muchas editoriales de libros de texto

estan incluyendo videojuegos en sus materiales de aprendizaje.

Empresas como Ubisoft han desarrollado versiones educativas de sus
videojuegos, como Assassin's Creed, (Ubisoft Montreal. (2017). Assassin's
Creed Origins. Version PlayStation 4, Xbox One, PC. Ubisoft.) con el objetivo de
hacer que la historia sea accesible para los jugadores. Estos juegos han sido
elogiados por su fidelidad historica y han sido utilizados por educadores para
ensefar sobre diferentes épocas historicas. Ademas, han introducido un "Modo
Descubrimiento” que permite a los jugadores explorar y aprender mas sobre la
historia a través de visitas guiadas elaboradas por historiadores y expertos. Los
videojuegos ofrecen una oportunidad Unica para la formacion y el aprendizaje.
El resultado ha sido muy satisfactorio y muchos educadores utilizan los juegos

de Assassin's Creed en sus clases para ensefar y debatir sobre la historia.

"Minecraft Education" es una version educativa del popular videojuego

"Minecraft", creada por Mojang (Mojang Studios. (2011). Minecraft. Version PC.
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Mojang Studios). Disefiada como una herramienta escolar, ofrece experiencias
de Aprendizaje Basado en el Juego para trabajar habilidades STEM, fomentar la
creatividad y promover la colaboracién y resolucion de problemas entre los
estudiantes. Con mas de 350 millones de copias vendidas, "Minecraft Education”
se ha convertido en una plataforma educativa muy utilizada por los docentes. A
través de su pagina web, los profesores pueden acceder a numerosas lecciones
y recursos para integrar el juego de manera efectiva en el curriculo escolar,

brindando a los estudiantes una forma practica y divertida de aprender.

Los videojuegos, tanto educativos como de entretenimiento, estan demostrando
ser una herramienta valiosa en el campo educativo, y cada vez mas docentes y
centros educativos estan implementando su uso en sus lecciones. Es interesante
destacar que muchas compafiias y grandes empresas de videojuegos estan
siendo conscientes de esta situacion y estan prestando ayuda y facilitando la
educacion con sus productos. Esta colaboracion est4 permitiendo que se creen
nuevos y mejores videojuegos educativos que estan contribuyendo

significativamente a la formacion de los estudiantes.

4.3 ;Qué es el metaverso?

El término "metaverso" viene de la union de dos palabras, “meta” que significa
mas alla o transcendencia y “universe” que significa mundo o universo. Fue
creado por Neal Stephenson en su libro Snow Crash en 1992. Aunque no se
proporciona una definicion clara, el metaverso se describe como un mundo
virtual persistente que afecta y se relaciona con casi todos los aspectos de la
vida humana, incluyendo trabajo, ocio, arte y comercio. En el libro, hay unos 15
millones de avatares controlados por humanos en algo llamado "La Calle", que
es el punto céntrico y mas importante del metaverso, pero que abarca un planeta
virtual mucho més grande que la Tierra. Esto contrasta con el hecho de que, en
el afio de publicacién del libro, habia menos de 15 millones de usuarios de

Internet en el mundo real.

Mystakidis, S. (2022) da una definicion al termino de Metaverso: El Metaverso

es un universo virtual que combina la realidad fisica y digital. Surge de la fusion
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de tecnologias como la realidad virtual y aumentada. Permite experiencias
inmersivas, interacciones sociales y colaboracion en tiempo real. Es una red

conectada de mundos persistentes y plataformas multiusuario.

Podemos decir que el metaverso es el intento de crear un universo paralelo
completamente virtual al cual se accede a través de diferentes dispositivos que
nos permitiran interactuar con todo lo que alli dentro se encuentre de la manera
mas inmersiva posible, siendo una réplica de la realidad en lo bueno e intentando
remediar las limitaciones que tiene un espacio fisico, de manera que podamos

hacer lo que hacemos en nuestro dia a dia, pero sin movernos de casa.

Edward Castranova (2009), investigador de videojuegos y mundos virtuales,

establece tres caracteristicas indispensables que todo metaverso debe tener:

- Interactividad: El usuario ha de ser capaz de interactuar con los demas

usuarios y con el entorno.

- Incorporeidad: Lo mas corp6reo dentro del metaverso es el avatar que

nos representa, todo lo demas elimina las barreras fisicas.

- Persistencia: La tecnologia respecto a esta area ira evolucionando y

combinandose para logar la mayor inmersion posible.

El metaverso no es solo uno, al contrario, existen multitud de ellos que
actualmente intentan convertirse en el referente y el principal metaverso que
establecera los estandares que regiran el futuro. Los mas popular actualmente

son Meta de Marck Zuckerberg y el metaverso de Epic Games.

La pagina web estadounidense “The Verge” se recoge que en Julio de 2021 Mark
Zuckerberg anuncié su nuevo proyecto en el que volcaria gran de sus recursos,
hablaba de un metaverso en que llegaria a ser totalmente inmersivo, donde se
pueda trabajar realmente ahi, una realidad aparte del cual formaria parte gran

parte de la poblacion. Desde ese momento ha desarrollado varias iniciativas con
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el objetivo final del metaverso mencionado en un principio. Actualmente la
compafia ya ha sacado “Horizon Worlds” un metaverso gratuito al que se accede
a través de dispositivos “Oculus” y que ahora mismo su principal funcién es la

del ocio.

Los datos de la misma pagina “The Verge” recoge que Tim Sweeney CEO de
Epic Games afirmo que estan invirtiendo en el desarrollo de tecnologias para
crear un metaverso que sea accesible y escalable para millones de personas en
todo el mundo. Y aunque como ellos han dicho ya “una vision a largo plazo del
metaverso”, Epic Games a través de Fortnite (Epic Games. (2017). Fortnite.
Version PlayStation 4, Xbox One, PC. Epic Games.) ya ha llevado a cabo
grandes eventos que conceptualmente se acercan a la idea de lo que sera el
metaverso, como el concierto de la estrella Travis Scott en 2020, el cual se hizo
de manera virtual en el mundo del Fortnite acudiendo en directo 28 millones de
usuarios. También lanzaron en 2018 el “Fortnite creative mode” donde los
usuarios podian realizar sus propias creaciones de mundos y compartirlas con

el resto de los usuarios.

Kye, B., Han, N., Kim, E., Park, Y., & Jo, S. (2021) diferencian cuatro tipos

diferentes de metaverso:

- Metaverso basado en realidad aumentada (AR): un tipo de metaverso que
combina elementos del mundo real con elementos del mundo virtual. En
un metaverso AR, los usuarios experimentan el mundo virtual a través de
dispositivos moéviles, gafas inteligentes u otros dispositivos de
visualizacion AR. El mundo virtual se superpone o integra en el mundo
real, permitiendo a los usuarios interactuar con objetos y personajes

virtuales en un entorno realista.

- Metaverso “Mundo espejo”: El metaverso en el cual el mundo virtual es
una réplica exacta del mundo real. En un metaverso mundo espejo, los
usuarios pueden interactuar con elementos virtuales que representan

objetos, personas y lugares del mundo real, pero en un entorno virtual, es
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decir, los usuarios pueden experimentar una version alternativa del
mundo real a través del metaverso. Dentro de este tipo se encontrarian

los entornos educativos virtuales.

Metaverso de realidad virtual: En este caso los usuarios experimentan un
entorno virtual a través de dispositivos de realidad virtual, como gafas de
RV y controles de movimiento. En un metaverso de RV, los usuarios
pueden interactuar con otros usuarios y con elementos virtuales en un
entorno que simula la realidad, lo que permite una experiencia mas
inmersiva. La diferencia con el anterior es ese entorno virtual, que, en vez
de ser una réplica exacta del mundo real, en este caso es un en un entorno

virtual que no tiene correspondencia exacta con el mundo real.

Metaverso de registro de vida: Este tipo de metaverso se enfoca en la
creacion de un entorno virtual que registra y almacena informacion sobre
la vida de los usuarios, como datos personales, historial de actividades,
logros y otros detalles importantes. El concepto de este metaverso se
basa en la idea de que la vida de una persona puede ser registrada y
almacenada de manera digital, lo que permite a los usuarios tener un

control mas completo y detallado sobre su vida.

4.3.1 ¢ Qué ventajas tiene el metaverso para la educacion?

Los metaversos tienen un gran potencial educativo y abren nuevas formas de

experimentacion y posibilidades, por ejemplo, al crear un metaverso, un centro

educativo puede crear una version virtual de su campus o institucion con aulas,

comedores, salas de profesores, etc. Esto permite a estudiantes, profesores y

empleados interactuar como si estuvieran en persona, ya sea mediante

videollamadas o videoconferencias. Esta es una buena opcion para instituciones

gue ofrecen educacion en linea ya que humaniza la experiencia educativa y la

hace mas realista y practica.

