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RESUMEN EJECUTIVO

La evolucién de los recursos tecnolégicos ha dado la oportunidad de aprovechar
recursos ludicos que puede introducirse en areas académicas, mas aun con la
aplicacion de TIC’S dentro del curriculo, por lo tanto, la investigacion tiene de tema
“Metodologia didactica basada en metaversos con relacion a los estilos de
aprendizaje en la educacion secundaria”, el mismo que fue plantado basandose en
un problema, del escaso uso de la tecnologia en el proceso de EA. La metodologia
se basa en el enfoque de la investigacion cuantitativo por cuanto se aplicé la
estadistica a partir de datos obtenidos y analizados para comprobar la hipétesis, el
tipo de investigacion es descriptivo porque permite describir la relacion entre las
dos variables, asi como también es correlacional porque se busca verificar la
relacién entre la variable independiente y dependiente, determinando el grado de
dependencia de cada una de las variables, considerando que los resultados de la una
variable afectan directamente a la otra; asi mismo la investigacion esta cimentada
en las modalidades; de campo porque se realizé directamente en contacto con la
realidad del problema, es documental-bibliografica porque se recurrio a revisiones
de texto, articulos cientificos, bibliografias, repositorios, y mas documentos y es
cuasi-experimental porque se trabajé con dos grupos experimental y de control, ya
que es propio de un modelo de intervencion pedagdgico, basado en evidencia
cientifica permitiendo establecer comparaciones y controles mediante las dos

variables con el fin de aplicar un plan de intervencion para luego comprobar su
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eficacia, para lo cual se trabajé con 62 estudiantes de BGU. Los resultados de la
investigacion determinaron que la aplicacion de la metodologia didactica basada en
metaversos si tiene relacion con los estilos de aprendizaje (visual y auditivo), donde
se evidencia una mejoria notable en el rendimiento académico del grupo
experimental a diferencia del grupo control. La aplicacion de la metodologia
SACCE arrojo un resultado positivo ya que se comprobd la eficacia del plan de
intervencion planteado para cambiar la realidad de la problematica detectada al

inicio.

Descriptores: Metodologia, Sloodle, Mundo Virtual, Didactica, Estilos de

aprendizaje, Auditivo, visual, 3D, Inmesivo, SACCE.
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EXECUTIVE SUMMARY

The evolution of technological resources has given the opportunity to take
advantage of recreational resources that can be introduced in academic areas, even
more with the application of TIC'S within the curriculum, therefore, the research
has a theme "Didactic methodology based on metaverses in relation to the styles of
learning in secondary education ", the same that was planted based on a problem,
of the scarce use of technology in the EE process. The methodology is based on the
quantitative research approach in that the statistics were applied from data obtained
and analyzed to verify the hypothesis, the type of research is descriptive because it
allows to describe the relationship between the two variables, as well as it is
correlational because it seeks to verify the relationship between the independent
and dependent variable, determining the degree of dependence of each of the
variables, considering that the results of the one variable directly affect the other;
likewise the investigation is based on the modalities; field because it was made
directly in contact with the reality of the problem, is documentary-bibliographic
because it was used text revisions, scientific articles, bibliographies, repositories,
and more documents and is quasi-experimental because it worked with two
experimental groups and control, since it is characteristic of a model of pedagogical
intervention, based on scientific evidence allowing to establish comparisons and
controls by means of the two variables in order to apply an intervention plan to later

prove its effectiveness, for which 62 students were studied. BGU. The results of the
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investigation determined that the application of the didactic methodology based on
metaverses if it is related to the learning styles (visual and auditory), where there is
a notable improvement in the academic performance of the experimental group
unlike the control group. The application of the SACCE methodology yielded a
positive result since the effectiveness of the proposed intervention plan was proven
to change the reality of the problem detected at the beginning.

Descriptors: Methodology, Sloodle, Virtual World, Didactics, Learning Styles,
Auditory, visual, 3D, Impassive, SACCE.
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INTRODUCCION

Siendo las herramientas tecnoldgicas un recurso de ensefianza aplicado en las
instituciones educativas, hoy en dia se busca mejorar el proceso de ensefianza
aprendizaje tratando que el mismo sea una experiencia innovadora con mejores

resultados en la formacion académica de los estudiantes.

Po lo tanto se ha propuesto implementar una metodologia didactica basada en
metaversos y la relacion con los estilos de aprendizaje, considerando que son
recursos didacticos que permite mejorar la forma de ensefianza afianzando los
conocimientos y habilidades tecnoldgicas de los estudiantes a través de la

interaccion con la realidad.

Con la premisa expuesta se puede enfatizar que el uso de una metodologia didactica
basada en metaversos en el aula, induce a los estudiantes a la experimentacion de
nuevas formas de aprendizaje accediendo al manejo de un mundo virtual que
permite descubrir estrategias nuevas que son generadoras de cambios en una

comunidad educativa en progreso.

Haciendo hincapié al tema, varios trabajos investigativos mencionan que la
aplicacion de los metaversos despierta el interés por el aprendizaje considerando
que el mismo impulsa el desarrollo de contenidos por los amplios servicios
educativos que brinda tales como; espacios de entretenimiento, creacion de
negocios, desarrollo cultural e interaccion con otras instituciones académicas.
Considerando estas ventajas se aplicd el uso de los metaversos en la institucion

educativa donde se aplicé la metodologia anteriormente mencionada.

El trabajo investigativo consta de VI capitulos en los que se enmarca el proceso e
informacién relevante que detalla la forma precisa en que se proceséd los datos
adquiridos, asi como también la informacién cientifica respaldando el tema de

estudio.

Capitulo I.- El problema: descripcion del problema que es el objeto de estudio en
la comunidad educativa ademas se sefiala el objetivo general al cual se busca dar

cumplimiento conjuntamente con los objetivos especificos. Sefiala la metodologia



que se aplicara en la investigacion, se menciona la formulacién del problema como
una interrogante con el fin de saber como influye la variable independiente sobre la

variable dependiente.

Capitulo I1.- Marco Teorico: se respalda toda la informacién pertinente con un
soporte cientifico sobre trabajos investigativos previos, relacionados al tema, se
centra en detallar la fundamentacion teorica sobre las dos variables describiendo
toda la informacién global definiendo ademas los términos basicos de la tematica
expuesta, finalmente se realiza la caracterizacion de las variables conceptualizando

en forma general y precisa.

Capitulo I11.- Metodologia: este capitulo hace referencia a la poblacion y muestra
que son el objeto de estudio, asi como también a la recoleccion y procesamiento de
datos, para la obtencion de datos estadisticos inequivocos ademas se realiza el
desglose de las variables para un mejor entendimiento y analisis a profundidad

sobre los temas de enlace.

Capitulo IV.- Analisis e Interpretacion de Resultados: es en este capitulo donde
se aplica la estadistica para realizar un analisis preciso de los instrumentos aplicados
a los estudiantes encuesta y test con la finalidad de probar la autenticidad del
programa de estudio que se ha implementado para la solucién sobre la problematica
suscitada.

Capitulo V.- Conclusiones y Recomendaciones: en esta parte se sefiala las
conclusiones y recomendaciones a las que se ha llegado luego de la aplicacion del
plan de intervencion permitiendo conocer si se ha alcanzado los objetivos generales

y especificos planteados.

Capitulo VI. - Propuesta: se detalla el plan de intervencion en todas sus fases y
componentes para una adecuada aplicacion de la metodologia didactica marcando
la diferencia del proceso de ensefianza aprendizaje planteando cambios para evitar
la educacion tradicional poco productiva para con los estudiantes del presente afio
lectivo, para lo cual se plante6 la metodologia SACCE enfocada a estudiantes
visuales y auditivos de la Unidad Educativa Suizo en el periodo 2017-2018.



CAPITULO |
EL PROBLEMA

1.-Tema

“Metodologia didactica basada en metaversos con relacion a los estilos de

aprendizaje en la educacion secundaria”
2.- Contexto

Cuando se habla de tecnologia en un contexto educativo se observa como se
construye entornos de aprendizaje que se acomode a las necesidades de los
aprendices por lo tanto la incorporacion de tecnologia en la educaciéon ha
permitido modificar el ambiente escolar en todo aspecto, no solo en el rol que
puede asumir un docente o un estudiante sino también en lo metodoldgico dado
que debe apoyarse en la tecnologia para producir conocimiento, mas ain con la
aparicion de los recursos multimedia y plataformas virtuales en 3D, metaversos,
entre otros por ejemplo, plantear nuevas metodologias basadas en metaversos
como medio innovador para la ensefianza, en ese sentido buscar estrategias
didacticas diferentes es el reto de los educadores de hoy en dia, asi concuerda
(Isasi, 2010).

Segun Benjumea (2015) el uso de metaversos y recursos educativos basados en
entornos 3D poco a poco estan tomando lugar en la educacién como una nueva
metodologia didactica rompiendo las brechas y el temor de acercarse a la
tecnologia, permitiendo recrear entornos de aprendizaje inmersivos con el fin de
fortalecer el proceso de ensefianza en las diferentes areas educativas. Por otro
lado, con la aparicién del metaverso a manera de metodologia pedagdgica han
proporcionado una gran diversidad de elementos digitales como alternativa de
ensefianza para mejorar la calidad de la educacion, sin embargo, no se utiliza en

los procesos educativos por temor a los cambios.



En concordancia con lo anterior el investigador Marquez (2015) y los
investigadores Pallarés y others (2015) coinciden que a partir de sus experiencias
el cambio metodoldgico basado en metaversos con relacién a los estilos de
aprendizajes debe ir acompafnado a su vez de renovar el papel del estudiante
quien debera asumir responsabilidades en su proceso de EA, tomar conciencia de
las actividades que realiza para alcanzarlos y autoevaluar la asimilacion del
conocimiento. Exponen también que la metodologia basada en metaversos brinda
un sinnumero de alternativas para generar informacion didactica en entornos
dinamicos donde el aprendizaje esté ligado a tres caracteristicas esenciales como
son: la interactividad, corporeidad y presencia, lo que hace méas divertido
aprender utilizando metaversos, de tal forma que las estrategias didacticas
basadas en metaversos permite explorar y experimentar nuevos escenarios para

aprender (Fandos, Garrido, Jiménez, Gonzélez, Gonzélez y Soto, 2002).

Asi mismo Naya (2015) determina que el metaverso juega un papel esencial en
el desarrollo de la sociedad, constituyéndose en un motor primordial en la
evolucidn de la educacion, por lo tanto, es necesario recalcar que la metodologia
didactica basada en metaversos son alternativas eficaces para mejorar el proceso
de ensefianza aprendizaje. En América Latina cada vez que se pretende
interactuar con la tecnologia en un contexto educativo, se observa como se
constituye formas comunes y determinadas para que funcione la tecnologia en la
educacion como método para transmitir informacion de forma maés objetiva.
(Arcila, 2015).

Los metaversos también son conocidos como espacios en 3D, que son apropiados
para el desarrollo del trabajo en equipo, la interaccién, la construccion, el
intercambio de ideas, citado por (Requena y Negrén, 2015). Algunas experiencias
educativas, como “La Universidad Publica de Avarra”, la UADE en Argentina,
proyecto educativo en Second Life con escuelas portefias, la Universidad San
Martin de Porres (USMP), en Peru, Stanford, la Universidad de San Diego en USA
y la Universidad Virtual de FATLA tienen sus mundos en 3D. Por lo tanto, aplicar

una metodologia didactica basada en metaversos favorecera a la inclusion de los



espacios 3D a la educacion como alternativa didéctica el proceso de ensefianza

aprendizaje.

En concordancia con el parrafo anterior Pérez (2014) expone que para incorporar
metaversos en los procesos educativos los docentes deben permanecer en una
constante actualizacion de conocimientos, sobre todo al generar estrategias
didacticas basadas en tecnologia, puesto que la educacién se va transformando y
sumergiendo en el mundo tecnoldgico dejando a la deriva los recursos
tradicionales como libros, cuadernos, papeldgrafos, entre otros. Muy pronto la
educacion sera netamente virtual y digital donde prevalecerd los eternos o
espacios tridimensionales basados en metaversos que interactuara con los estilos

de aprendizaje.

Ademas el estudio realizado por profesionales de la educacion Gamez (2013) y
Arcila (2015) exponen que paises como Per(, Venezuela, Argentina, Colombia
entre otros, promueven la educacion virtual donde los docentes aprovechan las
circunstancias de la sociedad, es decir, la mayoria de los jovenes ocupan su
tiempo para navegar en internet, en redes sociales, blogs, espacios virtuales y
mas plataformas han recreado escenarios de aprendizaje simulando entornos
reales en areas digitales o también llamado realidad aumentada son lugares de
encuentro donde el individuo interactla con otros usuarios compartiendo ideas e
informacion aplicando el tridngulo comunicacional ( alumno-alumno, docente-

alumno, docente-docente).

Dado los referentes contextuales a criterio del autor las estrategias didacticas
basada en metaversos cambia el enfoque de la educacion, permitiendo al
educador y al estudiante interactuar en escenarios virtuales con entorno
tridimensional donde generar conocimientos, por consecuente el docente debe

buscar nuevos métodos para ensefiar en aulas virtuales.

En el Ecuador el uso de esta herramienta es escasa, puesto que en la mayoria de
instituciones de educacion béasica, media y bachillerato en el sector publico no
cuentan con recursos dela web 3.0, peor aun algunas unidades educativas rurales no

poseen elementos tecnoldgicos y si tenian eran obsoletas asi concuerda el



Ministerio de Educacion, donde expone el diagnostico obtenido segin la
informacion proporcionada por el archivo Maestro de Instituciones Educativas
(AMIE), periodo 2011 — 2013, demuestra que apenas el 12% de escuelas y colegios
ordinarias de denominacion fiscal cuenta con acceso a internet y el 9% utiliza

internet para actividades pedagogicas ( Ministerio de Educacion, s. f, 2008).

Por lo tanto los educadores desconocian el uso de herramientas virtuales
tridimensionales, pero que en los Gltimos afios el ministerio de educacion ha
trabajado repotencializando la infraestructura de los planteles educativos asi
determina (“El Ministerio de Educacion promueve la investigacion educativa en el
Ecuador — Ministerio de Educacion”, s. f.), en efecto es favorable para el presente
estudio porque permitira aplicar una la metodologia didéctica basada en metaversos
que se adapte a los estilos de aprendizaje de tipo visual, auditivo, accién que

permitira mejorar el proceso educativo (Coello, 2015).

Con las premisas citadas anteriormente para vivir y aprender en una sociedad mas
compleja en constante evolucion de la tecnologia, con una colectividad tan exigente
que busca satisfacer sus necesidades a conveniencia, las instituciones educativas
estan en la obligacién de promover el uso de recursos didacticos basadas en
metaversos que se relacione con los estilo de aprendizaje y el punto de partida son
con los educadores quienes deben capacitarse y actualizar sus conocimientos para
un correcto uso de la tecnologia aplicando estrategias modernas buscando nuevos

enfoques educativos dentro de un mundo virtual.



3.- Descripcion del problema

Planificacion de Conocimientos Desconocimiento Entornos de estudio
actividades obsoletos con de la existencia de repetitivo y poco
deficientes y poco metodologia metaversos como dindmico
objetivas tradicional metodologia
Efectos

“Desconocimiento de la metodologia didactica basada en metaversos con
relacién a los estilos de aprendizaje en la educacion secundaria”

A
Causas
Escasa capacitacion Educador Desinterés al Educadores con
docente en el conformista y poco recibir nuevos métodos obsoletos en
desarrollo de innovador conocimientos su ensefianza
estrategias didacticas tecnoldgicos

Figura 1. Descripcion del problema
Fuente: Aguilar, (2018)

Basado en el gréafico se puede describir que la educacion es muy monétona, esto
surge por la inadecuada o escasa capacitacion a los profesores sobre el desarrollo
de estrategias didacticas con base tecnoldgica, en efecto es dificil que los
educadores generen nuevas alternativas de ensefianza sustentada en los metaversos,
lo cual es un factor negativo en la educacion ya que si no se sabe utilizar la
tecnologia torna complicado emplear metodologias basadas en los metaversos, asi
mismo los educandos contintian utilizando estrategias tradicionales al momento de
planificar actividades académicas, mismo que no solo perjudican a los estudiantes
sino también a los educadores ya que las estrategias pedagogicas desarrolladas para
transmitir conocimientos, resulta poco eficiente sin tener resultados efectivos en el

aprendizaje del estudiante.

Por otro lado, un factor que resulta perjudicial para los educadores es también su
propio conocimiento es decir conformar con lo aprendido en un periodo académico
y pensar que ya sabe todo poniendo en segundo plano la innovacion y la auto
preparacion, peor aun en la actual sociedad que la tecnologia avanza a pasos
agigantados, de tal forma que los conocimientos adquiridos hoy para mafiana son

obsoletos.



Asi mismo, el desinterés de recibir nuevos conocimientos tecno-pedagogicos son
elementos que conllevan a los docentes a tener instrucciones inadecuadas sobre la
existencia de nuevas estrategias didacticas basados en metaversos con relacién a los
estilos de aprendizaje, donde pudiesen recrear escenarios virtuales mas dinamicos
para fortalecer el aprendizaje, como consecuencia los educadores contintan
utilizando recursos didacticos obsoletos en las aulas, generando desinterés por el

aprendizaje en los jovenes.

Con relacién a los demas parrafos se describe que en las instituciones educativas
todavia hay docentes que siguen utilizando la metodologia tradicional para impartir
sus clases, causando controversia con sus comparieros ya que se resisten al cambio
de sistema, lo cual genera un ambiente de trabajo tenso, resultado de ello los méas
perjudicados son los alumnos que presentan cansancio, frustracion y desinterés por
estudiar, muchas veces tomando actitudes de indisciplina a consecuencia de lo

mencionado.
4.- Prognosis

En la investigacion a modo de prognosis se plantea, si los docentes y/o futuros
profesores no buscan innovar en la educacién basandose en el ritmo evolutivo de la
tecnologia y en la aparicion de los metaversos como metodologia didactica, los
alumnos que crecen relacionados con aplicaciones tecnolégicas o llamados también
“nativos digitales”, la educacion en el nivel basico y secundario se vera afectado ya
que los estudiantes seguirdn con la misma desmotivacion estancados, utilizando
recursos obsoletos, peor aln se estara limitando el progreso de la educacién, en el
futuro el conocimiento y habilidades de los educandos seran deficientes y poco

productivos.