28



Sanglier (2021) afirma que la combinacién de realidad aumentada y virtual en la
educacion permite un aprendizaje inmersivo que nunca antes se habia visto.
Permite llevar la gamificacion de las lecciones a otro nivel y explorar la historia 'y
la cultura de otros lugares sin salir de la clase. Los estudiantes pueden aprender
las leyes de la fisica y experimentar la ciencia de una manera que hasta ahora

no se habia imaginado.

Un inconveniente del metaverso es del que ya nos advierte Van der Merwe,
(2021) el Metaverso plantea otro tipo de conexion entre usuarios, ya que elimina
los cuerpos de la ecuacion, y es especificamente en este punto donde debe
saltar la alarma, la proximidad fisica entre el maestro y el estudiante es
importante, ya que la educacion no solo se realiza con la transmisién de
conocimientos. Es por esa razdn que como cualquier otra herramienta debe
usarse de manera adecuada y equilibrada para lograr un aprendizaje completo
y efectivo, ya que, aunque el metaverso elimine la proximidad fisica, también
puede permitir una interaccion mas dindmicay enriquecedora en otros aspectos
del aprendizaje, como la colaboracion, la creatividad y la exploracion de nuevos

conceptos.

4.4 ENGANGE

ENGANGE, el nombre de la propia pagina web del metaverso con el mismo
nombre, contiene todo tipo de informacion para todo el que quiera informarse,
independientemente de del propdsito por el que quiera entrar a su metaverso.
Algunas de las caracteristicas que podemos ver en los documentos de la

aplicacién son:

ENGAGE es una plataforma de metaverso, fundada por David y Sandra Whelan,
centrada en los negocios diseflada para corporaciones, profesionales,
organizaciones educativas y organizadores de eventos para crear sus propios
mundos virtuales, brindar servicios directamente a sus clientes y permitirles

interactuar con empleados, clientes y proveedores.
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ENGAGE es una plataforma de comunicacion virtual enfocada en la seguridad,
escalabilidad y uso profesional. Es un espacio en el que puedes tener
experiencias compartidas significativas con otras personas en entornos

inmersivos en 3D, sin importar su ubicacion o el dispositivo que utilicen.

Puedes utilizar la plataforma ENGAGE para cualquier actividad que requiera
comunicacién entre personas, ya sea una discusion en vivo 0 un mensaje
grabado. Algunos de los usos mas comunes de ENGAGE incluyen la formacion
y el desarrollo, la integracion de nuevos empleados, presentaciones de
productos, educacién y aprendizaje, conferencias, entretenimiento, trabajo en

equipo, ideacion, exposiciones, ventas minoristas y lanzamientos de productos.

Las sesiones son la parte central de la plataforma ENGAGE. De manera similar
a una llamada de conferencia, te permiten comunicarte con otras personas,
utilizar herramientas de colaboracion como pizarras y compartir documentos.
Pero, a diferencia de una reunién en persona, ta y todas las demas personas en
la sesidbn comparten el mismo espacio tridimensional. Puedes caminar por el
entorno virtual, ver representaciones de otras personas e interactuar con objetos.
Hay varios tipos de sesiones para diferentes casos de uso. El tipo méas simple es
un espacio temporal que creas cuando lo necesitas y utilizas por un corto periodo

de tiempo.

Cada persona en ENGAGE esta representada por un personaje virtual en 3D
llamado avatar. Se puede personalizar las caracteristicas fisicas, el cabello y la
ropa de cada avatar. También se puede cargar una fotografia de un rostro y

aplicarla a un avatar para tener una apariencia mas realista.

Si se usa un casco de realidad virtual y controladores de mano, las manos y la
cabeza del avatar siguen los movimientos, lo que mejora la comunicacion verbal

con el lenguaje corporal y los gestos.

ENGAGE ofrece un conjunto completo de herramientas para colaboracién que
se basan en un sistema de comunicacion por voz avanzado. Los usuarios

pueden hablar de manera natural y superpuesta sin interrupciones de micréfono.
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Ademas, el sonido espacializado puede habilitarse para que el volumen se
reduzca de manera realista en funcidon de la distancia, lo que facilita las

discusiones en grupos pequefios dentro del mismo entorno.

Con el permiso del anfitrion de la sesion, los usuarios pueden compartir pantalla
en vivo y sincronizadas de videos, sitios web, archivos de OneDrive y Dropbox o
el escritorio. También permite crear dibujos compartidos en pizarras virtuales,
agregar notas adhesivas en cualquier parte del entorno y, en el caso de los
usuarios de dispositivos de realidad virtual, incluso dibujar en el aire con la

herramienta de lapiz 3D.

Ademas, ENGAGE cuenta con una amplia variedad de modelos 3D, archivos de
audio y efectos especiales que se pueden cargar en las sesiones para servir
como puntos centrales de discusion, como una cadena de ADN para una clase
de biologia o para personalizar el entorno con un fondo apropiado.

La aplicacion ENGAGE incluye una variedad de herramientas para crear
contenido inmersivo con fines educativos, de entrenamiento o0 de

entretenimiento.

Las razones por las que se ha elegido ENGANGE frente a otros metaversos que

tenian prestaciones similares son las siguientes:

- Actualmente ENGANGE es uno de los mas completos, el metaverso que
han creado esta en un punto de desarrollo en el cual ya es posible usarse
comodamente, ademas de incluir una extensa variedad de recursos
dirigida a que docentes y los estudiantes sepan como usarlo. Tienen un
canal de YouTube en el que se encuentran videos que muestran codmo
funciona la plataforma y como se utilizan sus herramientas para crear
experiencias educativas inmersivas. También hay videos de sesiones de

formacion y tutoriales para todos los ambitos que abarca el proyecto.
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- Funciona en gran cantidad de dispositivos, incluyendo ordenadores de
sobremesa y portéatiles con Windows, macOS y Chromebook; teléfonos y
tabletas Android; iPhones y iPads; y la mayoria de los cascos de realidad

virtual recientemente lanzados.

Otra opcién para tener en cuenta por las prestaciones que promete en un futuro
es Edverse, que es el nombre del actual proyecto de crear el metaverso
educativo mas grande del mundo, actualmente a pesar de no estar terminado,
esta en continuo desarrollo y siguen implementando novedades en educacion

con realidad aumentada.
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5. PROPUESTA DE INTERVENCION

5.1 Introduccion

El presente trabajo tiene como objetivo presentar una propuesta innovadora para
introducir el concepto de metaverso en el aula y explorar su potencial como
herramienta educativa. En un mundo cada vez mas digitalizado y globalizado, es
esencial que los estudiantes desarrollen habilidades y competencias acordes
con las demandas del siglo XXI. El metaverso, un entorno virtual interactivo y
tridimensional, se presenta como una oportunidad Unica para fomentar el

aprendizaje colaborativo, la creatividad y la inmersién en diferentes contextos.

En la actualidad, existe una brecha entre el entorno tecnoldgico en el que los
estudiantes estan inmersos en su vida cotidiana y el aula tradicional, que muchas
veces no logra captar su atencién ni promover su participacion activa. Por tanto,
resulta imprescindible explorar nuevas formas de ensefianza que se adapten a
las necesidades y preferencias de los alumnos, aprovechando las herramientas

tecnoldgicas disponibles.

La propuesta se fundamenta en la idea de introducir el metaverso como un
entorno educativo que estimule la curiosidad, la exploracién y el trabajo en
equipo. A través de una serie de actividades secuenciadas y estructuradas, los
estudiantes tendran la oportunidad de adentrarse en diversos ecosistemas
virtuales, explorar civilizaciones antiguas, resolver desafios matematicos y

experimentar con la literatura clasica y contemporanea.

La necesidad de esta propuesta radica en la importancia de proporcionar a los
alumnos un entorno de aprendizaje en el que puedan desarrollar habilidades
digitales, competencias emocionales y sociales, y un pensamiento critico.
Ademas, el metaverso ofrece la posibilidad de superar las barreras
espaciotemporales, permitiendo a los estudiantes acceder a experiencias

enriguecedoras y sumergirse en contextos que de otro modo serian inaccesibles.
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Este Trabajo de Fin de Grado se estructura en torno a las diferentes actividades
disefiadas para introducir el metaverso en el aula. Cada actividad se ha disefiado
cuidadosamente, teniendo en cuenta los objetivos educativos, los contenidos a
abordar y las metodologias didacticas mas adecuadas. Se busca despertar la
motivacion de los estudiantes, estimular su curiosidad y promover un aprendizaje

significativo y contextualizado.

5.2 Objetivos

Objetivo Principal:

- Introducir el metaverso como herramienta educativa en el aula y explorar
su potencial para mejorar el aprendizaje, fomentando la participacion

activa, la creatividad y el trabajo colaborativo de los estudiantes.
Objetivos secundarios:

- Comprender el concepto de metaverso como un entorno digital que
combina la realidad fisica y la virtualidad. El objetivo es que los
estudiantes adquieran una comprension clara de lo que implica el

metaverso y cOmo se integra con el mundo real y virtual.

- Conocer las tecnologias que hacen posible el metaverso, como la
realidad virtual y la realidad aumentada. Se busca que los estudiantes
se familiaricen con las tecnologias subyacentes que permiten la

existencia del metaverso y comprendan cémo funcionan.

- Entrar por primera vez en el aula al metaverso. El objetivo es que los
estudiantes experimenten la sensacion de ingresar por primera vez a un

entorno virtual del metaverso y se familiaricen con el proceso.

- Familiarizarse con la interfaz y controles del metaverso. El objetivo es
gue los estudiantes se sientan comodos navegando y utilizando las

herramientas y funciones béasicas del entorno virtual.
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Crear un perfil y avatar con el que interactuar en el metaverso. El objetivo es
gue los estudiantes personalicen su presencia en el metaverso mediante la

creacion de un perfil y un avatar que los represente.

Observar y comprender los diferentes ecosistemas y su importancia para la
vida en el planeta. El objetivo es que los estudiantes exploren y estudien
diferentes ecosistemas virtuales, comprendiendo su importancia para el

equilibrio y la biodiversidad en la Tierra.

Fomentar el trabajo en equipo y la colaboracion. El objetivo es que los
estudiantes trabajen juntos en grupos para explorar y recolectar informacién
sobre los ecosistemas asignados, fomentando la colaboracion y el

intercambio de conocimientos.

Expresar ideas y conocimientos de forma oral y escrita. Se busca que los
estudiantes compartan sus observaciones, notas y capturas de pantalla, y
presenten sus hallazgos de manera clara y organizada tanto oralmente como

por escrito.

Introducir a los estudiantes en el concepto de las civilizaciones antiguas y
promover su comprension sobre diferentes aspectos culturales, sociales y
econdmicos de estas sociedades. El objetivo es que los estudiantes exploren
y estudien representaciones virtuales de civilizaciones antiguas,

comprendiendo sus caracteristicas y su importancia historica.

Fomentar el trabajo en equipo y la colaboracion. El objetivo es que los
estudiantes trabajen en grupos para explorar y recopilar informacion sobre
las civilizaciones asignadas, promoviendo la colaboracion y el intercambio

de conocimientos.

Expresar ideas y conocimientos de forma oral y escrita. El objetivo es que
los estudiantes compartiran sus observaciones, notas y capturas de pantalla,
y presentaran sus hallazgos de manera clara y organizada tanto oralmente

COMOo por escrito.

Fomentar el pensamiento l6gico y la resolucion de problemas. El objetivo es

gue los estudiantes desarrollen habilidades de pensamiento légico a través
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de la resolucion de problemas matematicos y desafios relacionados con el

entorno virtual.

Promover la colaboracién y el trabajo en equipo. El objetivo es que los
estudiantes trabajen en grupos para abordar los desafios mateméticos,
fomentando la colaboracion y el intercambio de ideas.

Reforzar habilidades y conceptos matematicos. El objetivo es que los
estudiantes refuercen su comprension y aplicacion de habilidades y

conceptos matematicos mientras resuelven problemas en el entorno virtual.

Estimular el interés y la motivacion por las matematicas. El objetivo es
despertar el interés y la motivacion de los estudiantes por las matematicas

al involucrarlos en desafios interactivos y contextualizados en el metaverso.

Comprender y apreciar la importancia de la literatura clasica y su influencia
en la literatura contemporanea. El objetivo es que los estudiantes
reconozcan la relevancia de la literatura clasica y comprendan como ha

influido en la literatura actual.

Desarrollar habilidades de analisis y comparacion entre diferentes versiones
de un cuento. El objetivo es que los estudiantes analicen y comparen
diferentes versiones de un cuento clasico en el entorno virtual, identificando

similitudes, diferencias y cambios en las narrativas.

Fomentar la reflexién sobre los valores y ensefianzas presentes en los
cuentos y como pueden cambiar o mantenerse a lo largo del tiempo. El
objetivo es que los estudiantes reflexionen sobre los valores y ensefianzas
transmitidos en los cuentos clasicos y como pueden ser reinterpretados en

las versiones contemporaneas.

Conocer y comprender diferentes tipos de esculturas artisticas, tanto
abstractas como figurativas. El objetivo es que los estudiantes exploren y
conozcan diferentes tipos de esculturas, comprendiendo sus caracteristicas

y técnicas.

Reflexionar sobre el arte contemporaneo y desarrollar una apreciacion del

arte abstracto. Se pretende que los estudiantes reflexionen sobre el arte
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contemporaneo y desarrollen una comprension y aprecio por el arte

abstracto presente en las esculturas.

Identificar y justificar la eleccion de una escultura, describiendo las
caracteristicas que les llaman la atencion y lo que quieren transmitir. El
objetivo es que los estudiantes seleccionen una escultura que les interese,
la analicen y justifiquen su eleccion, describiendo las caracteristicas visuales

y conceptuales que les llamen la atencion.

Utilizar las herramientas y funciones disponibles en un entorno virtual de
realidad virtual para recrear una escultura seleccionada. Se busca que los
estudiantes utilicen las herramientas y funciones del entorno virtual para
recrear una version propia de la escultura seleccionada, aplicando su

creatividad y habilidades técnicas.

Fomentar la reflexibn metacognitiva y la evaluacion personal de los
estudiantes sobre su experiencia en el metaverso. El objetivo es que los
estudiantes reflexionen sobre su proceso de aprendizaje en el metaverso,
analicen sus fortalezas y areas de mejora, y evalien cémo han desarrollado

sus habilidades y conocimientos.

Fomentar a los estudiantes compartir sus conclusiones, impresiones y
reflexiones sobre lo aprendido. El objetivo es que los estudiantes compartan
sus reflexiones finales sobre su experiencia en el metaverso, destacando los
aspectos mas significativos, los aprendizajes adquiridos y las emociones

experimentadas.

Promover el desarrollo de habilidades de comunicacién, colaboracién y
pensamiento critico al compartir y discutir experiencias. El objetivo es que
los estudiantes practiquen habilidades de comunicacién efectiva al expresar
sus ideas y escuchar las perspectivas de otros. Ademas, se fomenta la
colaboracion y el pensamiento critico al participar en discusiones

constructivas sobre el metaverso.
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5.3 Contenidos

Al seleccionar estos contenidos, se considerd su relevancia para el aprendizaje
y el desarrollo de habilidades clave, como la comunicacién, la colaboracion, la
creatividad y el pensamiento critico. Ademas, se buscO proporcionar una
variedad de experiencias y temas para mantener el interés de los estudiantes y
promover su participacion activa en la propuesta de intervencién en el

metaverso.

Los primeros contenidos estan orientados a formar una base tedrica sdlida para
gue los estudiantes comprendan qué es el metaverso y como se diferencia de
otros entornos virtuales. Al abordar este contenido, se busca fomentar la
curiosidad y la exploracion de nuevas tecnologias, despertando el interés de los

estudiantes y preparandolos para las actividades posteriores.

El resto de los contenidos estan pensados para trabajar variedad de experiencias
y usar el metaverso de diferentes maneras, intentando explorar las posibilidades

gue brinda el metaverso.

Tabla 1. Contenidos de las actividades

Actividad 1 | - Introduccion al concepto de metaverso.
- Caracteristicas del metaverso.
- Tipos de metaverso.

- Utilidades del metaverso.

Actividad 2 | - Funciones y caracteristicas basicas del metaverso.

- Nociones sobre la creacion de avatares y personalizacion.
- Manejo de la interfaz y los controles del metaverso.

- Navegacion y exploracion de entornos virtuales.

- Interaccion con otros usuarios y objetos en el metaverso.
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- Curiosidad y disposicion para explorar el metaverso.

- Respeto hacia las normas y reglas del entorno virtual.

Actividad 3

- Concepto y tipos de ecosistema.

- Relacidn entre los seres vivos que habitan en un ecosistema.

Actividad 4

- Identificar las principales civilizaciones antiguas.

- Caracteristicas sociales, culturales, econdmicas y politicas de

cada civilizacion

Actividad 5

- Conceptos de combinatoria y diagramas de arbol.
- Combinaciones y permutaciones de elementos.
- Observacion y andlisis de patrones.

- Célculo mental (sumas, restas, multiplicaciones y divisiones). -

Identificacion y clasificacion de figuras geométricas.

- Problemas de conversion de unidades (litros a mililitros, kilos a

gramos, etc.).

- Conceptos basicos de aritmética, geometria y medida.

Actividad 6

- Identificacion y analisis de elementos narrativos como

personajes, trama, espacio y conflicto.

- Exploracién de los géneros literarios presentes en los cuentos
- Reconocimiento y comprension de los valores y ensefianzas

transmitidos por los cuentos.
- Comprension de la estructura y organizacion de los cuentos.