5.1.- Preguntas de investigacion

5.1 Pregunta principal

¢Plantear una metodologia didactica basada en metaversos con relacion a
los estilos de aprendizaje cambiara la realidad del proceso educativo de la
U.E. SUIZO?



5.2 Preguntas secundarias
¢ Como se utiliza la metodologia didactica basada en metaversos?

¢Los docentes preparan material didactico relacionados con los estilos de

aprendizaje?

¢Como influird la inclusion de los metaversos como metodologia didéctica

dentro del curriculo de Bachillerato Unificado?
6.- Delimitacion

6.1 Limite de Contenido:

Area de conocimiento: educativo y tecnoldgico

Area tematica: metaversos

Linea de investigacion: comunicacion, social, cultural y tecnologia.

6.2 Limite Temporal: la presente investigacion se realizara en el periodo
marzo 2017 — diciembre 2018

6.3 Limite Espacial: la investigacion se realizaré en la Unidad Educativa

“SUIZO” de la ciudad de Ambato provincia de Tungurahua.

6.4 La unidad de observacion: docentes y estudiantes de la Unidad
Educativa “SU1Z0O”



7.- Justificacion

Cada vez que se habla las TIC educativa resultan ideas diversas entre las cuales se
detalla que en la actual educacion los estudiantes desde muy temprana edad
empiezan a relacionarse con la tecnologia, no saben leer, ni escribir indirectamente
interactian con aplicaciones 3D, tridimensionales o metaversos. Asi por ejemplo
juegos, videos, audios entre otros, pero no son utilizados en la educacion, por el
contrario, es un recurso de distraccion para el tiempo libre y diversion del
estudiante, cuando el nifio crece va adoptando esta ideologia errénea que las
herramientas tecnoldgicas o espacios virtuales también conocidos como metaversos
solo sirven para el ocio y la diversion, asi concuerda los investigadores (Golan, y
otros, 2018).

En relacion con lo anterior la presente investigacion posibilita el analisis y la
reflexion sobre la metodologia didactica basada en metaversos para la educacion,
es decir los espacios 3D como recurso pedagogico para el desarrollo de nuevas
estrategias de ensefianza. Asi como también aprovechar de forma eficiente los
recursos que proporciona los mundos virtuales, ya que un sin nimero de recursos
tecnoldgicos estan orientados a la educacion y otros que no son educativos, pero
que se puede relacionar y combinar con la metodologia de ensefianza permitiendo

generar nuevos conocimientos.

El uso correcto de metaversos con una metodologia didactica apropiada permitira
desarrollar nuevas estrategias de ensefianza, en lo posterior los educadores y los
estudiantes seran capaces de interactuar con estas herramientas facilitando la
comunicacion e interaccion entre los actores que convergen en un escenario de
aprendizaje virtual. por ende, fortalecera los conocimientos tecnolégicos comparte

opinidn la investigadora (Ferrer, 2015).

Luego de haber finalizado la investigacion los principales beneficiarios son los
estudiantes y educandos, es decir una vez aplicado el test de diagnostico se observo
la escasa utilizacion de metodologias didacticas basadas en los mundos 3D, por lo
cual él investigador proporcionara informacion relevante que permita aprovechar

de mejor forma los recursos tecnologicos, en consecuencia los docentes estaran en
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la obligatoriedad de investigar y de auto-capacitarse para el uso correcto de los
metaversos, una vez actualizado los conocimientos los profesores tendran la
capacidad de recrear nuevos escenarios y atmosferas de ensefianza con la
perspectiva de regenerar los procesos educativos aplicando una metodologia

didactica basada en metaversos.

La investigacion resulto viable porque se cuenta con la informacion y recursos
adecuados para llevar acabo el mencionado estudio, asi mismo se posee el apoyo
de las autoridades, docentes y estudiantes de la institucion, lo cual resulta mas facil
para el investigador al momento de realizar gestiones de caracter investigativo sobre
una metodologia didactica basada en metaversos relacionado a los estilos

aprendizaje en la educacion secundaria.
8.- Objetivos
8.1.- Objetivo General

Determinar la incidencia de la metodologia didactica basada en metaversos en el

rendimiento académicos de los estudiantes de BGU de la Unidad Educativa Suizo.
8.2 Objetivos Especificos

e Analizar como se utiliza la metodologia didactica basada en metaversos.

e Determinar si los docentes preparan material didactico relacionado con los

estilos de aprendizaje.
e Proponer una metodologia didactica basada en metaversos que esté

relacionada con los estilos de aprendizaje visual y auditivo para mejorar el

rendimiento académico.
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CAPITULO I
MARCO TEORICO

2.1.- Antecedentes investigativos

Luego de realizar indagaciones en diferentes repositorios de libros, revistas,
articulos cientificos, tesis de posgrado y doctorado se encontrd algunos estudios

relacionados con el tema de investigacion, asi como:

El trabajo de investigacion realizado por Arias (2016) expone gque los metaversos
han generado cambios relevantes en la vida de la sociedad, por ende en la educacion
ya que ha permitido utilizar diferentes herramientas tecnolégicas para el proceso de
ensefianza aprendizaje entre ellos, aulas virtuales que son entornos donde se puede
recrear entonos reales de estudio, con objetos en tres dimensiones que trabajan en
tiempo real, en la cual no hay limite de tiempo ni hora de estudio, las plataformas
estd a disposicion en todo momento, por lo tanto generar estrategias didacticas

basadas en metaversos dinamizara los espacios educativos.

El investigador Carrion (2015) menciona el interés actual de los jovenes por los
mundos 3D en muchos de los cuales se admite la creacion y el desarrollo de
contenidos propios y la interaccion multiusuario mediante recursos multimedia con
fines de entretenimiento, ocio, cultura, negocios, espacios que algunas instituciones
académicas desarrollan proyectos académicos con esta tecnologia. Asi concuerdan
Kanematsua, Kobayashi, Barry y Fukumura (2014) que introducir estrategias
didacticas basada en metaversos dentro de ambientes educativos generaria grandes
ventajas para los educadores y estudiantes, pero también mencionan que integrar
estas estrategias como soporte didactico ha causado muchas dudas y polémica
debido que hay algunas politicas de que limitan el uso de algunas plataformas, pero
a pesar de eso estos recursos educativos ha ido tomando fuerza, ya que los docentes

han recreado sitios virtuales en tres dimensiones, donde los escolares y profesores
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puedan interactuar generando conocimiento en un entorno innovador y novedoso

para el alumno.

Segun Backes (2015) describe que la evolucion de la tecnologia en cuanto
aplicaciones y metaversos ha sufrido cambios notables a medida que sea ido
introduciendo en actividades académicas. Aunque que no todo ha sido positivo
como en cualquier proceso habido fallas y controversias, esto no asido impedimento
para que los ambientes en 3D habrd camino en la educacion. El desarrollo de
metodologias y estrategias didacticas cada vez mas complejas en diferentes areas
de la salud, comercio, turismo, administracion, ingenieria, cartografia, etc. A la
educacion ha permitido mejorar la interaccion social eso deduce Guix (2016). A
criterio del investigador, la integracion de una metodologia basada en los mundos
3D es una alternativa viable para formar alumnos autonomos que les conduzca a un
“aprender a aprender”, es decir, a auto-dirigir su aprendizaje, mediados por los
metaversos es una vision posible para los educadores que pretenden innovar el

campo educativo.

Segln Sanz, Zangara y Escobar (2014) determinan que los metaversos ofrecen
nuevos métodos de aprendizaje en sitios donde prima la identificacion, la
elaboracion y la experimentacion del estudiante, es decir exponen a los estudiantes
tecnologia novedosa que puede resultar provechosa si se usa con un objetivo claro
de instruccion. Para que estas tecnologias favorecen la creacién de nuevos espacios,
que influyen en el campo de la educacion y generan nuevas formas de interaccion
en diferentes escenarios existentes como inexistentes fisicamente, pero creados y
recreados por los mismos usuarios simulando mundos virtuales que permiten
plantear nuevas metodologias de ensefianza, asi concluyen (Barragan Arias y
others, 2016).

En similitud con los contextos anteriores autores como Cano, Rey, Gravan, y
Lopez-Meneses (2015) también comparte opinion Largo, (2015), dicen que la
metodologia basada en metaversos permite crear conocimiento colectivo, aplicarlo
a problemas academicos y saber comunicarlo de forma adecuada a la sociedad,

convirtiéndolos en protagonistas auténomos de su proceso formativo e
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implicandolos en situaciones de aprendizaje abierto y de indagacion reflexiva. De
esta manera, se adquiere competencias que serviran para el desarrollo sostenible de

la educacion permanente en contextos académicos, profesionales y personales.

Por otro lado Palomino y Rangel (2015) determina que la elaboracion de métodos
basados en metaversos estan ligadas a los estilos de aprendizaje, que la union de los
dos permiten incorporar nuevas metodologias para la ensefianza, que dicen que el
modelo consta de tres etapas “preferencias institucionales y de contexto” hace
alusién al conjunto de teorias e instrumentos apoyados en las particularidades del
estudiante, es decir, que existe una serie de orientaciones externas en cuanto al
proceso de aprendizaje. Una segunda capa denominada “preferencias en el proceso
de informacion”, representa el nucleo, que basa su funcionalidad en la manera de
como el estudiante interioriza o procesa la informacion que percibe. La tercera capa
“relacionadas con la personalidad” que corresponde al centro de donde parte la

metodologia, se relaciona con las preferencias que tiene el alumno al aprender.

Con relacién a lo anterior la clasificacion de los estilos de aprendizaje en tres
categorias centrados en la cognicion : esta categoria aborda todos los estudios
relacionados con los estilos cognitivos, la segunda centrada en la personalidad:
comprende los estilos de personalidad relacionados con la cognicién y la tercer
centrada en la actividad : donde se precisa formalizar todo lo concerniente a las
diferencias individuales, que no pueden ser explicadas por los test de inteligencia
en el acto mismo de aprender (Ospina et al., 2013). Por lo tanto, basando en las
teorias se puede proponer el desarrollo de una metodologia didactica inspirada en
los metaversos que tenga relacion con los estilos de aprendizaje y la inteligencia
general (factor G, 2014).

El investigador Jaramillo (2013) concuerda que la evolucion tecnolégica, en el
campo educativo estd centrada en una nueva era de retos en la organizacion de la
ensefianza, donde los metaversos realizan aportes significativos con estrategias
didacticas que permite asociar la tecnologia con la pedagogia forjando la inclusion
de los estilos de aprendizaje dicho de otra manera, para estudiar ya no hay limitantes

ya que el estudiante puede acceder a entornos virtuales desde cualquier parte y a la
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hora que desee, esto permite estar mas cerca del conocimiento concluye (Toledo,
2015).

El investigador Navarro (2014) se refiere a los metaversos como un nuevo foco de
atencion para los creadores de contenidos, también describe como el medio de
expresion para las personas, de tal manera que los usuarios son los autores y
desarrolladores de su propio contenido en el cual pueden compartir e interactuar

con otros beneficiarios dentro de un entorno virtual.

2.2.- Fundamentacion filoso6fica

El presente estudio se fundamenta un paradigma critico-propositivo, es critico por
que se busca informacion que permita fortalecer los conocimientos sobre la
metodologia didactica basada en metaversos con relacion a los estilos de
aprendizaje visual y auditivo en la educacion secundaria, la informacion encontrada
permitira diagnosticar datos estadisticos que seran analizados con el fin de tener
una visién mas amplia del tema de estudio, lo cual servira de soporte en la

investigacion y el desarrollo de la propuesta.

Asi mismo es propositivo por cuanto se busca informacion real sobre la
metodologia didactica basada en metaversos que proporcione datos para el uso de
los entornos inmersivos en la educacidn, mismos que sera analizados para exponer
lainfluencia de los metaversos en la formacion secundaria. Bajo los dos paradigmas
de estudio la investigacion pretende recabar suficiente informacion que ayude a
proponer un método didactico basado en los mundos 3D que tenga relacién son los
estilos de aprendizaje visual y auditivo que permita mejorar el rendimiento

académico de los estudiantes.
2.3.- Fundamentacion legal

Luego indagar en la pagina del ministerio de educacion y en la web se encontr
algunos articulos que respaldan la investigacion mismo que estan estipulados en la

Constitucién del Ecuador 2008, lo cual se detalla a continuacion.

Esta tipificado en la ley de Decreto Ejecutivo N° 2471. Reglamento de la Ley

Organica de Transparencia y Acceso a la Informacion Publica. (Registro Oficial
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507 de 19 de enero de 2005), la cual establece que el Estado garantizara el derecho
a acceder a fuentes de informacion y no existira reserva respecto al uso de
informacidn cientifica que reposen en archivos publicos, excepto de los documentos
para los que tal reserva sea exigida por razones de defensa nacional y por causas
expresamente establecidas en la ley, por lo tanto, concede el permiso para el uso de

la informacion pedagogica en presente estudio.

Lo cual se sustenta en el Reglamento General a la Ley Orgénica de Transparencia
y Acceso a la Informacion Pdblica, Capitulo Il: donde describe que todas las
instituciones que se encuentren sometidas al ambito de la Ley de Transparencia y
Acceso a la Informacion, difundiran en forma, obligatoria y permanente, a través
de su pagina web, la informacion minima actualizada prevista en el articulo 7 de
dicho cuerpo legal. Esta informacion serd organizada por temas, en orden
secuencial o cronoldgico, de manera que se facilite el acceso a la informacion. La
Defensoria del Pueblo serd la institucion encargada de garantizar, promocionar y
vigilar el correcto ejercicio del derecho al libre acceso a la informacion publica por
parte de la ciudadania y el cumplimiento de las instituciones publicas y privadas
obligadas por la ley a proporcionar la informacidon publica; y, de recibir los informes
anuales que deben presentar las instituciones sometidas a este reglamento, con el

contenido especificado en la ley.

Es decir, el estado garantiza el uso de todo sistema informatico tanto para beneficio
de instituciones publicas, privadas y/o educativas, que usen la informacién
electronica (WEB) o sus derivaciones y también se garantiza los derechos de autoria
en todas sus aplicaciones y de ser violentas dichas autorias seran calificadas como

delitos informaéticos y tentativa a derechos de Autor.

Asi también para el presente proyect6 de investigacion se cita otro articulo legal de:
Titulo Primero/ de los Principios Generales/Capitulo V/de los Objetivos del
Sistema Educativo, en los Art. 10 que ofrece una formacion cientifica, humanistica,
técnica, artistica, y practica, impulsando, la creatividad y la adopcién de tecnologias

apropiadas al desarrollo del pais.
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En concordancia con el parrafo anterior la investigacion se sustenta en el marco
legal Titulo Segundo / de los Derechos y Obligaciones/Capitulo I/ del Derecho a la
Educacién Art. 6.- Obligaciones: menciona que incorporar las tecnologias de la
informacién y comunicacion en el proceso educativo y propiciar el enlace de la

ensefianza con las actividades productivas o sociales.

Por ultimo, el presente estudio se basa en el Titulo Tercero/de los Objetivos
Especificos de los Subsistemas Educativos/Capitulo I/de los Objetivos de la
Educacion Regular/ Art. 19 menciona que el Ciclo diversificado promovera la
investigacion y la experimentacién, que prepara al alumno para que contribuya
eficientemente al desarrollo de las ciencias y de la tecnologia, es necesario conocer
herramientas y programas informaticos que puedan aplicarse en los diferentes
ambitos sociales y educativos: procesadores de textos, bases de datos.
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2.4.-Marco teorico

2.4.1 Supra ordenacion de variables

Metodologia didactica basada en Metaversos

TIC

l

Recursos digitales

|

Metaversos

Variable Independiente

Figura 2: Supra ordenacion de variables

Fuente: Aguilar, (2018)

Modelo de ensefianza aprendizaje

l

Herramientas de aprendizaje

l

Métodos de aprendizaje

» Estilos de aprendizaje

Variable Dependiente
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2.4.2 Sub ordenacion de variables

Ambientes

tridimensionales

Educacion
tecnoldgica Eva
\ Metodologia /

didacticos basados en
Metaversos

Mundos

Ciberespacio virtuales

Figura 3: Sub ordenacion de variable independiente
Fuente: Aguilar, (2018)
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metodoldgicas
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Figura 4: Sub ordenacion de variable dependiente
Fuente: Aguilar, (2018)

20



2.4.3.- Desarrollo tedrico variable independiente
Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC)

El estudio realizado por Carneiro (2014) menciona que las TIC podrian ser la llave para
resolver gran parte de los problemas educativos y dar un rapido impulso a la calidad de
la ensefianza — aprendizaje, pero se ha ido desvaneciendo ante los grandes retos
pendientes y la dificultad de modificar la organizacion de las instituciones educativas.
Por otro lado, las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) se perciben
como elementos basicos para mejorar los ambientes de trabajo, sin embargo, su uso
presenta dificultades, dado que no basta la tecnologia, para superar la brecha digital,
depende también del uso de la misma. Es decir, tener la tecnologia a la mano no
significa ser digitales o que ya beneficia a la educacion, depende de cémo el docente o
el estudiante quiera utilizar dicha tecnologia.

Almenara (2015) menciona que en el proceso de ensefianza-aprendizaje busca su
autonomia y autodeterminacion en intima relacion con los procesos de socializacion e
interaccion con los demés. Segin Marin Diaz y Lopez (2014) las TIC motivan y
estimulan el aprendizaje colaborativo; igualmente, pueden proporcionar un entorno de
aprendizaje virtuales en el que el usuario no se sienta presionado o cohibido, sino que
tienen flexibilidad para satisfacer las necesidades y capacidades individuales por lo que

indirectamente aumenta la responsabilidad de trabajo en ambientes virtuales.

Por lo tanto, la tecnologia de la informacion y comunicacion ayuda a resolver muchos
problemas en el ambito educativos principalmente a los educadores ya que la
tecnologia les asido de gran ayuda al momento de difundir los conocimientos, ya que
con las herramientas o recursos didacticos basados en las TIC han preparado ambiente

de trabajo mas dindmicos y productivos para con la educacion.
Ventajas y Desventajas de las TIC en la Educacion virtual

Las potencialidades de las Tics deben aprovecharse como una herramienta de ayuda

dentro del proceso educativo, ya gque posibilitan Ilegar a un nGmero mayor de personas
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y permiten la optimizacion de nuevas posibilidades comunicativas y formativas. Juarez
(2016) presenta algunas ventajas y desventajas de las TIC y espacios tridimensionales

en la educacion como son las siguientes.