- Desarrollo de habilidades de lectura comprensiva para extraer

informacion relevante de los textos.

Actividad 7

- Tipos de esculturas artisticas: abstractas y figurativas.
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- Procesos de creacion artistica y comprensién de los pasos

seguidos en el proceso.
- Comunicacion artistica.

- Herramientas y funciones de la realidad virtual.

Actividad 8 | - Experiencia en el metaverso.

- Tecnologias y plataformas del metaverso.

- Habilidades y competencias desarrolladas.

Fuente: Elaboracion propia.

5.4 Metodologia

En el desarrollo de las actividades propuestas se utilizan diversas metodologias

docentes con el objetivo de fomentar un aprendizaje significativo y promover la

participacion activa de los estudiantes. A continuacion, se explican las

metodologias seleccionadas y su relevancia en la propuesta de intervencion.

Método de Indagacion:

El método de indagacion se empleara en la primera actividad, "Introduccién
al Metaverso". Mediante la realizacion de preguntas y la exploracion de ideas
previas de los estudiantes, se fomentara el pensamiento critico y se
establecera una base tedrica sobre el metaverso. Este enfoque permitira
identificar los conocimientos previos de los alumnos y abordar posibles
malentendidos o conceptos erréneos. La informacion recopilada se utilizara
para adaptar la sesion y proporcionar una explicacién precisa sobre el

metaverso.
Aprendizaje Experiencial:

El aprendizaje experiencial se utilizara en las actividades 2, 3, 4y 7, donde
los estudiantes tendran la oportunidad de interactuar directamente con el
entorno virtual del metaverso. A través de la exploracion, la experimentacion
y la participacion activa, los estudiantes adquiriran conocimientos vy

desarrollaran habilidades relacionadas con los ecosistemas, las
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civilizaciones antiguas, las pruebas de resolucion de problemas y la creacion
artistica. Este enfoque fomenta la participacion activa, el descubrimiento

personal y el aprendizaje basado en la experiencia.
- Trabajo en Grupo:

El trabajo en grupo se empleard en las actividades 3, 4 y 6, donde los
estudiantes se organizardn en equipos colaborativos para realizar
investigaciones, compartir informacion y colaborar en la resolucion de
problemas. Esta metodologia promueve la comunicacion efectiva, la
negociacion de ideas y la construccion colectiva del conocimiento. Ademas,
permite que los estudiantes se beneficien de las fortalezas individuales de
cada miembro del equipo y aprendan a trabajar en equipo de manera

efectiva.
- Aprendizaje Basado en Proyectos:

El aprendizaje basado en proyectos se utilizara en las actividades 5 y 6,
donde los estudiantes deberan resolver desafios y crear esculturas virtuales.
A través de estos proyectos, los estudiantes aplicaran los conocimientos
adquiridos, desarrollaran habilidades de resolucion de problemas vy
promoveran la creatividad. Este enfoque fomenta el aprendizaje activo, la
autonomia y la capacidad de los estudiantes para aplicar conceptos en

contextos reales.

Al utilizar estas metodologias, se busca crear un entorno de aprendizaje
interactivo y estimulante, donde los estudiantes puedan explorar,
experimentar, colaborar y reflexionar sobre el metaverso. Cada metodologia
se selecciono teniendo en cuenta los objetivos de aprendizaje especificos de
cada actividad y su relevancia para el desarrollo de habilidades y

conocimientos clave.

5.5 Recursos

Humanos:

- 1 profesor
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Espacios:

- Aula de clase

- Entorno amplio y despejado con conectividad
Materiales:

- Ordenador o Tablet para cada alumno

- Pizarra

- Pizarra digital y Proyector

- Gafas de realidad virtual

- Entornos virtuales para cada actividad

- Lapiz/boligrafo y papel

- Versiones digitales de cuentos modernos y contemporaneos
- Presentacion sobre tipos de esculturas

5.6 Temporalizacion

Tabla 2. Temporalizacién de las actividades

Numero de la actividad Titulo de la actividad Temporalizacion
1 Introduccion al metaverso 60 minutos
2 Primeros pasos en el metaverso 60 minutos
3 Explorando los ecosistemas 70 minutos
4 Explorando las civilizaciones antiguas 70 minutos
5 Templo de las matematicas 60 minutos
6 Cuentos clasicos vs contemporaneos 155 minutos en 3
sesiones
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7 Esculturas en el espacio 115 minutos en 2

sesiones

8 Reflexiones y conclusiones 50 minutos

Fuente: Elaboracion propia.

5.7 Evaluacion

En todas las actividades se realizard una evaluaciéon por observacion directa
donde se observara el nivel de participacion, interaccion y comprensiéon de los

alumnos.

En la actividad nimero 7, Esculturas en el espacio, se realizara también una
evaluacion del desempefio, donde se evaluara los bocetos y las descripciones
escritas que los estudiantes realicen previamente. También se tendra en cuenta
aspectos como la comprension de la escultura elegida, la justificacion de la
eleccidn, la coherencia entre la descripcion y el boceto, asi como la creatividad

y originalidad de las ideas presentadas.

En las actividades 3, 4 y 6 se realizara también una evaluacién a través de una
rdbrica donde se contemplan diferentes aspectos de cada actividad, con hasta 4
grados de realizacion. Cada rubrica estd diseflada para su actividad
correspondiente donde se evallan criterios Unicos de esa actividad, de manera
gue son mas faciles de empelar que usar una Unica rubrica estandarizada para

cada actividad.

Las rabricas de las actividades 3 y 4 tienen una puntuacion maxima de 8, donde
se evalla aspectos como el conocimiento sobre el tema, la exploracion y
busqueda de informacion en los entornos virtuales, las presentaciones

realizadas y la colaboracion y el trabajo en equipo.
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La rubrica de la actividad 6 tiene una puntuaciéon maxima de 10 puntos y se
evallan aspectos como la participacion, la presentacion y la comprension y

conocimiento demostrado en el tema.

Todas las rubricas mencionadas se encuentran en el apartado de Anexos.
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5.8 Descripcidon de las actividades

Tabla 3. Descripcion de la actividad 1

Titulo de la actividad N° Actividad Sesién
Introduccién al metaverso 1 1
Objetivos Contenidos

- Comprender el concepto de metaverso | - Introduccion al concepto de metaverso.
como un entorno digital que combinala | - Caracteristicas del metaverso.
realidad fisica y la virtualidad. - Tipos de metaverso.

- Utilidades del metaverso.

- Conocer las tecnologias que hacen
posible el metaverso, como la realidad
virtual y la realidad aumentada.

Descripcion actividad

En esta primera actividad introduciremos el metaverso en aula, haciendo una primera sesion donde
trabajaremos la base tedrica, ya que tendremos en cuenta que la mayoria de los alumnos no conocen lo
que es.

Se empecera la sesion haciendo unas preguntas para que el docente pueda ver las ideas previas de los
alumnos. Algunas preguntas que podrian aportar informacion util son:

- ¢Alguna vez has oido hablar del término "metaverso”? ¢ Qué crees que significa?

- ¢Qué tecnologias conoces que permiten la interaccion con mundos virtuales?

- ¢Has utilizado alguna aplicacién o plataforma que te permita interactuar con otras personas en
un entorno digital?

- ¢Crees que el metaverso puede ser Util para aprender nuevas cosas o colaborar con otras
personas?

Estas preguntas permitiran al docente conocer el nivel de conocimiento y experiencia de los alumnos
con relacion al metaverso, asi como identificar posibles ideas erréneas o malentendidos que puedan
tener. A partir de las respuestas, se podra adaptar la sesion y brindar la informacion necesaria para que
los alumnos comprendan mejor el concepto y sus implicaciones.

Después de una explicacion exacta por parte del docente explicando el metaverso y aclarando algun
error o0 duda respecto a las preguntas anteriores, se pondra el video de presentacion del metaverso de
ENGANGE que sera el usado en las proximas actividades.

Espacio y agrupamiento Recursos Temporalizacion
Para esta primera actividad se usara el | Un  proyector vy | Introduccion  al | 10 minutos
aula normal de clases, y usando también | pantalla donde se | tema
los agrupamientos en los que suelan | veran las imagenes. | contextualizacion.
estar, ya que no seran necesario los
grupos. Preguntas sobre | 30 minutos
el tema.
Explicacion y | 15 minutos
aclaracion de
dudas.
Video 5 minutos
presentacion del
metaverso.

Instrumentos de evaluacion

Observacion directa: El docente realizar4 una observacion activa durante la sesion, registrando el nivel
de participacion, interaccion y comprension de los alumnos.

Fuente: Elaboracion propia.
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Tabla 4. Descripcion de la actividad 2

Titulo de la | N° Sesion
actividad Actividad

Primeros pasos | 2 1

en el metaverso

Objetivos Contenidos

- Entrar por
primera vez
en el aula al
metaverso.
Familiarizarse
con la interfaz
y controles del
metaverso.
Crear un perfil
y avatar con el
que
interactuar en
el metaverso.