Ventajas: acceso a cualquier informacién a través de diversas de plataforma virtuales
y entornos tridimensionales, con el fin de obtener informacidn acerca de cualquier tema
referente al campo educativo, interaccion con personas de cualquier parte del mundo,

especialmente con profesionales que esta familiarizados con los Metaversos.

Desventajas: abundante informacion que el estudiante puede encontrar sobre cualquier
tema haciendo de esto algo estresante ya que el estudiante se sentira confundido al no
saber qué es lo correcto y lo incorrecto. Uno de los errores que en ciertas ocasiones es
dado por el docente, es permitirle al estudiante la utilizacion de cualquier herramienta
sin tomar en cuenta la utilidad de esa herramienta en el proceso de aprendizaje del
estudiante eso menciona Carmelo y Gonzélez (2012) citado en el trabajo de investigado
realizado por (Almenara, (2015).

La organizacién UNESCO (2018) expone que las tecnologias de la informacion y la
comunicacion (TIC) pueden complementar, enriquecer y transformar la educacion, la
Organizacion principal de las Naciones Unidas para la educacion, la UNESCO orienta
el que hacer internacional con miras a ayudar a los paises a entender la funcién que
puede desarrollar esta tecnologia en acelerar el avance hacia el Objetivo de desarrollo
nuevos escenarios de aprendizaje. La UNESCO comparte los conocimientos respecto
a las diversas formas en que la tecnologia puede facilitar el acceso universal a la
educacion, reducir las diferencias en el aprendizaje, apoyar el desarrollo de los
docentes, mejorar la calidad y la pertinencia del aprendizaje, reforzar la integracion y
perfeccionar la gestion y administracion de la educacion, bajo esos criterios, la
organizacion examina el mundo en busca de ejemplos exitosos de aplicacion de los
metaversos a la labor pedagogica, ya sea en escuelas primarias de bajos recursos,

universidades en paises de altos ingresos o centros de formacion profesional.
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Segun la UNESCO (2018) las TIC estan cambiando profundamente la manera de vivir,
trabajar y relacionarse de muchas personas. Menciona también que en el mundo hay
todavia 758 millones de adultos, entre ellos 115 millones de jovenes, que carecen de
las competencias béasicas de lectoescritura digital, necesarias para aprovechar las
ventajas que ofrecen las economias cada vez mas informatizadas y para participar
plenamente en la sociedad contemporanea. En el marco de un proyecto conjunto de la
UNESCO y la educacidon se examinaran nuevos métodos para propiciar que los jovenes
y adultos poco instruidos y dotados de escasas competencias puedan aprovechar las
tecnologias digitales integradoras. El proyecto elaborara directrices para crear
soluciones digitales y politicas méas inclusivas, accesibles y précticas, con el objetivo
final de ayudar a salvar la brecha de alfabetizacion digital y cumplir asi con uno de los
compromisos primordiales de los Objetivos de Desarrollo Sostenible de una sociedad

equitativa basada en la evolucion tecnoldgica.

Recursos digitales

Se define asi recurso digital: "Material codificado para ser manipulado por ordenador.
Incluye materiales que requieren la utilizacion de un periférico conectado a un
ordenador Yy los servicios en linea" Luis (2015). El investigador Gonzélez M. L (2014)
determina que recurso digital es un término abstracto para referirse a cualquier
documento o servicio de informacion en formato digital. EI término incluye recursos

en linea, tipicamente a traves de internet y fuera de linea.

Los recursos digitales y las tecnologias de la comunicacién estan teniendo una gran
inmersion en la vida cotidiana de las personas, este impacto estd cambiando el enfoque
de la educacion adentrando en el Paradigma informativo digital mediante la adopcion
y el dominio de metaversos, criterio de (Lopez, 2010). En su forma mas simple, el
concepto de recursos educativos digitales, describe cualquier tipo de recurso
(incluyendo planes curriculares, materiales de los cursos, libros de texto, video,
aplicaciones multimedia, secuencias de audio, y cualquier otro material que se haya

disefiado para su uso en los procesos de ensefianza y aprendizaje) que estan disponibles
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para ser utilizados, sin la necesidad de pago alguno por derechos o licencias para su
uso UNESCO (2011).

Los recursos educativos digitales, cuenta con un conjunto de caracteristicas de orden
técnico y funcional. Asi como. Accesible: cualidad que busca garantizar que pueda ser
utilizado por el mayor nimero de personas, incluyendo a aquellos que no cuentan con
condiciones técnicas y tecnoldgicas. Adaptable: propiedad de un recurso educativo
digital que le permite ser modificado, ajustado de acuerdo con los intereses,
necesidades del usuario. Durable: su vigencia y validez en el tiempo. Flexible:
Recurso para responder e integrarse con facilidad a diferentes escenarios digitales, de
modo que este ultimo pueda configurar su uso segun sus preferencias. (Bernal, Telma,
Pérez y Laverde, 2012).

De tal forma que los recursos digitales son elementos que estan relacionados con los
metaversos y los nuevos estilos de aprendizaje lo cual influye de manera positiva al
momento de transmitir conocimientos ya que mediante estos recursos se puede acceder
mas facilmente a la informacion por ende los recursos digitales ayudan a enternecer de
mejor manera los contenidos existentes en la web, libros o cualquier otro medio, en

consecuencia, el aprendizaje resulta mas significativo.

Los recursos digitales en la educacion es una alternativa para desarrollar procesos de
aprendizaje. La implementacion de estos medios ha generado el disefio de diversos
ambientes, mas alla de los presenciales y es asi como es comun ahora encontrar que,
con el apoyo de estos recursos tecnolégicos (con mayor 0 menor uso), se habla de
ambientes multimodales, ambientes combinados, mixtos o Metaversos donde
convergen varias herramientas multimedia para adaptar a las necesidades de los
usuarios con distinto estilo de aprendizaje, asi concuerda el investigador (Ramirez
Montoya, 2009).

Los recursos digitales posibilitan el llevar a cabo los procesos de adquisicion de
conocimientos, procedimientos y actitudes previstas en la planificacion formativa.

Tanto los medios didacticos tradicionales como los recursos digitales permiten ofrecer
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distintas formas de trabajar los contenidos, estos recursos en el proceso instructivo
contribuyen a alcanzar los resultados de aprendizaje esperados, la disponibilidad de
una plataforma virtual o mundo virtual con recursos educativos digitales, con opciones
de reutilizacion, adaptacion y creacion dindmica y colaborativa son elementos clave en
este cambio del enfoque educativo centrado en el trabajo del estudiante y permite que
los docentes los integren en su modelo pedag6gico como elemento curricular esencial
para el logro de competencias generales y especificas dentro del proceso de ensefianza

aprendizaje, criterio compartido con (Cacheiro Gonzélez, 2014).

Entornos virtuales.

Vivimos en una época en la que los cambios tecnoldgicos parecen invadirnos en todas
las areas de nuestra vida diaria, los avances ha permitido que muchas areas de la
educacion y no educativas hayan producido un impacto positivos y determinantes para
que se desarrollen profesionalmente en espacios virtuales y/o tridimensionales; sin
embargo algunas areas el desarrollo y la adaptacién a la misma ha ocurrido més rapido
lo cual ha permitido recrear otras herramientas que estdn dentro de los ambientes
virtuales, mundos virtuales, Metaversos ya que nuestra sociedad esta adentrandose a la
internet de un modo tan vertiginoso que en muchos lugares se ha hecho indispensable
estar conectados a la red (Valerio, 2008)

La sociedad del conocimiento la creacion de escenarios virtuales donde se llevan a cabo
actividades para construccién del conocimiento pueden ser muy cambiantes a su vez,
genera discrepancias, especialmente en los roles que se asignan al profesorado y al
alumnado. Por qué los escenarios donde prima el aprendizaje hay algunos participando
activamente con la tecnologia y sus herramientas promoviendo el trabajo autonomo,
mientras que hay otros que han heredado de los sistemas tradicionales de ensefianza
donde el profesorado dirige el aprendizaje de los educandos sin dar la opcion a que

estos tomen decisiones (Acedo, 2014)
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Por lo citado se puede mencionar que las discrepancias se deben a que los entornos
digitales, espacios tridimensionales han sido utilizados en educacion basadndose en
teorias del aprendizaje que llevan a cabo un modelo comunicativo bidireccional o, por

el contrario, reproducen lo que tradicionalmente se aplica en las aulas presenciales.

Los Entornos Virtuales de Aprendizaje (EVA) son en la actualidad el arquetipo
tecnoldgico que da sustento funcional a las diversas iniciativas de la ensefianza virtual
a través de herramientas tecnoldgicas se puede encontrar alternativas excelentes para
llegar a los lugares mas apartados geograficamente permitiendo a los estudiantes
romper las barreras de la sociedad como son el racismo, diferencias culturales, entre
otros. Por lo tanto, los metaversos no debe ser visto como un componente que aisla a
la persona: por el contrario, el espacio que ofrece el internet a traves de la virtualidad

nos conduce a nuevas posibilidades comunicativas y relacionales (Salvador, 2013).

De tal forma que los ambientes virtuales y los metaversos estan permitiendo a las
instituciones educativas encontrar en la tecnologia un valioso recurso para la
ampliacion y mejora de la oferta educativa. El aprendizaje mediado por metaversos
esta siendo el auge educativo especialmente en la educacion superior (Batista y Angel,
2015). Asi mismo la incorporacion de recursos didacticos basados en metaversos como
nuevo estilo de aprendizaje ha generado nuevos roles y competencias para el ejercicio
de la docencia en ambientes tridimensionales generando conocimientos, habilidades y
destrezas que permiten gestionar y emplear recursos tecnol6gicos necesarios para el
disefio e implementacion de escenarios de ensefianza en 3D como apoyo didactico

segun describe (Ardila y Rodriguez, 2014).

Por lo tanto, en la educacion actual los metaversos y espacios tridimensionales resultan
un medio de ensefianza aprendizaje muy atractivo, que se acomoda a las necesidades
de los estudiantes de toda edad, ya que en este tipo de educacion el estudiante no
necesariamente debe acudir a un centro educativo, el estudiante puede cursar sus
estudios desde cualquier parte y a cualquier hora, es por eso gque la educacidn esta en

un cambio permanente, buscando ajustar ala necesidades de la sociedad.
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Segun el investigador Navarro (2015) la perspicacia de la virtualizacion en el avance
educativo, la retencion y transformacion de la virtualidad en la educativa, demanda
penetrar en la naturaleza de los entornos de aprendizaje, dimensionar la contribucion
de los entornos virtuales para la innovacién educativa valorando el impacto en los
procesos educativos, por tanto, se analiza como un recurso digital influye en el
desempefio académico de un estudiante generar conocimiento sobre la innovacion y la
contribucion de los recursos digitales en el campo educativo. A criterio del autor los
espacios virtuales es un medio que permite transformar la monotonia de la educacion,
de estar trabajando en un mismo entorno todo el tiempo, donde el estudiante esta

cansado de ver lo mismo las cuatro paredes que en muchos casos comprende un aula.

Un entorno virtual fomenta el trabajo auténomo del estudiante e incentivan a
interactuar con los demas, lo que alienta al proceso de socializacion que, a su vez, se
convierte en una parte primordial para el aprendizaje y la generacion de contenido, los
EVA permiten explotar una serie de recursos ludicos que facilitan la simulacion de
temas especificos a través de videos, audios 0 imégenes insertados en las mismas. Estas
ventajas, los convierte a los entornos virtuales en una herramienta muy util para
establecer unas condiciones adecuadas para el aprendizaje al generar en los estudiantes
asombro, curiosidad o simplemente implicandoles a nivel emocional con diversos

contenidos de la ensefianza, asi concluye los investigadores (Ardural, 2014).
Recursos didacticos.

La presencia del internet ha posibilitado tener una diversidad de recursos didacticos
que cada vez es mas amplia, en consecuencia, en muchos centros educativos estan
introduciendo recursos didacticos tecnoldgicos para complementar el aprendizaje, El
potencial tecnoldgico es un concepto utilizado para dar énfasis a las caracteristicas y
capacidades de los recursos didacticos en cuanto a sus usos y efectos generados en la
educacion, la evolucidn tecnologica se caracterizan por introducir nuevas condiciones
para transformar el dinamismo del entorno de trabajo estas condiciones constituyen la

digitalizacion, de escenarios de aprendizaje (Fallas1,2003).

27



Asi miso el investigador Moreira (2013) define a los recursos digitales los materiales
didacticos web son sitios web en los que el usuario interacciona con un recurso, medio
o material pedagdgico elaborado para que éste desarrolle algun proceso de aprendizaje.
Por ello, este tipo de sitios web presentan una serie de caracteristicas que los
diferencian de otros webs, y los asemejan al resto de materiales didacticos creados en
otros formatos como el impreso o audiovisual. Los rasgos o atributos a los que nos

referimos son los siguientes.

Los recursos didacticos al igual que todos los elementos materiales y personales que
estan al

servicio de los procesos ensefianza aprendizaje, tradicionalmente, los mas utilizados
son la

pizarra, el libro de texto, la calculadora entre otros, pero en la actualidad con el
desarrollo de la tecnologia se dispone de una serie de recursos digitales muy
provechosos pedagogicamente hablando, como pueden ser las TIC, que permiten

relacionar conocimientos adquiridos con la realidad (Vallejo, 2015).

Tipos de Recursos Didacticos

Segln Moreira (2004), los recursos didacticos se clasifican segin el soporte
tecnoldgico y sistema simbdlico de representacion de la informacion, los mismos que
son:

Manipulativos: Son los objetos y los recursos reales como minerales, microscopios,
animales, plantas, pelotas, cuerdas, juegos, juguetes, figuras geométricas, modelos
moleculares, etc. Textuales: Son los recursos apoyados en representaciones
simbolicas, como guias didacticas y solucionarios para el profesorado, libros de texto
para el alumnado, carteles, codmics, etc. Visuales: Son los recursos representados
principalmente a través de imagenes los pueden estar acompafiados de sonido, aqui
tenemos a la television, el video, el proyector de diapositivas, el retroproyector, las
peliculas. Auditivos: Son los recursos que utilizan el sonido como su principal

modalidad, como ejemplo tenemos la radio, el casete, el reproductor de mp3.
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Informéaticos/Digitales: Son los recursos que permiten desarrollar, utilizar y combinar
indistintamente cualquier recurso mediante la computadora y otras tecnologias

agrupadas bajo la denominacion genérica de TIC.

Los recursos didacticos son herramientas que se utilizan durante un proceso educativo,
el objetivo es facilitar el aprendizaje de nuevos conocimientos y asi poder comprender
mejor un tema desconocido. Los recursos didacticos que mas se utiliza son: libros,
lapices de colores, pizarra, marcadores, puesto que desde el primer afio de educacion
ensefian lo desconocido a través de estos materiales, el uso de estos recursos didacticos,
el maestro tendra la facilidad de poder explicar y ensefiar al publico un tema de una
manera mas especifica, de manera que los recursos didacticos forman parte de nuestra

vida cotidiana, comparte opinion el investigador (Millan, 2016).

Metaversos

El investigador Garcia (2015) expone que los metaversos son construcciones ficticias en
las que los participantes interactlan a través de avatares creados por si mismos tratando
de reproducir la participacion o vida real en un entorno de metafora virtual. La
utilizacion en el campo educativo ha sido planteada desde su aparicion de la web ya
que pueden ser usados como un espacio de aprendizaje diferente, asi poco a poco los
docentes de centros educativos han tratado de integrar los metaversos en su proceso de
aprendizaje, ofreciendo alternativas para su uso efectivo dentro del aula.

De tal forma que los espacios virtuales y los entornos tridimensionales han
proporcionado muchas alternativas para mejorar las competencias académicas, los
entornos virtuales y se han ido generando avances que han permitido mejorar la vida
de la sociedad en general, pero la educacion no se ha quedado al margen de este
desarrollo integral basado en recursos didacticos tecnoldgicos y plataformas virtuales
3D. Asi mismo, el investigador Garcia,2011), determina que los mundos virtuales o
también llamados espacios tridimensionales, entornos inmersivos y/o metaversos,

estan relacionados con entornos graficos en 3D donde los usuarios pueden interactuar
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con informacién, personajes, objetos, etc. De hecho, no solo puede interactuar si no
que también puede promover y recrear espacios virtuales que permitan generar su
propio conocimiento, de tal forma que los mundos virtuales o también llamados
metaversos constituyen como escenarios dinamicos que tienen a los docentes como

pioneros en experimentar metodologias y estrategias de ensefianza aprendizaje.

Con relacion a lo anterior dentro de esta tendencia de aprovechar las nuevas tecnologias
para encontrar un medio de comunicacion &gil y actual se han ido desarrollando a lo
largo de la ultima década los entornos tridimensionales, virtuales e inmersivos
llamados “Metaversos”, como palabra que refiere una metafora del universo real,
lugares donde las personas interactian social y econdémicamente a través de
representaciones graficas de su cuerpo mediante un soporte l6gico en un ciberespacio
que actia como una metéfora del mundo real, pero sin las limitaciones fisicas eso

expresa el investigador (Aguayo, 2015).

El uso de los metaversos fue creado con el propoésito educativo debido a su problema
de edad y en realidad, su alfabetizacion informatica y de internet todavia estaban en la
etapa inicial. Por lo tanto, se opta relacionar los entornos virtuales con la realidad donde
la realidad, es la parte de la conferencia, orientacion y liderazgo, mientras que la
actividad practica a los ejercicios de la vida cotidiana, son los resultados de la
disponibilidad del sistema y también la educacién del individuo, asi determina
(Hideyuki y Kanematsua, 2014).

Los metaversos es una representacion persistente online que contiene la posibilidad de
una interaccion sincrénica entre los usuarios, y entre el usuario y el mundo, dentro de
un espacio concebido como un universo navegable, para este autor Marquez (2015) lo
que diferencia a los mundos infovirtuales de otros entornos como salas de chat, correos
es que la extension de estos sitios ofrece una diversidad de contenido multimedia. En
el cual los usuarios pueden interactuar en cualquier momento, es decir, sigue
“encendido” en todo momento, de forma que cada vez que nos conectamos nos

encontramos con un mundo Unico y diferente, siempre cambiante. Por lo tanto, la
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interaccion del usuario con el propio metaversos la posibilidad de imaginarlo y
explorarlo en su totalidad espacial, asi como el caracter persistente del metaversos y de
los avatares, son algunos de los rasgos que mejor definen lo que en realidad es un

mundo infovirtual.
Estrategias didacticas con Metaversos

Los investigadores Cardenas, Zermefio y Tijerina (2013) concuerdan que una estrategia
didactica “es el conjunto de procedimientos, apoyados en técnicas de ensefanza, que
tienen por objeto llevar a buen término la acciéon didactica, es decir, alcanzar los
objetivos de aprendizaje”, por lo tanto se puede afirmar a las estrategias de ensefianza
“como los procedimientos o recursos utilizados por el agente de ensefianza para
promover aprendizajes significativos”, por lo tanto las estrategias didactica son
técnicas que ayudan al estudiante a desarrollar habilidades de busqueda, analisis,

sintesis de informacién para una mejor asimilacién del contenido.

Con relacion al parrafo anterior Campos (2000) determina que las estrategias didacticas
es el arte de proyectar y dirigir; los procesos para alcanzar los objetivos planteados.
Asi, las estrategias de aprendizaje hacen referencia a una serie de procesos cognitivos
que el estudiante lleva a cabo para constituir, integrar y elaborar informacion con la
cual pueda entenderse como una serie de secuencias de actividades que sirven de base
a la realizacion de tareas académicas y que se eligen con el proposito de facilitar la
construccidn, permanencia y transferencia del conocimiento, de tal manera que a
criterio del autor expone que las estrategias didacticas basadas en metaversos como un
nuevo estilo de aprendizaje tienen el propdsito de facilitar la adquisicion,

almacenamiento, y la utilizacion de la informacién.

Asi mismo Berraza (2000) menciona las estrategias didacticas brindas la oportunidad
de construir el conocimiento y se considera un papel importante en el proceso de
aprendizaje, el protagonista es el docente ya que es quien decide su posible aplicacion,
los autores Sandoval, Mandolesi, y Cura (2013) explican que las estrategias didacticas

responden a nuevas necesidades formativas generadas por la sociedad, tienen como
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objetivo el “aprender a aprender”, con el consecuente desarrollo en todas las areas y
niveles, es decir no se refiere a la apropiacion directa de saberes, sino a la conformacion
de habilidades con las cuales aprender contenidos. Con los antecedentes expuestos se
puede determinar que las estrategias didacticas son técnicas, procesos, procedimiento

que facilita la transmision y adquisicion del conocimiento.

Metodologia didactica basada en metaversos

Al explorar diferentes paginas de la web se encuentra con datos de la implementacion
de Modelos Virtuales Inmersivos 3D 0 metaversos como método y/o estrategia
didactica para el apoyo al aprendizaje en programas educativos de algunas
universidades de américa latina y Europa, eso menciona el investigador (Toledo, 2015).
En concordancia el investigador acota que los metaversos brindan la oportunidad de
fortalecer, ampliar las barreras del conocimiento, la construccion de espacios acordes

a las necesidades de comunidades académicas y modelos aumentados para el estudio.

Utilizar los metaversos como un método de ensefianza da pie para la construccion de
conceptos y aprendizajes en el estudiante segun las teorias del aprendizaje significativo
y el modelo constructivista parten de la interaccion del estudiante con experiencias
significativas basadas en vivencias que estimulen la creacidn de conceptos propios que
conlleven a la construccion de conocimiento, asi determina (Martinez Florido, 2016).
Por tanto, la investigacién se fundamenta en el método cualitativo con alcances
exploratorios puesto que el investigador se relaciona con el fendmeno de estudio y hace
parte de la misma investigacién, vinculando las herramientas informaticas al interior
del aula de clase, el disefio y construccion de un material educativo digital desarrollado
en metaversos haciendo uso de la plataforma Open Sim, es alli donde se recrea la
unidad educativa, integrada como material didactico Moodle para agregar actividades
de tres modulos de trabajo el estudiante experimentara situaciones que en general son

abordadas en teoria por parte del docente.
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En los mundos tridimensionales, se puede encontrar una amplia gama de herramientas,
las que proporcionan a los educandos variadas posibilidades de interactuar con los
demas, que van desde el chat de texto simple a la interaccion colaborativa profesional
dentro de los grupos sociales. La interaccion en estos entornos virtuales facilita el
acceso a los pardmetros educativos, tener interaccion usuario-objetos, usuario-usuario
y objeto- objeto, es decir aprender explorando en el cual se utiliza los sentidos o estilos
de aprendizaje auditivo y visual, segun (José Albelda, 2014).

A criterio del autor esto incluye trabajar con colores, imagenes, audios y todo aquello
que contribuya al entendimiento y la tranquilidad del estudiante, donde los recursos
didacticos estan relacionados con el uso de imagen, sonido y texto, que son elementos

esenciales y Utiles que pueden lograr la construccion de conocimientos.

Ambientes tridimensionales

Los espacios tridimensionales estan relacionados con la realidad digital ya que utiliza
dispositivos tecnoldgicos que permiten la inclusion de varios sentidos, dando la
sensacion de realidad, asi como en la plataforma de Second Life. Uno de los intereses
de la educacion constituye en la creacion de estrategias didacticas innovadoras que
permitan mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje, donde los educandos resulten
participes de su formacion académica, generando espacios de interaccion dindmica e

inclusiva, asi concuerda el investigador (Quinche y Gonzélez , 2015).

Usar espacios tridimensionales, es el intercambio de ideas de manera dinamica y
responsable de los participantes que integran las actividades propuestas dentro de estos
espacios virtuales o metaversos, desde el punto de vista educativo la participacion
activa y permanente de los educandos dentro del espacio tridimensional permite la
creacion de ideas y el fortalecimiento del proceso ensefianza-aprendizaje. Los
investigadores Gomez, Marifio y Galvis (2014) comparten su criterio describiendo que
el aprendizaje en ambientes colaborativos y cooperativos permite desarrollar
habilidades individuales y grupales a partir de debates que se genera entre los

estudiantes al explorar nuevos contenidos, por lo tanto, se busca que los ambientes
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tridimensionales sean ricos en posibilidades y, mas que organizadores de la

informacion, propicien el crecimiento académico.

Por otra parte, los espacios tridimensionales pueden servir como recurso didactico para
introducir en el proceso de ensefianza a través dispositivos que permita la inmersion
virtual, pero es necesario conocer las caracteristicas de los entonos visuales para poder
aplicar en la educaciéon con el fin de utilizarlos adecuadamente. Esto permitira conducir
mas apropiadamente su desarrollo tecnologico y su utilizacién profesional aumentando
la posibilidad de crear medios de comunicacion digital y redes globales como los
metaversos cuyos servicios complementan el aprendizaje y ofrecen nuevas
oportunidades de disefio tridimensional para ambientar escolares, asi concuerda (Barria

Chateau, Garcia Alvarado y Lagos Vergara, 2014).

Con los antecedentes planteado, a criterio del investigador se puede describir que los
espacios tridimensionales estdn tomando fuerza en el campo educativo ya que posee
caracteristicas ludicas que llaman la atencién de los estudiantes por lo cual es necesario

sacar provecho introduciendo en el proceso ensefianza aprendizaje.

EVA (Entornos Virtuales de Aprendizaje).

Para los investigadores Guitert y Jiménez (2014) mencionan que los EVA son
representaciones digitales creadas con recursos multimedia interactivas con su unién a
las redes constituyen un eje muy importante en el campo educativo, la combinacion de
textos, imagen y sonido abren las posibilidades de participacion activa del estudiante,
la evolucidn tecnoldgica ofrece la oportunidad de poder trabajar con una gran variedad
de recursos digitales explorando informacion que en el Internet proporcionan. Este
nuevo panorama socioeducativo representa importantes oposiciones pedagogicas. Por
lo tanto, los educadores necesitan nuevas habilidades requeridas para trabajar en

entorno virtuales.
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Asi mismo la investigadora Belloch (2015) describe que los EVA se crea sobre
plataformas virtuales online, de modo que estas deben disponer de los elementos y
recursos necesarios para mejorar el aprendizaje, donde los alumnos puedan construir
sus conocimientos compitiendo ideas entre los, Si bien es cierto los EVA poseen
herramientas tecnoldgicas suficientes para desarrollar con cierta calidad las acciones
formativas, también pueden presentar limitaciones y problemas que afecten al proceso
de ensefianza aprendizaje. Por ello, hay la necesidad de formar profesionales capaces

de interactuar con plataforma virtuales.

Mundos virtuales

A criterio de los investigadores Garcia y Fernandez (2014) los Mundos Virtuales son
plataformas que ofrecen la posibilidad de un cambio a las situaciones de comunicacion,
como consecuencia, se confirma el impacto positivo de su uso en el aprendizaje, ya que
utilizar los mundos virtuales como un medio de para generar nuevos conocimientos
motiva a los alumnos, Por tanto, los mundos virtuales aplicados a la educacion
conllevan a conjugar diversas recursos visuales y sonoros. Esa red de participacion
constante de los alumnos y docentes en un mismo momento potencia los
conocimientos, ya que los mundos virtuales establecen un lugar comun para compartir

conocimientos y experiencias en un entorno colaborativo y comunicativo.

Por otra parte, la investigadora Méndez (2015) también describe que los mundos
virtuales (MV) han capturado la atencion y el interés de los pedagogos, quienes utilizan
su tiempo investigado sobre las herramientas de web 3.0 con el fin de ampliar el
potencial pedagodgico. En consecuencia, los Mundos virtuales, pueden ser usados para
facilitar el estudio colaborativo dentro de un espacio digital donde el aprendizaje resulte
para el estudiante dinamico y agradable, y el beneficio no seria solo para los alumnos
sino también para los docentes puesto que exploraran nuevos conceptos, aprendiendo
teorias, disefiando un plan de estudios creativo y descubriendo nuevos paradigmas y

estrategias didacticas para mejorar el proceso EA.
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Con los antecedentes citados se describe que los mundos virtuales son plataformas
digitales que estan disefiado con recurso visuales y sonoros, donde los estudiantes
puedan realizar trabajos colaborativos nutriendo sus conocimientos de forma activa y

permanente.

Ciberespacio

Investigadores como Cuasquer (2013) describen que el Ciberespacio como una
herramienta de desarrollo tecnoldgico, que al mismo tiempo trata de expresar la
influencia de las herramientas digitales en la sociedad, y la importancia que tiene el
hecho de conocer y aprovechar los beneficios que brinda la tecnologia, por lo cual se
puede definir ciberespacio como un entorno netamente virtual, es decir, no fisico e
intangible, que se desarrolla al unir diversas herramientas digitales con equipos
tecnoldgicos de tipo hardware que estan conectados en una red LAN permitiendo a los

usuarios interactuar con otros individuos que no estan fisicamente cerca.

En concordancia con el parrafo anterior Ledo y Santos (2010) cita la definicion de
Cibercultura y muestra el origen del concepto de ciberespacio originalmente nace de la
obra del escritor de ficcion cientifica, norte americano, llamado William Gibson, que
es uno de los creadores del género literario llamado de cyberpunk. Por ende, el
ciberespacio es un medio por el cual las personas se concentran e se interrelacionan
entre si por medio de una red informatica, siendo este uno de los medios mas utilizados
en el mundo de la actual sociedad que a través de diferentes plataforma y aplicaciones

online pueden estan en contacto directo desde cualquier parte del mundo.
Educacion tecnologica
Autores como Aquiles y Ferreras (2015) describen que la tecnologia marca el ritmo del

progreso y las pautas de la sociedad, ya que vivimos en un mundo rodeado de

tecnologia, en la definicion de la tecnologia convergen tres palabras clave, ciencia,
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técnica y tecnologia, que estan vinculadas a actividades especificas de los individuos,
que son consecuencia de respuestas e inquietudes que las personas mismo han buscado
frente al mundo natural, donde el hombre siente la necesidad de conocerlo o inventar
algo nuevo para satisfacer necesidades, es decir que el ser humano siempre esta en
constante investigacion con el fin de adaptar el espacio donde habita facilitando sus
actividades dirias.

Ligado al criterio anterior Roblizo Colmenero (2015) analiza el uso de la tecnologia en
la educacién valorando la utilidad, la Educacién, al intervenir sobre los componentes
mas jovenes Yy alterables de la sociedad, acostumbra a ser pasiva la incorporacién de
las herramientas web 3.0 en el proceso de ensefianza, sin embargo, la omnipresencia
ha provocado que la revolucion digital haya llegado a las aulas a una gran velocidad,
dando respuesta a una necesidad basica demandada por una sociedad que necesita

profesionales capaces de interactuar con herramientas tecnoldgicas.

Basada en las fuentes el investigador acota que la educacion necesita de la tecnologia
ya que la sociedad mismo ha exigido introducir en el proceso de ensefianza aprendizaje,
por cuanto los nifios crecen rodeados de tecnologia y es logico que ellos deben
desarrollarse y adquirir sus conocimientos ligados a esa realidad.

2.3.4.- Desarrollo tedrico variable dependiente
Modelo de ensefianza — aprendizaje

El origen de la ensefianza aprendizaje ha jugado un papel esencial en el desarrollo
educativo, como revelan la psicologia y mas concretamente la psicologia educativa,
numerosas referencias que en este campo se hacen a Ausubel, Bruner, Dewey, Gagné,
Piaget, Gil Perez, (2000). El objetivo de los modelos de ensefianza aprendizaje siempre
asido mejorar la interaccion y comunicacion de estudiantes en todos sus niveles, es

decir, las formas de entrega del conocimiento se estructuran de tal forma que cada
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destreza pueda ser aprovechada al maximo de tal forma que los estudiantes sean
capacitados para desenvolverse en la sociedad (Livingstone y Ferreira, 2013).

El modelo de ensefianza esta basado en el desarrollo de competencias, ya que los retos
y desafios de la educacion asi lo han catalogado desde épocas pasadas en donde la era
de la complejidad, demandan personas que no sélo tengan conocimientos teoricos, sino
que posean capacidades y actitudes para enfrentar a la sociedad. Por lo tanto, en la
sociedad siempre la demanda no ha sido la adquisicion de conocimientos (Schalk,
2012). Por lo tanto, la actual sociedad demanda personas con desempefios inteligentes
que sepan hacer uso de los saberes para afrontar y resolver situaciones diversas en la
vida cotidiana asi, concuerda (Betancur y Moreno, 2013). Por lo tanto, los modelos
educativos deben estar enfocados para la sociedad del conocimiento, el contexto de
retos y problemas que esta sociedad plantea y que el individuo sea capaz de resolver
asi describe (Antonio, Félix, Julio y Angel, 2005).

Segun Gutiérrez (2012) el modelo educativo necesita cambios que le hagan pasar de la
estandarizacion a la personalizacién, considerando las necesidades del estudiante y de
la sociedad, donde las personas sean capaces de utilizar las capacidades de su
inteligencia para resolver problemas de la vida cotidiana, por ende, se debe considerar
el aprendizaje como un proceso finito en el tiempo y el espacio a una actividad continua
que se extiende a lo largo de la vida. Donde prevalezca la inclusion social y el acceso
anuevas habilidades y competencias profesionales frente a acelerados cambios sociales
que producen, cada vez mas dialdgicas porque implica dialogo, comunicacion y la

interaccidn entre personas (Saso y Pérez, 2013).

En la educacion presente los modelos de ensefianza aprendizaje deben estar disefiados
a tomar en cuenta la realidad y ajustar las necesidades de la sociedad donde las
exigencias son muy altas, de tal manera que un estudiante debe estar capacitado para

desenvolverse en la sociedad en cualquier &mbito profesional.
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Estrategias metodoldgicas

Constituyen la secuencia de actividades planificadas y organizadas sistematicamente,
permitiendo la construccion de un conocimiento escolar y, en particular se articulan
con las comunidades. Se refiere a las intervenciones pedagogicas realizadas con la
intencion de potenciar y mejorar los procesos espontadneos de aprendizaje y de
ensefianza, como un medio para contribuir a un mejor desarrollo de la inteligencia, la
afectividad, la conciencia y las competencias para actuar socialmente. Las estrategias
metodoldgicas permiten identificar principios, criterios y procedimientos que
configuran la forma de actuar del docente en relacion con la programacion,
implementacién y evaluacion del proceso de ensefianza aprendizaje. (Estrategias
Metodologicas, 2013).

La educacion es la parte esencial en la evolucion de la sociedad, se plantea este
argumento porque todos los conocimientos que adquiere y el saber que desarrolla la
humanidad sobre el mundo tienen que ser transmitido a las generaciones futuras con el
afan de mejorar la calidad de vida y la sociedad (Klimenko y Alvares, 2012). Por lo
que se puede denotar que la educacidn representa una construccion sociocultural, con
la necesidad de plantear nuevas didacticas para una buena construccion del
conocimiento todo esto conlleva la utilizacion de estrategias y métodos que propicien
un aprendizaje intencional, reflexivo y autorregulado con el prop6sito de cumplir con

objetivos y metas propios (Recio & Ramirez, 2014).

Segun los investigadores Vera, Mufioz, y Valcarcel (2015) educativamente los avances
metodoldgicos no se han quedado al margen de la evolucion ya que avanzar hacia la
visibilidad de nuevas tematicas y las modificaciones de metodologias didacticas ha
conllevado adaptarse a la diversidad del estudiantado y las caracteristicas de la
generacion presente en las aulas. Asi mismo Linares y Valls (2009) citado en la
investigacion de  Dalmau (2015) expresa que las estrategias metodoldgicas en el

proceso de aprender a ensefiar es un proceso en el que los alumnos deben utilizar
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elementos que este en su entorno para pensar y actuar sobre las actividades de trabajo

auténomo.

Muria Vila (2015) deduce que las estrategias metodologias son también un elemento
importante para que un programa resulte de verdad efectivo y el estudiante pueda
realmente aprender a aprender y a realizar las actividades de trabajo autobnomo y es lo
que demanda la sociedad personas con caracteristicas de resolver tareas el tipo de
estrategias que utilizar para resolver tales problemas.

La adquisicién de nuevos conocimientos depende de la estrategias y métodos que el
docente utiliza al momento de transmitir dichos conocimientos, ya que la forma de
presentar el contenido va a depender el logro o el fracaso del proceso ensefianza

aprendizaje.

Metodologia: es el conjunto de criterios y decisiones que organizan de forma global la
accion didactica en el aula, determinando el papel que juega el profesor, los estudiantes,
la utilizacidn de recursos y materiales educativos, las actividades que se realizan para
aprender, la utilizacion del tiempo y del espacio, los agrupamientos de estudiantes, la
secuenciacion de los contenidos y los tipos de actividades, etc. (Diccionario
Pedag6gico AMEI-WAECE) citado en el trabajo de (Surco, 2013).