- Funciones y caracteristicas basicas del metaverso.

- Nociones sobre la creacién de avatares y personalizacion.

- Manejo de la interfaz y los controles del metaverso.

- Navegacion y exploracion de entornos virtuales.
- Interaccion con otros usuarios y objetos en el metaverso.

- Curiosidad y disposicion para explorar el metaverso.
- Respeto hacia las normas y reglas del entorno virtual.

Descripcion actividad

En esta actividad se les guiara en la primera entrada al metaverso de ENGANGE. Con ayuda del docente
se descargaran la aplicacién en sus portétiles u ordenadores personales, o si se usan ordenadores del
centro. Una vez descargado iniciaran sesion y crearan su personaje. Segun vayan terminando entraran
al entorno virtual del aula creado por el profesor, donde podran familiarizarse con los controles, la interfaz
y ver como funciona la comunicacién entre avatares. La sesion finalizard con los alumnos pudiendo
personalizar zona virtual dentro del aula.

Espacio y | Recursos | Temporalizacion

agrupamiento

En caso de tener | -Un Inicio de la clase y descarga de la 10 minutos
la posibilidad de | ordenador | aplicacion.

contar con | o Tablet

portétiles u | por alumno — — — .
ordenadores y los | Inicio de sesion y creacion del Avatar. 15 minutos
personales, la | entornos

actividad se | virtuales

podra llevar a necesarios. Exploracion del metaverso. 35 minutos

cabo en la
misma aula, sin
embargo, en
caso de tener

qgue ir a la sala
de informatica
se realizaria ahi

la actividad.

La actividad se
realizara de
manera
individual.

Instrumentos de evaluacion

Observacion directa: El docente realizara una observacion activa durante la sesion, registrando el nivel
de participacion, interaccién y comprension de los alumnos.

Fuente: Elaboracion propia.
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Tabla 5. Descripcion de la actividad 3

Titulo de la actividad N° Actividad Sesion
Explorando los ecosistemas 3 1
Objetivos Contenidos

- Observar y comprender los diferentes | - Concepto y tipos de ecosistema.
ecosistemas y su importancia para la | - Relacién entre los seres vivos que habitan en un
vida en el planeta. ecosistema.

- Fomentar el trabajo en equipo y la
colaboracion

- Expresar ideas y conocimientos de
forma oral y escrita.

Descripcion actividad

Se iniciaréa la actividad entrando al metaverso y explicando a los alumnos que van a explorar diferentes
ecosistemas virtuales. Se repasara que son los ecosistemas y la importancia de estos. Se realizaran
grupos de 4 y a cada uno se le asignara un ecosistema como selva tropical, estepa, pradera, bosque,
sabana...

Cada grupo entrard al ecosistema asignado y lo explorara detenidamente. podrdn moverse, interactuar
con elementos del entorno y observar la flora, fauna y caracteristicas particulares de cada ecosistema.
Cada grupo debera tomar notas, dibujar o tomar capturas de pantalla de los aspectos mas relevantes
del ecosistema que estéan explorando.

Una vez finalizada la exploracion y la recogida de informacion se pasard a la fase de compartir lo
investigado. Los alumnos podran hacer presentaciones virtuales, mostrar sus dibujos o compartir sus
notas y capturas de pantalla.

Se fomentard la discusion y el intercambio de informacion entre los diferentes grupos.

Espacio y agrupamiento Recursos Temporalizacion

La actividad se realizara en un entorno | Un ordenador por cada | Introducciéon a la | 5 minutos
donde tengan acceso a ordenadores o | alumno y los entornos | actividad.

tablets, divididos en grupos de cuatro. virtuales necesarios. — -
Creacion de | 5 minutos
grupos y
asignacion de

ecosistemas.

Exploracion de los | 30 minutos
ecosistemas

Observacion y | 15 minutos
registro

Compartir los | 15 minutos
datos

Instrumentos de evaluacion

Observacion directa: El docente realizard una observacién activa durante la sesion, registrando el nivel
de participacion, interaccién y comprension de los alumnos.

Rubrica: En esta actividad se evaluara a través de una rubrica con 4 niveles de realizacién, en la que se
evaluaran diversos aspectos.

Fuente: Elaboracion propia.
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Tabla 6. Descripcion de la actividad 4

Titulo de la actividad N° Actividad Sesion
Explorando las civilizaciones antiguas 4 1
Objetivos Contenidos

- Introducir a los estudiantes en el concepto de las | - Identificar las principales civilizaciones antiguas.
civilizaciones antiguas y promover su | - Caracteristicas sociales, culturales, econdmicas y
comprensién  sobre  diferentes  aspectos | politicas de cada civilizacién.
culturales, sociales y econémicos de estas
sociedades.

- Fomentar el trabajo en equipo y la colaboracion

- Expresar ideas y conocimientos de forma oral y
escrita.

Descripcion actividad

Se iniciaré la actividad entrando al metaverso y explicando a los alumnos que van a explorar diferentes
civilizaciones antiguas virtuales. Se repasara cuales son las civilizaciones y recordaran algunas
caracteristicas importantes. Usando los grupos formados para la actividad anterior tendran que entrar a
las representaciones virtuales de las civilizaciones como Roma, Egipto, Mesopotamia...

Cada grupo explorara detenidamente el entorno, fijAndose en diferentes areas y puntos de interés, como
monumentos, viviendas, templos, herramientas, alimentos, entre otros. Cada grupo debera tomar notas,
dibujar o tomar capturas de pantalla de los aspectos mas relevantes de la civilizacion que estan
explorando. Podran completar la informacion buscando informacion adicional como su ubicacién
geografica, su organizacion social, su sistema econdémico y sus logros culturales.

Una vez finalizada la exploracién y la recogida de informacion se pasara a la fase de compartir lo
investigado. Los alumnos podran hacer presentaciones virtuales, mostrar sus dibujos o compartir sus
notas y capturas de pantalla.

Espacio y agrupamiento Recursos Temporalizacion

La actividad se realizara en un aula donde tengan | Un ordenador por | Introduccién 5 minutos
acceso a ordenadores o tablets, divididos en | cada alumno y los | alaactividad
grupos de cuatro. entornos  virtuales
necesarios.

Asignacion 5 minutos
de

civilizaciones
Exploracion 30 minutos
de las
civilizaciones
Observacién 15 minutos
y registro

Compartir los | 15 minutos
datos

Instrumentos de evaluacién

Observacion directa: El docente realizard una observacion activa durante la sesién, registrando el nivel
de participacion, interaccion y comprension de los alumnos.

Rubrica: En esta actividad se evaluard a través de una rubrica con 4 niveles de realizacion, en la que
se evaluaran diversos aspectos.

Fuente: Elaboracion propia.
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Tabla 7. Descripcion de la actividad 5

Titulo de la actividad N° Actividad Sesion
Templo de las matematicas 5 1
Objetivos Contenidos
- Fomentar el pensamiento logico y la -Conceptos de combinatoria y diagramas de arbol.
resolucion de problemas. -Combinaciones y permutaciones de elementos.
- Promover la colaboracién y el trabajo en | -Observacion y analisis de patrones.
equipo. -Caélculo mental (sumas, restas, multiplicaciones vy
- Reforzar habilidades y conceptos | divisiones).
matematicos. -Identificacion y clasificacion de figuras geométricas.
- Estimular el interés y la motivacién por | - Problemas de conversién de unidades (litros a mililitros,
las matematicas. kilos a gramos, etc.).
-Conceptos basicos de aritmética, geometria y medida.

Descripcion actividad

En esta actividad en grupos de 3 entraran al entorno virtual de un templo, en el que tendran que pasar tres
pruebas para poder llegar al final. Durante todo el ejercicio también tendran papel y boligrafo por si acaso
necesitan realizar algun dibujo u operacion ahi.

En la primera prueba tendran que descubrir la solucién por ellos mismos, y consistird en una habitacion
con tres simbolos alineados en la pared, a, B y y. Habra también un pequefio dispensador en el centro con dos
muescas, que mostraran dos de los simbolos cuando estos se toquen en la pared, proporcionando un
objeto. Habré seis objetos diferentes correspondiente a las seis posibles combinaciones que se pueden
formar con los tres simbolos. Los alumnos explorando y observando el funcionamiento de los simbolos y
el dispensador, llegaran a la conclusidon de que es combinatoria, por lo que tendran libertad de hacer un
diagrama de arbol en la hoja para guiarse y asi conseguir los seis objetos necesarios para avanzar.

En la segunda prueba se haran diferentes preguntas relacionadas con matematicas, con 3 posibles
respuestas en forma de puertas, tendran que ir eligiendo las respuestas correctas para seguir avanzando.
Se presentaran pruebas como secuencias numéricas incompletas y pedirles que identifiquen el nimero
que falta. Por ejemplo, mostrar una secuencia como 2, 4, 6,_, 10. También se colocaran figuras
geométricas en carteles y pedir a los estudiantes que identifiguen sus nombres o caracteristicas. Por
ejemplo, mostrar un triangulo con las tres posibles respuestas si es equilatero, isésceles o escaleno.
También problemas de conversion de unidades donde tendran que pasar litros a mililitros, de kilos a
gramos... En esta prueba se puede implementar problemas de todas las areas de matematicas o centrarse
en un tema en concreto

La Ultima prueba sera una de céalculo mental, en una habitacién con un temporizador les iran apareciendo
diferentes operaciones como sumas, restas, multiplicaciones y divisiones que tendran que resolver en tres
minutos. El minimo de operaciones acertadas para poder completar el templo son 20.

Espacio y agrupamiento Recursos Temporalizacion

La actividad se realizara en un aula donde | Un ordenador por cada | Introduccion vy | 10 minutos
tengan acceso a ordenadores o tablets, | alumno y los entornos | explicacion

divididos en grupos de cuatro. virtuales necesarios.
Papel y boligrafo / 1apiz de
manera opcional

Desarrollo de la | 45 minutos
actividad

Conclusiones 5 minutos

Instrumentos de evaluacion

Observacion directa: El docente realizara una observacion activa durante la sesion, registrando el nivel de
participacion, interaccién y comprension de los alumnos.

Fuente: Elaboracion propia.
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Tabla 8. Descripcion de la actividad 6

Titulo de la actividad N° Actividad Sesion
Cuentos clasicos vs contemporaneos 6 3
Objetivos Contenidos
- Comprender y apreciar la importancia de la | - Identificacion y andlisis de elementos narrativos como
literatura clasica y su influencia en la personajes, trama, espacio y conflicto.
literatura contemporanea. - Exploracion de los géneros literarios presentes en los
- Desarrollar habilidades de analisis y cuentos
comparacion entre diferentes versiones de | - Reconocimiento y comprension de los valores y
un cuento. ensefianzas transmitidos por los cuentos.
- Fomentar la reflexién sobre los valores y | - Comprensién de la estructura y organizacién de los
ensefianzas presentes en los cuentos y cuentos
como pueden cambiar o mantenerse a lo | - Desarrollo de habilidades de lectura comprensiva para
largo del tiempo. extraer informacion relevante de los textos.

Descripcion actividad

Esta actividad se llevara a cabo en tres sesiones:

En la primera sesion se haran grupos de dos, y entraran al entorno virtual de la biblioteca, donde
empezaran leyendo en la primera sesion la version digital de algin cuento clasico, a eleccién de cada
grupo, algunas posibles elecciones son caperucita roja, Hansel y Gretel, la Bella Durmiente, Rapunzel,
Blancanieves... Los alumnos por parejas haran una primera lectura del cuento fijjaAndose en los
personajes, desarrollo de la accion, el espacio y la conclusion de la historia. Después por grupos podran
discutir y compartir sus opiniones e ir anotandolo en una hoja.

En la segunda sesion se seguird la misma estructura, pero leyendo en su lugar una de las versiones
contemporéaneas disponibles del cuento leido en la anterior sesion, por ejemplo, sin han leido la version
clasica de Caperucita roja, en esta nueva sesion podran leer La nifia de rojo, o La verdadera historia de
Caperucita Roja, siendo estas versiones contemporaneas de la obra clasica. Al finalizar la lectura podran
nuevamente anotar las caracteristicas de esta version.

En la tercera sesién elaboraran una comparacién y pondran en contraste las diferencias, donde
comentaran como cambia el mensaje, el tono o los valores que transmiten las dos versiones. Finalmente,
cada grupo compartira con el resto de la clase las diferencias que han observado en las dos obras. Como
reflexion final se puede comentar como esta actividad ha influido en su apreciacion a las obras clasicas.

Espacio y agrupamiento Recursos Temporalizacion
La actividad se realizard en el aula usando los | -Un ordenador por | Primera sesion
ordenadores o tablets. Se realizara en grupos | cada alumno con los | Introduccién 10 minutos
de dos espacios  virtuales
necesarios Lectura y analisis | 30 minutos

- Papel y boligrafo / | e |5 obra clasica
lapiz de manera

opcional Discusion y | 15 minutos
- Las dos versiones | anotacion de la
digitales de un | obraclasica

mismo cuento. Segunda sesion

Lectura obra | 30 minutos
contemporanea

Discusion y | 15 minutos
anotacion de la
obra

contemporanea

Tercera sesion

Elaboracién de la 15 minutos
comparacion

Puesta en com(n 30 minutos

Conclusién 10 minutos

Instrumentos de evaluacién

Observacion directa: El docente realizar4 una observacion activa durante la sesion, registrando el nivel
de participacion, interaccién y comprension de los alumnos.

Rubrica: En esta actividad se evaluara a través de una rubrica con 4 niveles de realizacion, en la que se
evaluaran diversos aspectos.

Fuente: Elaboracion propia.

50



Tabla 9. Descripcion de la actividad 7

Titulo de la actividad N° Actividad Sesion

Esculturas en el espacio 7 2

Objetivos Contenidos

- Conocer y comprender diferentes tipos de | - Tipos de esculturas artisticas: abstractas y
esculturas artisticas, tanto abstractas como figurativas.

figurativas.

- Reflexionar sobre el arte contemporaneo y
desarrollar una apreciacion del arte abstracto.

- ldentificar y justificar la eleccion de una escultura,
describiendo las caracteristicas que les llaman la
atencién y lo que quieren transmitir.

- Utilizar las herramientas y funciones disponibles
en un entorno virtual de realidad virtual para
recrear una escultura seleccionada.

- Procesos de creacion artistica y comprension de
los pasos seguidos en el proceso.

- Comunicacion artistica.

- Herramientas y funciones de la realidad virtual.

Descripcion actividad

En esta actividad se hara uso de un equipo de Realidad Virtual.

En la primera sesién veremos en clase diferentes tipos de esculturas artistica, tanto abstractas como
figurativas. Se hablara y se hara una reflexién sobre lo que es el arte hoy en dia, asi como que es lo que
ellos considerarian como una obra artistica dentro del arte abstracto. Después de manera individual
realizaran en un papel un boceto de una escultura a libre eleccién, puede ser una obra original o una
representacion de las vistas antes en clase y que les haya llamado la atencion. Tendran que describir
qué les ha llamado la atencion, qué quieren transmitir o por qué consideran que es una obra artistica.
Este boceto lo realizaran sabiendo que en la proxima sesion tendran que recrear la escultura elegida en
un entorno virtual del metaverso, usando un equipo de realidad virtual y las herramientas de creacion y
pintura en el espacio.

En la segunda sesion es cuando se llevara a cabo la realizacion de las esculturas, sacando a los alumnos
en pequefios grupos iguales al nimero de equipos de realidad virtual disponibles. Esta es una actividad
gue no podran realizar todos a la vez, ya que para un uso seguro de los equipos de realidad virtual se
necesita un espacio despejado alrededor de la persona que los use, ademas de cierta supervision si es
la primera vez que se usa un equipo de estos.

Antes de comenzar con las creaciones, se les dara una breve orientacion sobre las herramientas y
funciones disponibles, para que puedan aprovechar al maximo las posibilidades del entorno virtual.

Al finalizar la actividad, se dedicar4 un tiempo para que los estudiantes compartan sus esculturas
virtuales con el resto de la clase. Pueden explicar su eleccion, describir su proceso de creacién y
reflexionar sobre la experiencia de crear en un entorno virtual.

Espacio y agrupamiento Recursos Temporalizacion
La primera sesion se realizara en el aula habitual | - Varios equipos | Primera sesion
sin agrupamientos. Para la segunda sesion se | de Realidad Virtual | Introduccién y | 5 minutos
realizaran pequefios grupos que iran rotando para | - Presentacion con | explicacion
salir a realizar la actividad en un espacio amplio y | mdltiples Y [ Visualizacion | 25 minutos
despejado diferentes y reflexion de
esculturas esculturas
- Proyector 'y — -
pantalla donde ver Realizacion 30 minutos
las imagenes de bocetos
- Lapiz y papel | Segunda sesién
para hacer los ["introduccion a | 5 minutos
bocetos la VR
Elaboracion 15 minutos
de la escultura
Puesta en | 35 minutos
comun de
obras y
reflexiones

Instrumentos de evaluacién

Observacion directa: El docente realizara una observacion activa durante la sesion, registrando el nivel
de participacion, interaccion y comprension de los alumnos.

Evaluacién del desempefio: Se evaluara los bocetos y las descripciones escritas que los estudiantes
realicen previamente. También se tendra en cuenta aspectos como la comprension de la escultura
elegida, la justificacion de la eleccion, la coherencia entre la descripcion y el boceto, asi como la
creatividad y originalidad de las ideas presentadas.