Herramientas de aprendizaje

Segun M, S, y C (2015) mencionan que existe gran cantidad de herramientas para
promover el proceso ensefianza-aprendizaje. Aunque las diferentes herramientas
persigan un objetivo similar, que es ayudar en el proceso de ensefianza aprendizaje;
estas presentan una gran diversidad en torno a su naturaleza y proposito de utilidad.
Por cuanto Bernardini (2016) expone que la herramientas o recursos que sirven de
apoyo para el proceso de EA hay mas caracteristicas en comun de diferencias por lo
tanto casi todas las herramientas didacticas ya sean tecnoldgicas 0 no son

representativas al momento de ensefar.

40



La ensefianza se ha basado en diferentes modelos didacticos y herramientas didacticas
con las cuales se ha cambiado el enfoque de la priorizando el uso de herramientas
tecnoldgicas con otros recursos donde la experimentacion se convierte en un elemento
de aprendizaje. Centeno, Sastre, Pérez, y Garcia (2016). Por lo tanto, se ha supuesto la
utilizacion de plataformas de apoyo virtual a la docencia que posibilitan un aprendizaje
donde se combinan actividades presenciales y no presenciales propuesto por (Carless,

2003). Citado en la investigacion de (Centeno, Sastre, Pérez, y Garcia, 2016).

Hay nuevas herramientas web 2.0 que aparece todos los dias. Aunque algunas de estas
herramientas no estaban destinadas originalmente para su uso en el aula, pueden ser
herramientas de aprendizaje extremadamente efectivo para la tecnologia de hoy en dia

los estudiantes y sus profesores orientada emprendedora (Sierra, 2013).

1. El enfoque formativo de la evaluacion

2. Laevaluacion durante el ciclo escolar

3. Los elementos del curriculo en el contexto del enfoque formativo de la
evaluacion

4. Las estrategias y los instrumentos de evaluacion desde el enfoque formativo, y

5. Lacomunicacion de los logros de aprendizaje de los alumnos desde el

enfoque formativo

El contenido de los cuadernillos toma como base el principio pedagdgico Evaluar
para aprender, en el que se destaca la creacién de oportunidades para favorecer el
logro de los aprendizajes; tienen la finalidad de orientar el trabajo de las maestras y

los maestros (Suarez, 2013).

El investigador MEN (2013) citado en el trabajo de Pefia, Santos, y Atrio (2015)
eexpone que las herramientas tecnologicas de la web permiten la innovacién y
apropiacion social del conocimiento donde el aprendizaje activo se enmarca desde el
enfoque construccionista de tal forma que el aprendizaje y el conocimiento no alcanza

el dominio completo de las herramientas de la web. Asi por su parte Espadas, Navarrete
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y Zavala (2015) que las herramientas didacticas de la web son necesario para
implementar cualquier asignatura sea considerando el aprendizaje basado en la en
herramienta de aprendizaje los mismos que ayudara a mejorar el rendimiento

académico.

Se puede decir que hay un sinnimero de herramientas tecnoldgicas que pueden ser
utilizados en el aula como apoyo didactico, asi, por ejemplo, videos, imagenes, audios,
blogs, plataformas virtuales, redes sociales entre muchas mas aplicaciones, las
herramientas tecnoldgicas permiten cambiar la forma de educar, solo hay que buscar
nuevos medios de como llegar al estudiante y eso es precisamente el desafio para los

educadores.
Meétodos de aprendizaje

Para conocer los métodos de aprendizaje vale describir que no todos los seres humanos
aprenden de la misma forma ya que no piensa igual cada ser humano tiene diferente
criterio de las cosas o la realidad de donde habita, asi concuerdan (Nancy Montes de
Oca Recio 2015), describiendo que los estudiantes son quienes exige la utilizacién
métodos adecuados, en los que el aprendizaje se conciba cada vez mas como resultado

del vinculo entre lo afectivo, lo cognitivo segln la necesidades del estudiante.

Por otro lado, se puede mencionar que la evaluacién de los programas de formacion y
los requerimientos de la sociedad es un reto para los docentes tanto del campo de la
formacion personal como del campo de la evaluacion educativa donde hay diversos
estudiantes con distintas habilidades, costumbres, idioma, etc. Que obliga a los
educadores buscar nuevos métodos de ensefianza asi describe (Graciela, Cordero y
Arroyo 2013).

Se describe como un método de aprendizaje a los medios que se utiliza para adquirir
algun conocimiento especifico donde convergen los sentidos que actiian como vias para
la asimilacion del contenido sea académico y no académico, asi concuerda (VarelaRuiz
& DuranCardenas, 2015).

42



Actividades de trabajo independiente.

El estudio y trabajo autbnomo es una modalidad de aprendizaje en la que el estudiante
se responsabiliza de la organizacién de su trabajo y de la adquisicion de las diferentes
competencias segun su propio ritmo. Implica por parte de quien aprende asumir la
responsabilidad y el control del proceso personal de aprendizaje, y las decisiones sobre

la planificacion, realizacion y evaluacion de la experiencia que adquiere de aprendizaje.

Al decir de Merrian y Caffarella (2013) es una forma de estudio en la cual los
participantes tienen la responsabilidad de planear, llevar a cabo y evaluar sus
actividades de aprendizaje. Pero, ¢de qué aprendizaje se trata? un aprendizaje
entendido como construccion del sentido del conocimiento, en donde se privilegian los
procesos por medio de los cuales el estudiante codifica, organiza, elabora, transforma
e interpreta la informacion recogida. Supone un nivel de aprendizaje autbnomo y
estratégico (Pozo y Monereo, 2012) que consiste en saber utilizar las propias
competencias y los recursos mas adecuados a las condiciones contextuales en las que

se debe actuar.

En una sociedad cada vez mas interdependiente cobran importancia aquellas
competencias relacionadas con el trabajo autbnomo donde profesionales procedentes
de distintas disciplinas estaran capacitados para trasladar la teoria a la préctica al menos
eso afirma (MEC, 2010) citado en el trabajo de (Soria, 2015). Asi mismo en el trabajo
de Alcaraz (2014) que el trabajo Auténomo (GTA) estéa relacionado con el modelo de
aprendizaje ello forma parte de un cambio constante en la educacion. Por tanto, los
alumnos emplean herramientas tecnoldgicas para el desarrollo de actividades de trabajo
auténomo (Gonzalez, 2012).

Dentro de las diferentes tecnologias existentes los estudiantes estdn mas familiarizados
con la tecnologia lo cual facilita la interaccion tecnologia usuario, en la actualidad, son
mas demandadas en la educacion, teniendo como referencia cada afio el indice de uso
mas alto en cuanto a herramientas tecnoldgicas. Baena, (2013). Los enormes avances

de la tecnologia, ha permitido dar un salto gigantesco en la educacion, partiendo desde

43



donde la educacion fue libros y cuadernos hasta hoy donde es casi todo digital, que ha
generado no s6lo un horizonte progresivo en la sociedad, en la economia, en la politica

sino también en el mismo ser humano (Torres, 2015).

La trasformacion de la educacién a una era digital ha permitido tener una vision mas
dindmica al momento de realizar actividades de trabajo autdbnomo, asi como también
mejorar la dimensién comunicativa, por ejemplo: hoy existe una manera diferente de
comunicarse, totalmente digital; muy bajo en costos, efectiva, versétil, interactiva,
enriquecida con la magia del audio y las imagenes (multimedia) y demasiada stper
rapida, practicamente, sin limites geogréaficos Garcia A. E., (2015). Asi mismo Briones,
Salazar y Zambrano (2013) exponen que el estudiante autbnomo, como sujeto activo
de su propio aprendizaje, se formula metas, organiza el conocimiento, construye
significados, utiliza estrategias adecuadas y elige los momentos que considera

pertinentes para adquirir, desarrollar y generalizar lo aprendido.

Segun Gonzalez (2014) el trabajo autbnomo de los estudiantes estimula una mayor
participacion, dando lugar a un trabajo motivador que estimula el pensamiento creativo
e innovador de cada estudiante, el mismo que permite potenciar su autonomia y facilita
el aprendizaje. En consecuencia, en el futuro serd un profesional innovador y
emprendedor en este sentido el trabajo autonomo tiene aplicacion en el mundo real mas

alla del aula de clase.

Por todo lo citado el trabajo autdbnomo de un estudiante esta relacionado con la
responsabilidad y la organizacion de su vida cotidiana, todo lo que tiene en su entorno
esta involucrado con el trabajo independiente es decir si el espacio de trabajo ajusta a
las necesidades del estudiante el trabajo libre serd muy creativo y ocupard menos
tiempo, pero si el entorno no es convenientemente adecuado la realizacion de

actividades no sera lo mismo.
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Estilos de aprendizaje

Los estudios realizados sobre los estilos de aprendizaje son varios entre ellos sobre sale
los trabajos de Alonso y el desarrollo del Cuestionario (CHAEA) como forma de
determinar cuantitativa y cualitativamente los estilos de aprendizaje predominante en
los estudiantes y profesores citado en el estudio de Aiello, Garcia, & V, (2014). Los
modelos y teorias de los estilos de aprendizaje o cognitivos constan en la actualidad
con innumerables teorias; mas, una revision de la bibliografia evidencia que las
aplicaciones de estos presupuestos no encuentran estabilidad en la préctica educativa.
Las causas del fenomeno radican en la complejidad del estudio del aprendizaje es lo

que expresa (Ospina, Salazar y Meneses, 2013).

Por lo citado se puede mencionar que los estilos de aprendizaje conllevan a que las
personas tengan autonomia en el aprendizaje segin Cabrera (2009) esto quiere decir
que el individuo sera capaz de captar las exigencias de las tareas del aprendizaje lo cual
conlleva a los procesos cognitivos que se encuentran asociados a la creatividad y la
curiosidad, de manera que se puedan preparar de forma individualizada para

potencializar el desempefio y las habilidades creativas.

De la informacién encontrada en los diferentes repositorios de la web, asi como,
revistas, libros, informes y méas proveedores de informacién ayuda ampliar nuestro
conocimiento en cuanto al tema de investigacion, de tal forma que la investigacion se
alimente acercar de realidad académica y de las herramientas web 3.0 y como esta

relacionado con el trabajo autdnomo de los estudiantes.

Asi mismo vale describir el modelo de Felder y Silverman, que clasifican los estilos de
aprendizaje a partir de cinco dimensiones, las cuales estan relacionadas con las
respuestas que se puedan obtener, asi como se describe en el siguiente cuadro
(Silverman, 1988).

PREGUNTA DIMENSION DEL | DESCRIPCION DE LOS
APRENDIZAJE Y ESTILOS | ESTILOS
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¢Qué tipo de
informacion perciben
preferentemente los

estudiantes?

Dimensién relativa al tipo de
informacion: sensitivos-

intuitivos

Basicamente, los
estudiantes perciben dos
tipos de informacion:
informaciéon externa o
sensitiva a la vista, al oido
0 a las sensaciones fisica e
informaciéon interna o
intuitiva a través de
memorias, ideas, lecturas,

etc.

(A través de qué
modalidad sensorial
es mas efectivamente
percibida la
informacién

cognitiva?

Dimensién relativa al tipo de
estimulos preferenciales:

visuales-verbales

Con respecto a la
informacion externa, los

estudiantes basicamente la

reciben en  formatos
visuales mediante
cuadros, diagramas,

graficos, demostraciones,
etc. o en formatos verbales
mediante sonidos,
expresion oral y escrita,

formulas, simbolos, etc.

¢Con qué tipo de
organizacion de la
informacion estd mas
cémodo el estudiante

a la hora de trabajar?

Dimensién relativa a la forma
de organizar la informacién

inductivos-deductivos

Los estudiantes se sienten
a gusto y entienden mejor
la informacion si esta
organizada

inductivamente donde los
hechos y las

observaciones se dan y los
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principios se infieren o
deductivamente donde los
principios se revelan y las
consecuencias y

aplicaciones se deducen.

¢Coémo progresa el | Dimension relativa a la forma | EI  progreso  de los
estudiante en  su | de procesar y comprension de | estudiantes  sobre el
aprendizaje? la informacion: secuenciales- | aprendizaje implica un
globales procedimiento secuencial
que necesita progresion
I6gica de pasos
incrementales pequefios o
entendimiento global que
requiere de una vision

integral.

¢Coémo prefiere el | Dimension relativa a la forma | La informacién se puede
estudiante procesar la | de trabajar con la informacion: | procesar mediante tareas
informacién? activos-reflexivos activas a través de
compromisos en
actividades  fisicas o
discusiones o através de la

reflexion o introspeccion.

Tabla 1: Estilos de aprendizaje de Felder y Silverman
Fuente: (Silverman, 1988).

De acuerdo a esta informacion, los estudiantes se clasifican en cinco dimensiones.

1) Sensitivos: Concretos, practicos, orientados hacia hechos y procedimientos; les

gusta resolver problemas siguiendo procedimientos muy bien establecidos; tienden a
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ser pacientes con detalles; gustan de trabajo practico (trabajo de laboratorio, por
ejemplo); memorizan hechos con facilidad; no gustan de cursos a los que no les ven
conexiones inmediatas con el mundo real. Intuitivos: Conceptuales; innovadores;
orientados hacia las teorias y los significados; les gusta innovar y odian la repeticion;
prefieren descubrir posibilidades y relaciones; pueden comprender rdpidamente nuevos
conceptos; trabajan bien con abstracciones y formulaciones matemaéticas; no gustan de

cursos que requieren mucha memorizacion o calculos rutinarios. (Silverman, 1988).

2) Visuales: En la obtencion de informacion prefieren representaciones visuales,
diagramas de flujo, diagramas, etc.; recuerdan mejor lo que ven. Verbales: Prefieren
obtener la informacion en forma escrita o hablada; recuerdan mejor lo que leen o lo

que oyen (Silverman, 1988).

3) Activos: tienden a retener y comprender mejor nueva informacion cuando hacen
algo activo con ella (discutiéndola, aplicandola, explicandosela a otros). Prefieren
aprender ensayando y trabajando con otros. Reflexivos: Tienden a retener y
comprender nueva informacion pensando y reflexionando sobre ella, prefieren

aprender meditando, pensando y trabajando solos. (Silverman, 1988).

4) Secuenciales: Aprenden en pequefios pasos incrementales cuando el siguiente paso
esta siempre ldgicamente relacionado con el anterior; ordenados Yy lineales; cuando
tratan de solucionar un problema tienden a seguir caminos por pequefios pasos légicos.
(Silverman, 1988).

5) Inductivo: Entienden mejor la informacién cuando se les presentan hechos y
observaciones y luego se infieren los principios o generalizaciones. Deductivo:
Prefieren deducir ellos mismos las consecuencias y aplicaciones a partir de los

fundamentos o generalizaciones (Silverman, 1988).

Por otra parte, también se menciona el modelo de KOLB.
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El modelo de estilos de aprendizaje elaborado por Kolb supone que para aprender algo
debemos trabajar o procesar la informacion que recibimos. Kolb dice que, por un lado,

podemos partir:
a) Una experiencia directa y concreta: estudiante activo.

b) Una experiencia abstracta, que es la que tenemos cuando leemos acerca de algo o

cuando alguien nos lo cuenta: estudiante teorico.

Las experiencias que tengamos, concretas o abstractas, se transforman en conocimiento

cuando las elaboramos de alguna de estas dos formas:
a) reflexionando y pensando sobre ellas: estudiante reflexivo.

b) Experimentando de forma activa con la informacion recibida: alumno pragmatico.
Segun el modelo de Kolb un aprendizaje 6ptimo es el resultado de trabajar la

informacion en cuatro fases (Kolb, 1984).

Actuar Reflexionar
(Alumno activo) _ (Alumno reflexivo)

Experimentar Teorizar
(Alumno pragmatico) {Alumno tedrico)

Figura 5: Estilos de aprendizaje de Kolb
Fuente: (Kolb, 1984)
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Un aprendizaje Optimo requiere de las cuatro fases, por lo que serd conveniente
presentar nuestra materia de tal forma que garanticemos actividades que cobran todas
las fases de la rueda de Kolb. Con eso por una parte facilitaremos el aprendizaje de
todos los alumnos, cualquiera que sea su estilo preferido y, ademas, les ayudaremos a
potenciar las fases con los que se encuentran mas cémodos, asi como se detalla a

continuacion en el cuadro (Kolb, 1984).

Caracteristicas de cada estilo

CARACTERISTICAS

APRENDEN MEJOR Y

experiencias nuevas. Disfrutan el
momento presente y se dejan llevar
por los acontecimientos. Suelen
ser entusiastas ante lo nuevo y

tienden a actuar primero y pensar

GENERALES PEOR CUANDO
ALUMNOS Los alumnos activos se involucran | LOS ACTIVOS
ACTIVOS totalmente y sin prejuicios en las | APRENDEN MEJOR:

Cuando se lanzan a una
actividad que les presente
un  desafio.  Cuando
realizan actividades cortas

e de resultado inmediato.

después en las consecuencias. | Cuando hay emocion,
Llenan sus dias de actividades y | drama y crisis. LES
tan pronto disminuye el encanto de | CUESTA MAS

una de ellas se lanza a la siguiente.
Les aburre ocuparse de planes a
largo plazo y consolidar proyectos,
les gusta trabajar rodeados de
gente, pero siendo el centro de las

actividades. La pregunta que

TRABAJO APRENDER:
Cuando tienen que adoptar
un papel pasivo. Cuando
tienen  que  asimilar,
analizar e interpretar
datos. Cuando tienen que

trabajar solos.
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quieren  responder con el

aprendizaje es ,cOmo?

ALUMNOS
REFLEXIVOS

Los alumnos reflexivos tienden a
adoptar la postura de un
observador que analiza sus
experiencias  desde  muchas
perspectivas distintas. Recogen
datos y los analizan
detalladamente antes de llegar a
una conclusion. Para ellos 1o méas
importante es esa recogida de
datos y su analisis concienzudo, asi
que procuran  posponer las

conclusiones todo lo que pueden.
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Son precavidos y analizan todas
las implicaciones de cualquier

accion antes de ponerse en

movimiento.

ALUMNOS
TEORICOS

Los alumnos tedricos adaptan e
integran las observaciones que
realizan en teorias complejas y
bien fundamentadas logicamente.
Piensan de forma secuencial y
paso a paso, integrando hechos
dispares en teorias coherentes. Les
gusta analizar y sintetizar la
informacién y su sistema de
valores premia la logica y la
racionalidad. Se sienten

incbmodos con los  juicios

subjetivos, las técnicas de

pensamiento  lateral 'y las
actividades faltas de ldgica clara.
La pregunta que quieren responder

con el aprendizaje es ¢que?

LOS ALUMNOS
TEORICOS APRENDEN
MEJOR: A partir de
modelos, teorias, sistemas
con ideas y conceptos que
presenten un  desafio.
Cuando tienen
oportunidad de preguntar e
LES CUESTA

TRABAJO

Con

indagar.
MAS

APRENDER:
actividades que impliquen
ambigliedad e
incertidumbre. En
situaciones que enfaticen
los

las emociones vy

sentimientos. Cuando
tienen que actuar sin un

fundamento tedrico.

ALUMNOS
PRAGMATICOS

A los alumnos pragmaticos les

gusta probar ideas, teorias vy
técnicas nuevas, y comprobar si
funcionan en la practica. Les gusta

buscar ideas y ponerlas en practica

LOS ALUMNOS
PRAGMATICOS
APRENDEN

Con

MEJOR:
actividades  que

relacionen la teoria y la
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inmediatamente, les aburren e

impacientan las largas discusiones

discutiendo la misma idea de
forma interminable. Son
basicamente  gente  practica,

apegada a la realidad, a la que le
gusta tomar decisiones y resolver
problemas. Los problemas son un
desafio y siempre estan buscando
una manera mejor de hacer las
cosas. La pregunta que quieren
responder con el aprendizaje es

[qué pasaria si...?

préactica. Cuando ven a los
demaés hacer algo. Cuando
tienen la posibilidad de
poner en practica
inmediatamente lo que han
aprendido. LES CUESTA
MAS TRABAJO

APRENDER: Cuando lo

que aprenden no se
relaciona con sus
necesidades inmediatas.

Con aquellas actividades

que no tienen una finalidad

aparente.

Tabla 2: Estilos de aprendizaje de Kolb

Fuente: (Kolb, 1984)

Analizando las caracteristicas de cada uno delos modelos para determinar los estilos de
aprendizaje de los alumnos se toma come referencia el modelo de KOLB para aplicar
el test a los estudiantes objetos de estudio, ya que las preguntas resultan mas
comprensibles y faciles de responder para los alumnos de 1ro, 2do y 3ro BGU de la

unidad educativa SUIZO, quienes son objetos de estudio de la presente investigacion.
Procesos de aprendizaje.

El proceso de aprendizaje hace referencia a la accion que realiza los individuos para
adquirir conocimiento de cualquier indole, hay un sinnimero de proceso para el
aprendizaje eso depende también del estilo de aprendizaje y de la metodologia. Segun
Karaboytcheva, (2015). El aprendizaje es la capacidad que tienen las persona mejorar

su rendimiento basado en la experiencia. Esta actividad involucra adquirir, compartir
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y utilizar conocimiento para adquirir conocimiento, por lo tanto, es un proceso que no

tiene limites ni espacio.

Asi mismo, para que el proceso de ensefianza aprendizaje sea productivo los escenarios
de estudio debe ser dindmico y llamativo para el alumno y ahi el reto del docente,
generar una formacion técnico-didactica, que incluya contenidos como disefio y
produccion tecnoldgica, recursos audiovisuales y multimedia e implantacién de
herramientas de social media eso expresa (Cabero, Almenara, 2014), citado en el
trabajo de (Padilla, Meléndez, Aguila, Obra, y Garrido, 2015).

Por lo citado de puede mencionar que el proceso de aprendizaje es la parte mas
importante ya que el nifio desde que nace empieza su proceso de aprendizaje. Por lo
cual es espacio o el tiempo es indiferente ya que las personas estdn en contante

aprendizaje durante toda su vida.
Teorias del aprendizaje

Los investigadores Suarez (2014) de la Universidad de La Laguna (Espafia) definen
que las teorias del aprendizaje es una de las funciones mentales mas importantes en el
ser humano, se trata de un concepto fundamental en Didactica y Psicologia ya que es
la adquisicion de conocimiento a partir de nueva informacion percibida. Hay varias
teorias del aprendizaje. Asi, por ejemplo: “la teoria cognitiva del aprendizaje”, “la
teoria piagetiana del aprendizaje”, “la teoria del aprendizaje significativo” son las mas
reconocidas, a partir de cada una de estas “teorias” los autores, deducen estrategias para
las intervenciones educativas y proponen una rica variedad de actividades a desarrollar
en el aula. Ademas, constituyen un contenido esencial que no puede ni debe faltar
dentro del proceso educativo. Es decir que las teorias del aprendizaje estan escritas y
validadas por los organismos que controlan la calidad educativa y la formacion

profesional, asi comparte opiniones (Siemens, 2007).

Para Piaget las teorias del aprendizaje, tratan de una cuestion de método que hay que

usar para estudiar el desarrollo mental del nifio, el método consiste en asignar tareas
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que son ajenas a la educacion, que incluye la posibilidad de que el individuo sea capaz
de responder, la finalidad de plantear preguntas ajenas a la educacion es para el
individuo pueda responder pregunta que €l no sabe, que no tiene conocimiento ni
informacién de ello, ya que ahi es donde el estudiante esta creando y conociendo nueva
informacion, este método resulta significativo puesto que el desarrollo del infante es
positivo (Salas, 2010).

Didactica

Segn Maldonado (2003) la didactica estd relacionada con el estudio de todos los
principios y técnicas validas para la ensefianza de cualquier tema en diferentes
disciplinas educativas, es decir que la didactica estudia el problema de la ensefianza de
modo general, procurando ver la ensefianza como el todo, con el fin de iniciar
procedimientos aplicables a los entornos de ensefianza por lo tanto la didactica esta
constituida por la metodologia abordada mediante una serie de procedimientos,
técnicas y demas recursos, por medio de los cuales los educandos asimilan la

informacion dentro de un proceso de ensefianza.

Asi mismo Pueyo, Andrés y Sanchez (2004) aportan diciendo que la didactica en una
metodologia basada en actitudes como elemento primordial del proceso de ensefianza
y aprendizaje que permiten desarrollar al individuo y que cree actitudes mas positivas
de autoestima, satisfaccion, pensamiento autdbnomo, socializacion, de eliminacion de
conflictos, de comportamiento solidario, elementos que permiten formar individuos

integrales y responsables capaces de interactuar arménicamente dentro de la sociedad.

La investigacion realizada por Feio (2014) determina que la diversidad de elementos
utilizados en una estrategia didactica por parte del profesorado se transforma, en una
complicacién de recursos que seran utilizados como un medio para exponer y expresar
ideas o informacidn hacia los demas, es decir que todos los recursos que se utilice en

un proceso de ensefianza aprendizaje se conoce como estrategia didactica.

Pedagogia
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Segun Moll (1990) Vygotsky considera la capacidad de ensefiar es un atributo del ser
humano ya que introduce una laguna cognitiva que no se encuentra en otros animales,
por lo tanto, la pedagogia es impdrtate para el desarrollo psicologico de las personas,
por lo cual menciona que la pedagogia es la ciencia y el arte de ensefiar, la disciplina
que tiene como objeto de estudio la educacion con la intencion de organizarla para
cumplir con determinados fines, establecidos a partir de lo que es deseable para una
sociedad, es decir, el tipo de ciudadano que se quiere formar, asi describe (Daniels,
2003).

Hipotesis

La implementacion de una metodologia didactica basada en metaversos con relacion a
los estilos de aprendizaje mejoraré el rendimiento académico de los estudiantes de
bachillerato.

2.4.- Sefialamientos de las variables
Variable dependiente: metodologia didactica basada en metaversos

Variable independiente: estilos de aprendizaje
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CAPITULO 111
MARCO METODOLOGICO

El proyecto de investigacion se realizd cumpliendo varias fases propias del proceso
investigativo, en la primera fase se ejecutd un diagndstico sobre el uso de los
metaversos aplicando un test a los estudiantes objetos de estudio quienes ascienden a
un total de 62, posteriormente se aplicO un test para determinar los estilos de
aprendizaje de los alumnos datos que servird para la adecuada toma de dediciones al
momento de plantear una metodologia didactica basada en metaversos con relacion a
los estilos de aprendizaje, asi como también para el desarrollo del sitio 3D
“EDUCAS3D”, para lo cual se recabd informacion de estudios realizados sobre los
Espacios 3D como una método didactico aplicada en la educacion, informacion que
servira para plantear una nueva metodologia pedagogica. EI mundo tridimensional fue
desarrollado con un conjunto de recursos tecnoldgicos, asi como un servidor llamado
OPEN SIM (que software libre) en donde se aloja el mundo 3D, mismo que fue
enlazado con la plataforma moodle version 1.9 por medio de un software Ilamado
SLOODLE que sirve como puente entre el metaverso y la plataforma moodle, el
software sloodle permite introducir algunas actividades realizadas en moodle al
metaverso, tales como: foros, chats, presentaciones, videos, imagenes, evaluaciones,
test y glosarios. Una vez disefiado y adecuado el mundo inmersivo con actividades para
las asignaturas de matematicas y desarrollo del pensamiento se procedié a matricular a
los educandos (objetos del experimento) en la plataforma moodle y a crear avatares
para que los estudiantes puedan acceder al metaverso, donde los estudiantes exploren
y realicen las actividades propuestas dentro del metaverso, por otra parte, el grupo del
control continuo trabajando con el método tradicional, que luego de 7 semanas serian
evaluados para medir el rendimiento académico y la utilidad del metaverso y la

metodologia, con esta premisa a continuacion de detalla el marco metodoldgico.



3.1. Enfoque de la investigacion

Para desarrollar el presente trabajo investigativo se definid las bases cientificas tales
como el enfoque, nivel y tipo de investigacion. El enfoque predominante que en este
caso es el cuantitativo el mismo que describe informacién y analiza datos estadisticos.
Fundamentado en un tipo de investigacion bibliografica ya que amplia la informacion
de las dos variables, la misma que es encontrada en diferentes estudios cientificos y
libros relacionados con la tematica. Se determina también que es de tipo cuasi-
experimental debido que se trabaja con un grupo de estudiantes que nunca antes han

trabajado o han recibido clases mediante un metaversos.

3.1.1 Enfoque cuantitativo

La estadistica es un componente indispensable en este trabajo investigativo debido al
acopio de datos siendo una herramienta eficaz para organizar, analizar y finalmente

sacar conclusiones sobre la poblacion de donde fueron extraidos los datos.

Con el antecedente descrito se determina como enfoque cuantitativo puesto que es
necesario realizar la recoleccion de datos, asi como también el analisis de los datos
obtenidos a través de la estadistica lo cual permite la medicién y comprobacion correcta

de la hipétesis evitando resultados poco probables o inexactos.

3.2.- Tipo de investigacion

Esta investigacion se determina de nivel descriptivo y correlacional.
3.2.1 Nivel descriptivo

Es de tipo descriptivo porque se logré especificar los factores de las dos variables de
estudio a mas de conocer sus particularidades, permitiendo también la prediccion e
identificacion de la relacion que existe entre la metodologia didactica basada en
metaversos con los estilos de aprendizaje visual y auditivo dentro del proceso de

ensefianza- aprendizaje.
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3.2.3 Nivel Correlacional

Se expone que el estudio es correlacional porque busca la relacion entre las dos
variables, determinando el grado de dependencia de cada una de las variables,
considerando que los resultados de la una variable afectan directamente a la otra. Es
decir, la metodologia didactica basada en metaversos se relaciona con los estilos de

aprendizaje visual y auditivo para el mejoramiento académico de los alumnos.

3.3.- Modalidad de la investigacion

La investigacion esta cimentada en las siguientes modalidades: de campo, documental-
bibliografica, y cuasi-experimental.

3.3.1 Investigacion de campo

El estudio esta considerado dentro de esta modalidad, debido a que la investigacion se
realiz6 directamente en el lugar (“Unidad Educativa SUIZO”) en el que fue detectada
la problemética para la interaccion directa con los sujetos de estudio (estudiantes de
bachillerato 1ro, 2do,3ro) de quienes se pudo obtener la informacién para la recoleccion
y procesamiento de datos a través de la aplicacion de una metodologia didactica basada
en metaversos con relacion a los estilos de aprendizaje para mejorar el rendimiento

académico en la educacién secundaria.

3.3.2 Investigacion documental y bibliografica

Se describe como investigacion documental debido al uso de actas de conferencias,
hechos historicos y videos, que fueron analizados para conocer los resultados obtenidos
en estudios previos. Se determina ademas como investigacion bibliografica puesto que
para la sustentacion y credibilidad de la investigacion se examind en fuentes
bibliogréaficas, en sitios de la web, bibliotecas y repositorios de revista cientificas, asi
como también repositorios de diferentes universidades del pais entre ellas la
Universidad Central del Ecuador y la Universidad Técnica de Ambato, con la

informacion obtenida se desarroll6 el marco tedrico de las dos variables, mencionar los
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antecedentes de la presente investigacion asi como también seleccionar la informacion
para analizar la mejor alternativa para la aplicacion de una metodologia didactica

basada en metaversos con relacion a los estilos de aprendizaje visual y auditivo.

3.3.3. Investigacion Cuasi-experimental

Se describe también que la investigacion es Cuasi-Experimental, ya que es propio de
un modelo de intervencion pedagdgico sistematizado, basado en evidencia cientifica
permitiendo establecer comparaciones y controles mediante las dos variables, por lo
que resulta necesario realizar una division de dos grupos: estudiantes (3ero BGU) que
reciben clases con la metodologia basada en metaversos con relacion a los estilos de
aprendizaje visual y auditivo seria el “experimental” y otro grupo (1ro y 2do) que
reciben clases de la forma tradicional seria la de “control”, el experimento permitira
evidenciar el comportamiento de la variable independiente (metodologia didéctica
basada en metaversos) sobre la variable dependiente (estilos de aprendizaje “visual y

auditivo™), mismo que permitira comprobar la hipétesis.

3.4.- Poblacion y muestra

En cuanto a la poblacién, autores como Tamayo (2003) la define como: “la totalidad
del fendmeno a estudiar, en donde las unidades de poblacion poseen una caracteristica

comun, la cual se estudia y da origen a los datos de la investigacion”.

De tal manera que para el desarrollo de la investigacion a la totalidad de la poblacién
se dividié en dos grupos: grupo A (1ro y 2do BGU) que sera el de control y grupo B
(3ro BGU) que sera el de experimento, en el cual se encuentra una poblacion de 62
estudiantes. Los mismos que seran utilizados para el proceso de control y experimental
al momento de aplicar la metodologia didactica basada en metaversos.
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3.5.- Operacionalizacion de las variables

HIPOTESIS OPERATIVA:

VARIABLE INDEPENDIENTE:

metodologia didactica basados en metaversos

CONCEPTUALIZACION

Promover nuevas metodologias que
vinculen el modelo educativo con la
realidad que nos rodea, buscando
innovar continuamente, en especial
con la incorporacion de las TIC's en
el curriculo, de modo que
revolucionen las formas de aprender
en las aulas significa innovacién
radical en lo pedagdgico, con
escenarios formales, e informales,
centrada mas en el aprendizaje
proactivo. El uso de los metaversos es
un recurso fisico-digital en el cual los
participantes interactlan a través de
avatares creados por si  mismos
tratando de reproducir la
participacion o vida real en un
entorno de metafora virtual. La
utilizacién en el campo educativo ha

CATEGORIA INDICADORES
Recursos tecnoldgicos
Aulas 3D
Uso de metaversos
Entornos Estilos de aprendizaje
tridimensional
es E-learning (plataforma

virtual)

Herramientas
tecnologicas
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TECNICAS
E
INSTRUME
NTOS

¢Usa recursos tecnoldgicos en | Cuestionario

sus actividades académicas?
a)Si b)No

¢ Tiene conocimientos sobre el
uso de los Metaversos?

a)Si  b)No

¢ Conoce estilo de
aprendizaje?

a)Si  b)No

¢ Los docentes utilizan
plataformas virtuales o el internet
para ensefiar?

a) Si b) No

¢Conoce herramientas digitales
que ayuden a complementar los
conocimientos segun su estilo de
aprendizaje?

Su



sido planteada desde su aparicion de
la web ya que pueden ser usados
como un espacio de aprendizaje
diferente, asi los Metaversos en su
proceso de aprendizaje, ofreciendo
alternativas para su uso efectivo
dentro del aula. De tal forma que los
espacios virtuales y los entornos
tridimensionales han proporcionado
muchas alternativas para mejorar las
competencias académicas, mediante
los entornos virtuales y se han ido
generando avances que han permitido
mejorar la vida de la sociedad en
general, pero la educacion no se ha
guedado al margen de este desarrollo

integrad basado en  recursos
didacticos tecnologicos y aulas
virtuales 3D.

Tecnologia

Recursos
didacticos
tecnologicos

Espacios virtuales

Espacios ludicos

Objetos 3D Dinamico e Interactivo

Recurso 3D

a)Si  b)No

¢Considera que el uso de la
tecnologia mejora el
aprendizaje?

a) Si b) No

¢Los docentes utilizan espacios
visuales y ludicos para ensenar?
a) Si b) No
¢Considera que es mas facil
aprender viendo, escuchando vy
manipulando?

a) Si b) No
¢Considera que utilizar la
tecnologia en el proceso de

aprendizaje, resulta dindmico e
interactivo?

a)Si  b)No

¢Le qgustaria aprender en un
mundo virtual con objetos en 3D,
es decir la realidad combinada
con la tecnologia?

a) Si b) No

Tabla 3: Operacionalizacidn variable dependiente
Fuente: Aguilar, (2018)
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VARIABLE DEPENDIENTE. Estilos de Aprendizaje

CONCEPTUALIZACION CATEGORIA | INDICADORES ITEMS TECNICAS
E
INSTRUME
NTOS
Los estilos de aprendizaje o cognitivos | Modalidad del | Actualizacion  de | ¢Considera que navegar en | Cuestionario

constan en la actualidad con
innumerables teorias; una revision de la
bibliografia  evidencia que las

aplicaciones de estos presupuestos no
encuentran estabilidad en la practica
educativa. Las causas del fendmeno
radican en la complejidad del estudio del
aprendizaje es decir los estilos de
aprendizaje conllevan a que las personas
tengan autonomia en el aprendizaje esto
quiere decir que el individuo sera capaz
de captar las exigencias de las tareas del
aprendizaje lo cual conlleva a los
procesos cognitivos que se encuentran
asociados a la creatividad y la
curiosidad, de manera que se puedan
preparar de forma individualizada para
potencializar el desempefio y las
habilidades creativas en el trabajo
autébnomo.

aprendizaje

conocimientos

internet ayuda actualizar los
conocimientos
tecnoldgicos?

a) Si b) No
Trabajo Aulas virtuales ¢Considera que las
autébnomo plataformas o aulas virtuales
permite organizar y medir el
conocimiento?
a)Si  b)No
Estilos de | Material didactico | ¢Los docentes preparan
aprendizaje material didactico
Conocimiento  de | relacionado con su estilo de
los estilos de | aprendizaje?

aprendizaje

a) Si b) No

¢Los docentes conocen
cémo usted aprende mejor,
segun  su  estilo de
aprendizaje?

a) Si b) No
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Metodologia

Estrategias
metodoldgicas

usar la tecnologia

Metaversos en
educacion

Capacidad para

la

¢El docente aplica
estrategias metodologicas de
ensefianza relacionadas a la
tecnologia?

a) Si b) No

¢Considera que los docentes
estan  capacitados  para
utilizar la tecnologia en el
proceso ensefianza virtual?