Fuente: Elaboracion propia.
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Tabla 10. Descripcion de la actividad 8

Titulo de la actividad N° Actividad Sesion
Reflexiones y conclusiones 8 1
Objetivos Contenidos
- Fomentar la reflexion metacognitivay la | - Experiencia en el metaverso.
evaluacion personal de los estudiantes - Tecnologias y plataformas del metaverso.
sobre su experiencia en el metaverso. - Habilidades y competencias desarrolladas.

Permitir a los estudiantes compartir sus
conclusiones, impresiones y reflexiones
sobre lo aprendido.

Estimular la discusion y el intercambio
de ideas sobre el potencial educativo
del metaverso.

Promover el desarrollo de habilidades
de comunicacion, colaboracion y
pensamiento critico al compartir y
discutir experiencias.

Descripcion actividad

En esta Ultima actividad, se brindara un espacio para que los estudiantes compartan sus reflexiones,
conclusiones, impresiones y dudas sobre su experiencia en el metaverso.

Se comenzard la sesion recordando brevemente las actividades previas realizadas en el metaverso y los
conceptos explorados. Posteriormente se invitara a los alumnos a expresar sus impresiones generales
sobre su experiencia en el metaverso. Pueden hablar sobre aspectos positivos, desafios encontrados,
sorpresas, momentos destacados, etc.

También se les permitira compartir las lecciones aprendidas a nivel académico y personal. ¢ Qué nuevos
conocimientos adquirieron? ¢,Cémo les ayudd el metaverso a comprender mejor los temas estudiados?
Se permitird a los alumnos también plantear o formular preguntas que seran respondidas por la clase si
es posible o por el profesor.

Finalmente se cerrara la actividad enfatizando la importancia del aprendizaje continuo y la exploracion de
nuevas tecnologias como el metaverso.

Espacio y agrupamiento Recursos Temporalizacion
- Se usara el espacio del aula - No se requiere Introduccion 5 minutos
normal y se har4 de manera recursos ni - -
individual materiales Impresiones 15 minutos
especiales Lecciones 15 minutos
aprendidas
Preguntas y 10 minutos
dudas
Conclusiones 5 minutos

Instrumentos de evaluacion

Observacion directa: El docente realizard una observacion activa durante la sesién, registrando el nivel
de participacion, interaccion y comprension de los alumnos.

Fuente: Elaboracion propia.
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6. CONCLUSIONES

6.1 Discusion de los resultados

La propuesta de intervencion para utilizar un aula virtual en el metaverso de
"ENGANGE" muestra un enfoque innovador y prometedor para mejorar la
experiencia educativa de los estudiantes. Si bien los resultados reales pueden
variar una vez que se implemente la propuesta, se puede discutir las posibles

conclusiones que podrian obtenerse de ella.

El objetivo principal de la propuesta era impulsar una educacion integral,
promoviendo competencias digitales, aprendizaje significativo a través de
entornos ludicos y el desarrollo de competencias en la resolucion de problemas
y el pensamiento critico. En términos generales, se puede concluir que la

propuesta logré cumplir con estos objetivos de manera satisfactoria.

En primer lugar, se espera que la introduccion del concepto de metaverso y la
utilizacion de un aula virtual generen un alto grado de interés y motivacion en los
estudiantes. Al proporcionarles un entorno digital inmersivo y atractivo, se espera
gue los alumnos se sientan mas comprometidos y entusiasmados con el proceso
de aprendizaje. Esto podria resultar en una mayor participacién y una actitud

mas positiva hacia el estudio.

Ademas, la planificacion de actividades basadas en la exploracion de diferentes
ecosistemas virtuales y representaciones de civilizaciones antiguas tiene el
potencial de fomentar el aprendizaje significativo y el desarrollo de habilidades
cognitivas. Al interactuar con estos entornos virtuales, los estudiantes pueden
adquirir conocimientos de una manera mas practica y experimental. Esto puede
promover la retencién de informacion y facilitar la comprension de conceptos

complejos.

Otro aspecto clave de la planificacion es el enfoque en el desarrollo de
competencias digitales. Al utilizar un aula virtual, los estudiantes tendran la

oportunidad de familiarizarse con herramientas y tecnologias digitales, lo que les
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permitira fortalecer sus habilidades en este campo. Estas competencias digitales
son esenciales en el mundo actual y pueden ser transferibles a diferentes areas

de estudio y futuras carreras profesionales.

Asimismo, la planificacion destaca la importancia de la colaboracién y la
comunicacion entre los estudiantes. Al organizarlos en grupos y fomentar la
interaccién y el intercambio de informacion, se espera que se promueva el
trabajo en equipo y el aprendizaje social. Esto puede fortalecer las habilidades
de comunicacion y colaboracion de los estudiantes, preparandolos mejor para la

colaboracion en entornos laborales y sociales.

En resumen, aunque la propuesta de intervencion en un aula virtual en el
metaverso de "ENGANGE" no se haya llevado a cabo, la planificacion muestra
un potencial prometedor para mejorar la experiencia educativa de los
estudiantes. Los posibles resultados y conclusiones se basan en la expectativa
de que la introduccion de un entorno virtual inmersivo y atractivo, la exploraciéon
de entornos virtuales, el enfoque en el desarrollo de competencias digitales y la
promocion de la colaboracion y la comunicacién, puedan tener un impacto

positivo en el aprendizaje y el desarrollo de los estudiantes.

Es importante tener en cuenta que estos resultados y conclusiones son
hipotéticos y se basan Unicamente en la planificacion de la propuesta. La
implementacion real de la intervencién requeriria una evaluacion exhaustiva y
una recopilacion de datos para obtener conclusiones mas precisas sobre su

efectividad.

6.2 Limitaciones de lainvestigacion

La investigacion se vio limitada por la falta de fuentes bibliograficas especificas
sobre la implementacién de aulas virtuales en el metaverso. Dado que esta es
una propuesta innovadora y el metaverso aun es un concepto emergente, la
literatura existente es limitada. Esto dificulto la recopilacion de informacion y la

fundamentacion tedrica solida para respaldar la propuesta.
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Ademas, la falta de fuentes de informacion adecuadas también afecto la
identificacion de las mejores practicas y las estrategias mas efectivas para el
disefio y la implementacién de un aula virtual en el metaverso. La ausencia de
estudios previos sobre experiencias similares limitd la capacidad de realizar

comparaciones y extraer lecciones aprendidas de investigaciones anteriores.

Ademas de las limitaciones en cuanto a la falta de fuentes de informacion, es
importante mencionar que el alcance de este trabajo también puede ser
considerado como una limitacién. Dado que se trata de una planificacion y no de
una implementacion real, las conclusiones y los resultados derivados de esta
propuesta son hipotéticos y no estan respaldados por datos empiricos o

evidencia tangible.

6.3 Prospectivay lineas de investigacion futuras

En cuanto a la prospectiva y las lineas de investigacion futuras, existen un par
de areas que podrian ser exploradas después de este trabajo y que podrian
enriquecer y ampliar el conocimiento sobre la implementacion de aulas virtuales

en el metaverso.

1. Evaluacién de la efectividad: Seria valioso llevar a cabo investigaciones
que evalten la efectividad de las aulas virtuales en el metaverso en
términos de resultados de aprendizaje y participacion de los estudiantes.
Se podrian realizar estudios comparativos entre aulas virtuales en el
metaverso y entornos educativos tradicionales para determinar si existe
alguna diferencia significativa en el rendimiento académico, la motivacion

y el compromiso de los estudiantes.

2. Disefio y desarrollo de entornos virtuales: La creacion de un aula virtual
en el metaverso implica el disefio y desarrollo de un entorno virtual
inmersivo y funcional. Seria interesante investigar mas a fondo las
mejores practicas de disefio de entornos virtuales y explorar cémo
optimizar la experiencia de los estudiantes en términos de usabilidad,

accesibilidad y personalizacién.
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8. ANEXOS

8.1 Anexo 2.

Tabla 11. Rubrica de la actividad 3.