¢Piensa que utilizar
metaversos (mundos
virtuales) en la educacion
ayudara a mejorar el
desempefio académico?
a)Si b) No

Tabla 4. Operacionalizacion variable independiente
Fuente: Aguilar, (2018)
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3. 6.-Recoleccién de la Informacion

El proposito principal de este trabajo de investigacion es indagar la relacion
existente entre la metodologia basada en metaversos con los estilos de aprendizaje
visual y auditivo en los estudiantes de primero, segundo Y tercer afio de bachillerato
de la Unidad Educativa “Suizo” ubicada en la ciudad de Ambato institucion en la
cual se ha detectado la problematica y donde se desarroll6 todo el trabajo

investigativo.

Un test de diagnostico fue el punto de partida para el desarrollo eficaz de esta
investigacion y mediante el cual se pudo conocer en el nivel académico en el que
se encontraban los estudiantes de los dos grupos en ese momento. Luego de aplicar
el plan de intervencion al grupo experimental se pudo evidenciar los progresos y
avances que el grupo experimental adquirié durante la aplicacion de la metodologia
propuesta con diversas actividades tales como; trabajos individuales, grupales,
foros, debates, lecciones, y juegos académicos de una tematica en particular cabe
sefialar que las actividades fueron enfocadas a las asignaturas de Matematica y
Desarrollo del Pensamiento.

Por otra parte, el grupo control continto trabajando de forma habitual en las mismas
asignaturas realizando las actividades planteadas y sugeridas en la planificacion
curricular las cuales son proporcionadas por las autoridades de la institucion al

inicio del afo escolar.

Al finalizar el plan de intervencion se aplicé una evaluacion a los dos grupos de
estudio, el mismo que permiti6 conocer el nivel académico del grupo experimental
en forma efectiva en el desarrollo de las destrezas de las dos asignaturas, a
diferencia del grupo control que mantuvo el nivel académico con resultados poco

satisfactorios.

La evaluacion se aplicé a los dos grupos experimental y de control de la unidad

educativa “Suizo” en el Periodo Escolar 2017-2018.
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Variables Técnicas Instrumentos
Metodologia didactica basada en Encuesta Cuestionario
metaversos
Estilos de aprendizaje (visual/auditivo) Test Cuestionario
Diagnostico de los conocimientos Evaluacién Prueba de base
estructurada
Aplicacion de la metodologia didactica Evaluacion Prueba

Tabla 5: Recoleccién de informacion
Fuente: Aguilar, (2018)

3.6.1. Validez y confiabilidad de los instrumentos

Los instrumentos fueron validados de forma cuantitativa usando el coeficiente alpha

de Cronbach para conocer la fiabilidad, a fin de minimizar errores al maximo antes

de la aplicacion.

El resultado obtenido con la formula alpha de Cronbach fue de 0.8 lo que indico la

aplicacion del instrumento fue seguro, permitiendo a la vez conocer la correlacion

que existe entre las dos variables.
K= ndmero de items
Y VI= Suma de la varianza individual

VT= Varianza total

azi[l
K-1

Y VI
VT

3.6.2. Técnica de analisis y procesamiento de datos

Luego de aplicar el instrumento de recoleccion de datos se procedié a la tabulacion
de datos para lo cual se utilizé el programa Excel, para un procesamiento eficaz de

los datos recolectados provenientes de los test aplicados.
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La estadistica inferencial fue un factor elemental para la obtencion de conclusiones
y para confirmar el grado de confiabilidad de los resultados. Asi también la
estadistica descriptiva fue de valiosa ayuda para la exposicion de datos en barras
del programa informético Excel de esta manera se sintetizo la informacion de forma

grafica.

Cabe resaltar en esta parte, que el instrumento anteriormente descrito fue sometido

a su respectiva validacion por el coeficiente a de Cronbach

También se analiz6 las medidas de tendencia central de dispersion, asi como de
proporcion. Con los datos del test sobre el grupo experimental para la variable
independiente y con los datos de la evaluacion del plan de intervencién se utilizd
indices de correlacion como Pearson mediante los diagramas de dispersion se
representard el indice de correlacion. La campana de Gauss es un elemento
adecuado para representar el puntaje Z calculado. Los datos seran expresados en
tres tipos de lenguaje como; Lenguaje Ldgico, Lenguaje Matematico y Lenguaje

Estadistico.

3.7.-Técnicas e instrumentos de investigacion

Para la recoleccion de informacion se utilizo la técnica encuesta con el instrumento
cuestionario las mismas que consta de 17 preguntas de tipo nominal y ordinal se
desarroll6 este tipo de preguntas ya que la investigacion de caracter cuantitativo,

misma que busca recabar informacion para analizar y validar la hipétesis planteada.

3.8.-Procesamiento y analisis de la informacion

Luego de ejecutar la encuesta para la recoleccion de informacion aplicada a los
estudiantes de la U.E SUIZO, con el siguiente proceso, se realiz6 la tabulacion de

datos para el andlisis e interpretacién de resultados.

Actividades Inicio Finalizacion
Recoleccion de informacioén 11/03/2017 11/03/2017
Aplicacion de encuesta 11/03/2017 11/03/2017
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Tabulacion de datos 13/03/2017 13/03/2017
Representacion estadistica 14/03/2017 14/03/2017
Anélisis e interpretacion de datos 15/03/2017 15/03/2017

Tabla 6. Proceso de recoleccion de informacion
Fuente: Aguilar, (2018)
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CAPITULO IV

ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS

4.1. Analisis estadistico de la encuesta aplicada a los estudiantes.

Después de aplicar la encuesta (anexo 1) el modelo PNL basado en el modelo de
Kolb, se tabulé y organizd los resultados para ser procesados en términos de

medidas descriptivas como son: distribucion de frecuencia y porcentajes.
El proceso utilizado, se describe a continuacion en los siguientes pasos:

e En cada item, se determind la calificacion correspondiente segun el nivel.

e Se organiz6 la informacién de la encuesta aplicada a los estudiantes en
tablas de informacion.

e Se utilizo el programa Excel, para procesar las tablas de informacién que
resumen los valores obtenidos en la encuesta, determinando la frecuencia y
luego los respectivos célculos de porcentaje.

e Se realizaron representaciones graficas de los datos obtenidos a través de
graficos, los cuales facilitan la comprension de los datos y al mismo tiempo
permiten realizar una comparacion de resultados.

e Se analizaron los datos obtenidos en términos descriptivos, con la finalidad
de interpretarlos y responder a los objetivos de la investigacion.

e Se confrontaron los hallazgos obtenidos con la teoria.



Tabla7. Datos de la encuesta aplicada para determinar los Estilos de Aprendizaje.

Test para identificar el estilo de aprendizaje de los estudiantes objetos de

estudio
opciones de Estilos de aprendizaje
Pregunta respuesta Total
S A | B | ¢ |Visua|Auditiv | Kinestésic Encuestados
I 0 0
P1 24 30 8 30 24 8 62
P2 20 27 15 20 15 27 62
P3 22 38 2 38 22 2 62
P4 24 16 22 22 16 24 62
P5 10 18 34 34 18 10 62
P6 15 26 21 26 15 21 62
P7 37 16 9 37 16 9 62
P8 17 29 16 29 17 16 62
P9 20 26 16 20 16 26 62
P10 7 22 33 33 22 7 62
P11 19 11 32 11 19 32 62
P12 18 29 15 29 15 18 62
P13 39 12 11 11 39 12 62
P14 28 18 16 28 18 16 62
P15 17 34 11 34 17 11 62
P16 10 33 19 10 19 33 62
P17 24 11 27 27 11 24 62
P18 17 9 36 36 17 9 62
P19 37 12 13 37 12 13 62
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P20 44 9 9 44 9 9 62
P21 11 | 45 6 45 6 11 62
P22 30 6 26 26 30 6 62
P23 17 13 | 32 17 13 32 62
P24 22 | 28 12 28 22 12 62
P25 21 | 36 5 21 36 5 62
P26 13 4 45 45 4 13 62
P27 15 17 | 30 17 15 30 62
P28 8 28 | 26 26 28 8 62
P29 43 11 8 11 8 43 62
P30 33 | 21 8 8 21 33 62
P31 7 4 | 11 44 7 11 62
P32 20 15 | 27 27 20 15 62
P33 16 | 27 19 16 19 27 62
P34 40 18 4 18 40 4 62
P35 30 | 21 11 21 11 30 62
P36 30 9 23 30 23 9 62
P37 31 | 20 11 31 20 11 62
P38 21 | 27 14 27 14 21 62
P39 10 | 24 | 28 24 28 10 62
P40 16 18 | 28 28 16 18 62
Total 40 | 40 | 40 | 1066 738 676 2480

Tabla 7: Datos de la encuesta para determinar EA.

Fuente: Encuesta 1 aplicada a estudiantes
Elaborado por: (De la Parra , 2010)
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Tabla 8. Resultados de la encuesta aplicada para determinar los estilos de aprendizaje.

ALTERNATIVAS | FRECUENCIAS | PORCENTAJE
VISUAL 1066 43%
AUDITIVO 738 30%
KINESTESICO 676 27%
TOTAL 2480 100%

Fuente: Encuesta 1 aplicada a estudiantes
Elaborado por: Aguilar (2018)
Gréfico 1. Resultados de la encuesta aplicada para determinar los estilos de aprendizaje.

ESTILOS DE APRENDIZAJE DEL
GRUPO

27%

43% VISUAL

30%

Fuente: Encuesta 1 aplicada a estudiantes

Elaborado por: Aguilar (2018)
Anélisis: de los 62 estudiantes encuestados, el 43% posee un estilo de aprendizaje
visual (aprenden observando), el 30% un estilo de aprendizaje auditivo (asimilan la
informacidn escuchando) y el 27% un estilo de aprendizaje Kinestésico (aprenden

manipulando).

Interpretacion: con la premisa del analisis se puede determinar que algunos
estudiantes han desarrollado mas el estilo de aprendizaje visual. por lo tanto,
necesitan recursos didacticos multimedia para aprender, como: imagenes, videos,
audios, figuras, gréaficos, etc. Lo cual resulta muy beneficioso para el presente
estudio ya que se estd probando una metodologia didactica basado en metaversos
con a los estilos de aprendizaje (visual y auditivo) con el fin de mejorar el

rendimiento académico.
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4.2. Analisis estadistico del test (anexo 1) aplicada a los estudiantes

Después de aplicar la encuesta 2, se tabul6 y organizo los resultados para ser

procesados en términos de medidas descriptivas como son: distribucion de

frecuencia, porcentajes.

El proceso utilizado, se describe a continuacion en los siguientes pasos:

En cada item, se determind la calificacion correspondiente segun el nivel.
Se organiz6 la informacién de la encuesta aplicada a los estudiantes en
tablas de informacion.

Se utilizo el programa Excel para procesar las tablas de informacion que
resumen los valores obtenidos en el test, determinando la frecuencia y luego
los respectivos calculos de porcentaje.

Se realizaron representaciones graficas de los datos obtenidos a través de
gréficos, los cuales facilitan la comprension de los datos y al mismo tiempo
permiten hacer una comparacion de resultados.

Se analizaron los datos obtenidos en términos descriptivos, con la finalidad
de interpretarlos y responder a los objetivos de la investigacion.

Se confrontaron los hallazgos obtenidos con la teoria.
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Pregunta 1. ;Usa recursos tecnoldgicos en sus actividades académicas?

Tabla 9. Uso de los recursos didacticos.
ALTERNATIVAS FRECUENCIAS | PORCENTAJE

Sl 50 81%
NO 12 19%
TOTAL 62 100%

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes
Elaborado por: Aguilar (2018)

Grafico 2. Uso de los recursos didacticos.

P1. ¢Usa recursos tecnoldgicos en sus
actividades académicas?

19%

m Sl

81%

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes
Elaborado por: Aguilar (2018)

Andlisis: de los 62 estudiantes encuestados, el 81% contestaron que si utilizan
recursos tecnoldgicos para las actividades académicas y el 19% contestaron que no

utilizan recursos tecnoldgicos en actividades académicas.

Interpretacion: con los datos evidenciados se puede deducir que la mayoria de los
estudiantes de bachillerato de la Unidad Educativa “Suizo” si utilizan la tecnologia
para aprender, por tanto, se evidencia una potencialidad implicita que debe ser
aprovechada en el proceso educativo puesto que los estudiantes estan en contacto

directo con los recursos tecnolégicos.
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Pregunta 2. ;Tiene conocimientos sobre el uso de los Metaversos o mundos

virtuales?

Tabla 10. Conocimiento los metaversos o mundos virtuales.
ALTERNATIVAS FRECUENCIAS PORCENTAJE

Sl 46 74%
NO 16 26%
TOTAL 62 100%

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes
Elaborado por: Aguilar (2018)

Grafico 3. Conocimiento de los metaversos o0 mundos virtuales.

P2. ¢ Tiene conocimientos acerca de los
Metaversos 0 mundos virtuales?

usl

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes
Elaborado por: Aguilar (2018)

Analisis: de los 62 estudiantes encuestados, el 74% mencionan que si tiene
conocimientos de los mundos virtuales y el 26% exponen que no tiene ningun

conocimiento.

Interpretacion: basado en los datos de la encuesta aplicada se argumenta que los
estudiantes si tiene conocimientos basicos de los metaversos, por tanto, es un factor
positivo para el estudio ya que se esta probando una metodologia didactica basada

en metaversos mediante un mundo virtual educativo.
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Pregunta 3. ;Conoce su estilo de aprendizaje?

Tabla 11: Conocimiento del estilo de aprendizaje.

ALTERNATIVAS FRECUENCIAS PORCENTAJE
Sl 42 68%
NO 20 32%
TOTAL 62 100%

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes

Elaborado por: Aguilar (2018)

Gréfico 4: Conocimiento del estilo de aprendizaje.

P3. ¢Conoce su estilo de aprendizaje?

u S|
=NO

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes
Elaborado por: Aguilar (2018)

Analisis: de los 62 encuestados, el 68% expresan que, si conocen el estilo de su

aprendizaje, y un 32% contestaron que no saben que estilo que aprendizaje poseen.

Interpretacion: con los datos obtenidos se puede concluir que la mayoria de
estudiantes si conocen el estilo de aprendizaje “saben cémo les resulta mas facil
aprender”, lo cual evidencia que es factible aplicar la metodologia didactica basada

en metaversos con relacion a los estilos de aprendizaje para mejorar el rendimiento

académico de los mismos.
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Pregunta 4. ;Los docentes utilizan plataformas virtuales o el internet para
ensefiar?

Tabla 12: Uso de plataformas virtuales o internet para ensefiar.
ALTERNATIVAS FRECUENCIAS PORCENTAJE

Sl 15 24%
NO 47 76%
TOTAL 62 100%

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes
Elaborado por: Aguilar (2018)

Grafico 5. Uso de plataformas virtuales o internet para ensefiar.

P4. ¢ Los docentes utilizan plataformas
virtuales o el internet para ensefiar?

24%

Sl
NO

76%

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes
Elaborado por: Aguilar (2018)

Anélisis: de 62 encuestados, el 76% mencionan que los decentes no utilizan
plataformas virtuales o el internet para ensefiar y el 24% contestaron que si utilizan

el internet para ensefar.

Interpretacion: A pesar del sin nimeros de recursos y herramientas educativas que
puede haber en una web, los docentes no hacen uso de los mismo lo cual nos hace
pensar que siguen utilizando la metodologia tradicional para ensefiar, lo cual no es
del todo malo ya que se puede proporcionar informacion adecuada para que

empiecen a buscar nuevos métodos de ensefianza basado en los metaversos.
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Pregunta 5. ¢ Conoce herramientas digitales que ayuden a complementar los

conocimientos segun su estilo de aprendizaje?

Tabla 13. Conocimiento de las herramientas digitales que ayuden al aprendizaje.
ALTERNATIVAS FRECUENCIAS PORCENTAJE

Sl 22 35%
NO 40 65%
TOTAL 62 100%

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes
Elaborado por: Aguilar (2018)

Grafico 6: Conocimiento de las herramientas digitales que ayuden al aprendizaje.

P5. ¢Conoce herramientas digitales que
ayuden a complementar los conocimientos
segun su estilo de aprendizaje?

35% St

65%

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes
Elaborado por: Aguilar (2018)

Analisis: de los 62 estudiantes encuestados, el 65% mencionan que no conocen
herramientas tecnolégicas que tenga relacion con su estilo de aprendizaje y ayude
a complementar los conocimientos y el 35% exponen que si conocen herramientas

relacionadas a su estilo de aprendizaje.

Interpretacion: segin los datos se determina que los estudiantes si conocen las
herramientas digitales, pero no saben cémo relacionar con el estilo de aprendizaje,
peor aln utilizar estas herramientas para generar conocimientos, por lo cual en
muchos casos hacen un inadecuado uso de la tecnologia, pero se puede mejorar

aplicando la metodoldgica didactica basada en metaversos.
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Pregunta 6. ¢ Considera que el uso de la tecnologia mejora el aprendizaje?

Tabla 14. Uso de la tecnologia para mejorar el aprendizaje.
ALTERNATIVAS FRECUENCIAS PORCENTAJE

Sl 52 84%
NO 10 16%
TOTAL 62 100%

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes
Elaborado por: Aguilar (2018)

Gréfico 7. Uso de la tecnologia para mejorar el aprendizaje.

P6. ¢ Considera que el uso de la tecnologia
mejora el aprendizaje?

16%

m Sl

NO

84%

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes
Elaborado por: Aguilar (2018)

Anélisis: de los 62 estudiantes encuestados, el 84% mencionan que el uso de la
tecnologia si mejora el proceso de aprendizaje y el 16% expone que no ayuda en el

aprendizaje.