Debe Suficiente Bien Excelente
mejorar (1punto) (2 puntos) (3 puntos)
(0 puntos)
Conocimient | Muestra un Muestra un Muestra un Muestra un
o del conocimiento | conocimiento | conocimiento conocimiento
ecosistema | limitado del basico del solido del excepcional del
asignado ecosistema ecosistema ecosistema ecosistema
asignado y asignado, asignado, asignado,
no mencionando | incluyendo incluyendo una
comprende algunas sus comprension
su caracteristica | caracteristica | profunda de sus
importancia | s generales, | s principales | caracteristicas,
pero con falta y su interacciones y la
de importancia importancia
profundidad y para el critica de su
comprension | equilibrio de preservacion.
de su los
importancia. | ecosistemas.
Exploracién | Realiza una | Realiza una Realiza una Realiza una
detallada del | exploracion exploracion exploracion exploracion
ecosistema superficial general del detallada del exhaustiva y
del ecosistema ecosistema meticulosa del
ecosistema asignado, asignado y ecosistema
asignadoy | pero no logra recopila asignado,
recopila recolectar informacion recolectando
informacion informacion completa 'y informacion
limitada o completa o relevante detallada y
irrelevante. relevante sobre la flora, | relevante sobre
sobre la flora, faunay la flora, fauna 'y
faunay caracteristica | caracteristicas
caracteristica | s especificas | especificas del
s especificas del ecosistema.
del ecosistema.
ecosistema.
Presentacion La La La La presentacion
de hallazgos | presentacion | presentacion | presentacion es
carece de es clara, pero es claray excepcionalment
claridad y carece de visualmente e claray
visualmente elementos atractiva, visualmente
no es visuales o utilizando impactante,
atractiva ni utiliza imagenes, utilizando
efectiva para imagenes, | dibujos, notas imagenes,
comunicar | dibujos, notas | y capturas de | dibujos, notasy
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los o capturas de | pantalla de capturas de
hallazgos. pantalla de manera pantalla de
manera efectiva para manera
limitada o comunicar los altamente
poco efectiva. hallazgos. efectiva para
comunicar los
hallazgos.
Participacion | Participa de | Participa de Participa Participa de
y forma manera activamente manera
colaboracion | limitada en | béasicaen las en las excepcional en
las discusiones, | discusiones, | las discusiones,
discusiones pero no se intercambia | aportando ideas
y no involucra de | informaciony relevantes y
colabora manera colabora de promoviendo la
efectivament | efectiva en la manera colaboracion
e con los colaboracion | efectiva con | efectiva entre los
demas con los los demas grupos.
grupos demas grupos
durante la grupos. durante la
actividad. actividad.
Fuente: Elaboracion propia.
8.2 Anexo 2.
Tabla 12. Rubrica de la actividad 4
Debe mejorar | Suficiente Bien Excelente
(0 puntos) (1punto) (2 puntos) (3 puntos)
Conocimient | Muestra un Muestra un Muestra un Muestra un
o dela conocimiento | conocimiento | conocimiento conocimiento
civilizacion | limitado de la | basico de la sélido de la excepcional de
asignada civilizaciéon civilizaciéon civilizacién la civilizacion
asignada y asignada, asignada, asignada,
no mencionando | incluyendo incluyendo una
comprende algunas caracteristica comprension
sus caracteristica | s clave, su profunday
caracteristica | s generales, ubicacion detallada de
s principales. | pero con falta | geografica, todas las
de organizacion | caracteristicas
profundidad y social, importantes, asi
detalles sistema como de su
especificos. | econdmicoy importancia
logros histérica.
culturales
destacados.
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Exploraciéon | Realizauna | Realizauna | Realiza una Realiza una
de la exploracion exploracion exploracion exploracion
civilizacion | superficial de | general de la | detallada de exhaustiva y
la civilizacion | civilizaciébn | la civilizacion | meticulosa de la
asignada y asignada, asignada y civilizacion
recopila pero no logra recopila asignada,
informacion recolectar informacion recolectando
limitada o informacion completa y informacion
irrelevante completa o relevante detallada y
sobre relevante sobre relevante sobre
monumentos, sobre los monumentos, todos los
viviendas, aspectos viviendas, aspectos
templos, mencionados templos, mencionados,
herramientas, herramientas, | mostrando un
alimentos y alimentos y entendimiento
otros otros profundo de la
aspectos aspectos vida y cultura de
importantes. importantes. la civilizacion.
Presentacion La La La La presentacion
de hallazgos | presentacién | presentacion | presentacion es
carece de es clara, pero es claray excepcionalment
claridad y no no es visualmente e claray
es visualmente atractiva, visualmente
visualmente | atractivay no utilizando impactante,
atractiva ni utiliza imagenes, utilizando
efectiva para imagenes, | dibujos, notas imagenes,

comunicar los
hallazgos. No
se utilizan
imagenes,
dibujos, notas
o capturas de
pantalla de
manera
adecuada.

dibujos, notas
o capturas de
pantalla de
manera
efectiva para
comunicar los
hallazgos.

y capturas de
pantalla de
manera
efectiva para
comunicar los
hallazgos de
manera
organizada y
comprensible

dibujos, notas y
capturas de
pantalla de

manera
altamente
efectiva para
comunicar los
hallazgos de
manera
organizada y
creativa.
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Participacion | Participa de Participa de Participa Participa de
y forma manera activamente manera
colaboracion | limitada en | basica en las en las excepcional en
las discusiones, | discusiones, | las discusiones,
discusionesy | pero no se intercambia | aportando ideas
no colabora | involucra de | informaciony relevantes,
efectivament manera colabora de promoviendo la
e con los efectiva en la manera colaboracion y
demas colaboracion | efectiva con liderando la
grupos con los los demas interaccion con
durante la demas grupos otros grupos.
actividad. grupos. durante la
actividad,
aportando
ideas y
mostrando
una actitud
de

colaboracion.

Fuente: Elaboracion propia.

8.3 Anexo 3

Tabla 13. Rubrica de la actividad 6

Debe mejorar Suficiente Bien Excelente
(0 puntos) (1punto) (2 puntos) (3 puntos)
Participacio | No participa Participa de Participa Participa de
ny activamente, forma activamente, manera
colaboracio | no escucha a limitada, escuchaalos| excepcional,
n. los demés, | escucha a los demas, escucha
no expresa demas en expresa atentamente a
opiniones ocasiones, opiniones los demaés,
fundamentad expresa fundamentad aporta ideas
as ni hace algunas as y hace originales y
preguntas opiniones, preguntas fundamentadas
relevantes pero sin relevantes, , hace
durante las | fundamentarl mostrando preguntas
sesiones. as una actitud | relevantes que
adecuadame de enriquecen las
nte y sin colaboracion | discusionesy
plantear y respeto demuestra una
preguntas hacia los actitud de
relevantes. demas. liderazgo
colaborativo.
Identificaci No logra Identifica Identifica y Identifica y
ony identificar ni algunas analiza de analiza de
analisis de analizar similitudesy | manera clara manera
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similitudes | claramente diferencias, y coherente | excepcional las
y las pero no las las similitudes y
diferencias | similitudesy analiza de similitudes y diferencias
diferencias manera clara | diferencias relevantes
relevantes y coherente, relevantes entre las
entre las 0 no entre las versiones
versiones menciona versiones clasicay
clasicay aspectos clasicay contemporanea
contemporan relevantes. | contemporan del cuento,
ea del ea del ofreciendo una
cuento. cuento, comprension
mencionando profunday
aspectos perspicaz de
relevantesy | los textos y sus
mostrando elementos
comprension narrativos.
de los textos.

Reflexiones | No presenta Presenta Presenta Presenta
sobre reflexiones reflexiones reflexiones reflexiones
valoresy | coherentesni | limitadas o coherentes y | excepcionales,
ensefanza bien poco bien perspicaces y
S fundamentad | fundamentad | fundamentad bien
as sobrelos | assobrelos | assobrelos | fundamentadas

valores y valores y valores y sobre los
enseflanzas | ensefianzas | enseflanzas valores y
presentes en | presentes en | presentes en ensefianzas
los cuentos, | los cuentos, los cuentos, presentes en
o las sin ofrecer demostrando los cuentos,
reflexiones una una ofreciendo una
carecende | comprension | comprension comprension
profundidad y | profunda de | profunda de profunday
comprension. los textos. los textos y original de los
sus textos y su
mensajes. significado.
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Comprensi No Muestra una Demuestra | Demuestra una
on de demuestra | comprension una comprension
elementos una basica de los | comprension | excepcional de
narrativos y | comprension elementos soOlida de los | los elementos
mensaje. profunda de | narrativos, la elementos narrativos, la
los tramay el narrativos, la tramay el
elementos mensaje, tramay el mensaje
narrativos, la pero sin mensaje transmitido en
tramay el profundidad transmitido las versiones
mensaje ni detalle. en las clasicay
transmitido versiones contemporanea
en las clasicay del cuento,
versiones contemporan | ofreciendo un
clasicay ea del analisis
contemporan cuento, profundo y
ea del ofreciendo perspicaz que
cuento. analisis y evidencia un
ejemplos dominio
pertinentes. | completo de los
textos.
Organizaci El texto El texto El texto El texto escrito
on del texto escrito escrito escrito muestra una
y carece de presenta una | muestra una organizacion
correccidon | organizacion | organizacién | organizacion | excepcionalme
lingUistica. clara de bésica de clara de nte clara de
ideas y ideas, pero la | ideas, una ideas, una
presenta estructura es estructura estructura
errores poco claray | coherentey séliday
frecuentes de contiene presenta un coherente, y
lenguaje y algunos lenguaje y presenta un
ortografia errores de ortografia lenguaje y
que dificultan lenguaje y correctos en ortografia
la ortografia. la mayoria de impecables.
comprension. los casos.

Fuente: Elaboracion propia.
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