Interpretacion: basado en los datos analizados se puede argumentar que la
mayoria de los estudiantes hacen uso de la tecnologia para realizar algunas
actividades académicas o para complementar los conocimientos, pero sin embargo
no es suficiente ya que no tienen una guia adecuada para utilizar correctamente y
sacar el maximo provecho a dichos recursos, por lo cual es necesario acotar que
implementar una metodologia didactica basado en metaversos resultaria
beneficioso porque despertaria la curiosidad de investigar y conocer nuevas formas

de aprender.
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Pregunta 7. ¢ Los docentes utilizan espacios visuales y ludicos para ensefiar?

Tabla 15. Uso de espacios virtuales para ensefiar.
ALTERNATIVAS FRECUENCIAS PORCENTAJE

Sl 7 11%
NO 55 89%
TOTAL 62 100%

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes
Elaborado por: Aguilar (2018)

Gréfico 8. Uso de espacios virtuales para ensefar.

P7. ¢Los docentes utilizan espacios visuales y
Iadicos para ensenar?

11%

Sl
NO

89%

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes
Elaborado por: Aguilar (2018)

Analisis: de los 62 estudiantes encuestados, el 89% mencionan que los docentes no
utilizan espacios visuales o recursos ludicos para ensefiar y el 11% mencionan que

si utilizan dichos recursos para ensefar.

Interpretacion: con la premisa de los datos analizados se puede argumentar que la
mayoria de los docentes no utilizan espacios visuales o ludicos para ensefiar, por lo
cual es necesario acotar que implementar una metodologia didactica basado en
metaversos resultaria beneficioso porque permitiria hacer uso de los recursos antes

mencionados.
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Pregunta 8. ¢(Considera que es més facil aprender viendo, escuchando y

manipulando?

Tabla 16. Aprende viendo, escuchando y manipulando.
ALTERNATIVAS | FRECUENCIAS | PORCENTAJE

Sl 58 94%
NO 4 6%
TOTAL 62 100%

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes
Elaborado por: Aguilar (2018)

Gréfico 9. Aprender viendo, escuchando y manipulando.

P8. ¢Considera que es mas facil aprender
viendo, escuchando y manipulando?

6%

m Sl
= NO

94%

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes
Elaborado por: Aguilar (2018)

Anélisis: de los 62 estudiantes encuestados, el 94% mencionan que si resulta mas
facil aprender segun el estilo aprendizaje que ha desarrollado cada estudiante

(visual, auditivo) y el 6% exponen que no.

Interpretacion: Los estudiantes si saben cémo les resulta mas facil aprender, sin
embargo, muchos de ellos no conocen como potencializar el estilo de aprendizaje
que poseen, esto resulta de cierto modo beneficioso para el presente estudio ya que
se puede realizar trabajos practicos para evidenciar como afecta la metodologia

didactica basado metaversos en los estilos de aprendizaje.

81



hace mas facil el aprender?

Pregunta 9. ¢ Considera que utilizar la tecnologia en el proceso de aprendizaje,

Tabla 17: Uso de la tecnologia en proceso EA.

ALTERNATIVAS | FRECUENCIAS | PORCENTAJE
Sl 58 93,5%
NO 4 6,5%
TOTAL 62 100%

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes
Elaborado por: Aguilar (2018)

Grafico 10: Uso de la tecnologia en proceso EA.

P9. ¢ Considera que utilizar la tecnologia en
el proceso de aprendizaje, hace mas facil el
aprender?

6%

msl

94%

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes
Elaborado por: Aguilar (2018)

Analisis: de los 62 encuestados, el 94% considera que la utilizacion de la tecnologia

en el proceso de aprendizaje si hace mas facil el aprender y el 6% considera que no.

Interpretacion: segun los datos se describe que la mayoria de estudiantes
consideran que la utilizacion de la tecnologia en el proceso de aprendizaje si hace
mas facil el aprender, esto resulta de cierto modo beneficioso para el presente
estudio ya que se puede realizar trabajos practicos para evidenciar como afecta la
metodologia didactica basado metaversos en los estilos de aprendizaje de los

estudiantes.
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Pregunta 10. ¢ Le gustaria aprender en un mundo virtual con objetos en 3D, es
decir la realidad combinada con la tecnologia?

Tabla 18. Aprender en un mundo virtual.
ALTERNATIVAS FRECUENCIAS PORCENTAJE

Sl 51 82%
NO 11 18%
TOTAL 62 100%

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes
Elaborado por: Aguilar (2018)
Gréfico 11. Aprender en un mundo virtual

P10. ¢Le gustaria aprender en un mundo
virtual con objetos en 3D, es decir la realidad
combinada con la tecnologia?

18%

m Sl
= NO

82%

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes
Elaborado por: Aguilar (2018)

Analisis: de los 62 estudiantes encuestados, el 82% exponen que si le gustaria
aprender mediante un mundo virtual es decir la realidad combinada con la

tecnologia, y el 18% exponen que no.

Interpretacion: segun los datos obtenidos se describe que a los estudiantes si les
gustaria aprender mediante un mundo virtual lo cual resulta prometedor para la
aplicacion de los metaversos en el proceso de aprendizaje ya que despertaria la

curiosidad de investigar y conocer nuevas formas de generar conocimiento.
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Pregunta 11. ;Considera que navegar en internet ayuda actualizar los

conocimientos tecnol6gicos?

Tabla 19. El internet actualiza los conocimientos tecnoldgicos.
ALTERNATIVAS FRECUENCIAS PORCENTAJE

Sl 59 95%
NO 3 5%
TOTAL 62 100%

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes
Elaborado por: Aguilar (2018)

Grafico 12. El internet actualiza los conocimientos tecnol6gicos.

P11. ;Considera que navegar en internet ayuda
actualizar los conocimientos tecnoldgicos?

5%

\

= NO

95%

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes
Elaborado por: Aguilar (2018)

Anélisis: de los 62 estudiantes encuestados, el 95% exponen navegar por internet

ayuda a mantener actualizado los conocimientos y el 5% dicen que no.

Interpretacion: basado en los resultados de la encuesta se puede argumentar que
los estudiantes si navegan por la web, por lo tanto, estan relacionados con diferentes
plataformas virtuales, esto resulta beneficio ya que al aplicar la metodologia
didactica basada en metaversos para aprender mediante un mundo virtual no les

resultaria dificil de navegar e interactuar con el metaversos.
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Pregunta 12. ;Considera que las aulas virtuales “clases por internet” medira

el conocimiento?

Tabla 20. El internet mide el conocimiento.
ALTERNATIVAS FRECUENCIAS | PORCENTAJE

Sl 31 50%
NO 31 50%
TOTAL 62 100%

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes
Elaborado por: Aguilar (2018)

Grafico 13. El internet mide el conocimiento.

P12. ¢Considera que las plataformas o
aulas virtuales “clases por internet” miden
el verdadero conocimiento?

50% 50% N..

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes
Elaborado por: Aguilar (2018)

Analisis: de los 62 encuestados, el 50% opinan que las plataformas o aulas virtuales
“clases por internet” si miden el verdadero conocimiento y el 50% opinan que no

miden.

Interpretacion: basado en los datos de puede determinar que la mitad de los
estudiantes encuestados opinan que las plataformas o aulas virtuales si mide el
verdadero conocimiento y la otra mitad opinan que no, por lo cual es necesario
acotar que el uso de los metaversos permitira experimentar e observar el
comportamiento de los estudiantes frente a esa realidad, mismo que permitira tener

un panorama mas amplio para la conclusiones y recomendaciones.
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Pregunta 13. ¢Los docentes preparan material didactico relacionado con su
estilo de aprendizaje “estudiantes que aprenden viendo, escuchando y

manipulando”?

Tabla 21. Clases basados en los estilos de aprendizaje.
ALTERNATIVAS | FRECUENCIAS | PORCENTAJE

Sl 24 39%
NO 38 61%
TOTAL 62 100%

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes
Elaborado por: Aguilar (2018)

Gréfico 14. Clases basados en los estilos de aprendizaje.

P13. ¢ Los docentes preparan material
didactico relacionado con su estilo de
aprendizaje “estudiantes que aprenden
viendo, escuchando y manipulando”?

39%
Sl

61%

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes
Elaborado por: Aguilar (2018)

Analisis: de los 62 estudiantes encuestados, el 61% indican que los docentes no preparan
material didactico relacionado con su estilo de aprendizaje “estudiantes que aprenden

viendo, escuchando y manipulando”, y el 39% indican que si preparan.

Interpretacién: la mayoria de los estudiantes indican que los docentes no preparan
material didactico relacionado con su estilo de aprendizaje “estudiantes que aprenden
viendo, escuchando y manipulando”, por lo cual es necesario mencionar que implementar
una metodologia didéctica basado en metaversos resultaria beneficioso porque se

promovera la creatividad al planificar actividades académicas dentro de un entorno digital.
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Pregunta 14. ¢ Los docentes saben como usted aprende mejor, segun su estilo
de aprendizaje?

Tabla22. Aprendizaje segun el estilo de aprendizaje.
ALTERNATIVAS FRECUENCIAS PORCENTAJE

Sl 21 34%
NO 41 66%
TOTAL 62 100%

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes
Elaborado por: Aguilar (2018)

Gréfico 15: Aprendizaje segun el estilo de aprendizaje.

P14. ; Los docentes saben cémo aprende mejor,
seguin su estilo de aprendizaje?

34%

Sl
NO

66%

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes
Elaborado por: Aguilar (2018)

Analisis: de los 62 estudiantes encuestados, el 66% indican que los docentes no
saben como aprende mejor un estudiante, segun su estilo de aprendizaje, y el 34%
indican que si saben.

Interpretacion: basada en la realidad de los datos se “puede mencionar que los
docentes en su mayoria no saben como aprende mejor un estudiante, preparan la
clase de forma general sin saber si un estudiante entiende o no, por lo cual aplicar
los metaversos con relacion a los estilos aprendizaje permitira discernir y evidenciar

el problema, con el fin de corregir y mejorar.
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Pregunta 15. ¢(El docente aplica estrategias metodologias de ensefianza

relacionadas a la tecnologia?

Tabla 23. Uso de estrategias relacionadas a la tecnologia.
ALTERNATIVAS FRECUENCIAS PORCENTAJE

Sl 21 34%
NO 41 66%
TOTAL 62 100%

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes
Elaborado por: Aguilar (2018)

Gréfico 16. Uso de estrategias relacionadas a la tecnologia.

P15. ¢ El docente aplica estrategias
metodologias de ensefianza relacionadas a la
tecnologia?

34% sl

66%

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes
Elaborado por: Aguilar (2018)

Anélisis: de los 62 estudiantes encuestados, el 66% mencionan que los docentes no
aplican estrategias metodologias de ensefianza relacionadas a la tecnologia y el 34%

exponen que Si.

Interpretacion: con los resultados demostrados se determina que la mayoria de
docentes no aplican estrategias metodologias de ensefianza relacionadas a la
tecnologia, con lo cual se evidencia que los recursos tecnoldgicos son mal
utilizados, todos los recursos educativos de la web estan siendo desperdiciados sin
ningun beneficio, pero el panorama podria cambiar al momento de utilizar una

metodologia didactica basada en metaversos.
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Pregunta 16. ¢Considera que los docentes estdn capacitados para utilizar la

tecnologia en el proceso ensefianza?

Tabla 24. Uso de la tecnologia en el PEA.
ALTERNATIVAS FRECUENCIAS | PORCENTAJE

Sl 43 69%
NO 19 31%
TOTAL 62 100%

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes
Elaborado por: Aguilar (2018)

Gréfico 17. Uso de la tecnologia en el PEA.

P16. ¢considera que los docentes estan
capacitados para utilizar la tecnologia en el
proceso ensefianza?

31%

Sl

69%

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes
Elaborado por: Aguilar (2018)

Anélisis: de los 62 estudiantes, el 69% mencionan que los docentes si estan
capacitados para utilizar la tecnologia en el proceso ensefianza y el 31% exponen

que no.

Interpretacion: La mayoria de los docentes si estan capacitados para utilizar la
tecnologia en el proceso ensefianza, pero sin embargo no utilizan en el proceso de
ensefianza y cuando utilizan hacen de forma inadecuada que en vez de ser una ayuda
0 complemento para cimentar el conocimiento resulta un distractor para el
estudiante, de tal manera que entorpece el proceso de ensefianza aprendizaje, por lo

mismo la implementacion de los metaversos impulsara la innovacion educativa.
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Pregunta 17. ¢Piensa que utilizar Metaversos en la educacion ayudara a

mejorar el desempefio académico?

Tabla 25. Uso de los metaversos para mejorar el desempefio académico.
ALTERNATIVAS | FRECUENCIAS | PORCENTAJE

Sl 49 79%
NO 13 21%
TOTAL 62 100%

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes
Elaborado por: Aguilar (2018)

Gréfico 18. Uso de los metaversos para mejorar el desempefio académico.

P17. ¢ Piensa que utilizar Metaversos
(mundos virtuales) en la educacién
ayudara a mejorar el desempefio
académico?

21% Sl

79%

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes
Elaborado por: Aguilar (2018)

Andlisis: de los 62 estudiantes encuestados, el 79% mencionan que utilizar
metaversos (mundos virtuales) en la educacion si ayudara a mejorar el desempefio

académico y el 21% opina que no ayudara.

Interpretacion: la mayoria de los estudiantes exponen que utilizar metaversos
(mundos virtuales) en la educacion si ayudara a mejorar el desempefio académico,
por lo cual es necesario acotar que implementar una metodologia didactica basado
en metaversos resultaria beneficioso porque despertaria la curiosidad de investigar

y conocer nuevas formas de aprender dentro de un entorno digital.
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4.3. Analisis estadisticos de los Test aplicados a los estudiantes

Después de aplicar los test se tabul6 y organizo los resultados para ser procesados

en términos de medidas descriptivas como son: distribucion de frecuencia,

porcentajes, medias aritméticas, desviacion tipica y varianza.

El proceso utilizado, se describe a continuacion en los siguientes pasos:

En cada item, se determind la calificacion correspondiente segun el nivel.
Se organizé la informacion de los valores de las calificaciones obtenidas por
los respectivos grupos de aplicacion, en tablas de informacion.

Se utilizd el programa Excel, para procesar las tablas de informacion que
resumen los valores obtenidos en los diferentes instrumentos de evaluacion,
realizando los respectivos calculos de frecuencia, media aritmética y
desviacion estandar.

Se realizaron representaciones graficas de los datos obtenidos demedia
aritmética a traves de gréaficos de barras, los cuales facilitan la comprension
de los datos y al mismo tiempo permiten hacer una comparacion de
resultados.

Se analizaron los datos obtenidos en términos descriptivos, con la finalidad
de interpretarlos y responder a los objetivos de la investigacion.

Se confrontaron los hallazgos obtenidos con la teoria.

4.4. Analisis del Test aplicado a los estudiantes.

Para poder recabar datos correlacidnales entre la metodologia tradicional y la

metodologia didactica basada en metaversos con relacion a los estilos de

aprendizaje se tomd como base las asignaturas matematicas y desarrollo del

pensamiento para evaluar a los estudiantes de primero, segundo y tercero de

bachillerato.

Para local se trabajo con dos grupos uno de control y otro experimental, en la que

se realiz6 un diagnostico en el quinto parcial aplicando un test en hojas con la

metodologia cotidiana donde los recursos de ensefianza aprendizaje fue el texto,
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marcadores, pizarra y cuadernos, para aplicar la evaluacion se utilizo el instrumento

cuestionario en hojas con preguntas de base estructurada.

Posteriormente luego de 7 semanas se aplico otra evaluacion a los dos grupos A 'y
B, previamente se trabajo con el metaversos disefiado y adaptado para la
interaccion de los estudiantes dentro de un espacio tridimensional en el cual los
docentes dieron clases a través del metaverso realizaron actividades con los
estudiantes, para lo cual se aplicd la metodologia didactica basada en metaversos
con relacién a los estilos de aprendizaje (visual y auditivo), proporcionando
recursos multimedia como videos, imagenes, audios, graficos que ayude a
comprender y a desarrollar habilidades l6gicas relacionada con las asignaturas de
matematicas y desarrollo del pensamiento, por lo mismo la evaluacion se ejecut6
dentro del metaversos con preguntas de basa estructurada la misma que estuvo
enlazada a la plataforma moodle, todo eso con el grupo experimental y al grupo de
control se dio clases de forma habitual y también se tomd la evaluacién pero de

forma tradicional en hojas en el aula.

El trabajo cuasi-experimental realizado por el investigador se obtuvo los siguientes
datos estadisticos que son analizados a continuacion, el mismo que servird para
medir el nivel académico y la eficacia de la metodologia didactica, se tomé como
referencia los resultados de la evaluacion de la asignatura DP a la cual asistieron

todos los alumnos.

A continuacion, se detalla el anélisis de los datos obtenidos antes de aplicar la
metodologia didactica basada en metaverso con relacién a los estilos de aprendizaje
visual y auditivo, asi como también luego de aplicar la metodologia didactica, este
analisis se toma en cuenta los datos del grupo “B” quienes son objetos del

experimento y los datos del grupo “A” denominado control.
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4.4.1. Pregunta 1- Test. Seis personas pueden vivir en un hotel durante 12 dias

por 792 €. ;Cuanto costara el hotel de 15 personas durante ocho dias?

Tabla 26. Pregunta 1 del Test.

Sin el metaverso Con el Metaverso
OPCIONES
FRECUENCIA | PORCENTAJE FRECUENCIA | PORCENTAJE
RESPUESTA
0, 0
CORRECTA 17 53% 21 65%
RESPUESTA
0, 0,
INCORRECTA 15 47% 11 35%
TOTAL 32 100% 32 100%

Fuente: sin el metaverso y con el metaverso
Elaborado por: Aguilar (2018)

Graéfico 19. Pregunta 1 del Test.

PREGUNTA1-TEST
80%
65%
0 53%
00% 4%
40% 35%
o .
0% .
sin el metaverso con el metaverso
= RESPUESTA CORRECTA  m RESPUESTA INCORRECTA

Fuente: sin el metaverso y con el metaverso
Elaborado por: Aguilar (2018)

Anélisis: el grupo de estudiantes, en la pregunta 1 antes de aplicar la metodologia
didactica el porcentaje de respuestas correctas es 53% y el porcentaje de respuestas
incorrectas es 47%, luego de aplicar la metodologia el porcentaje de respuestas

correctas es 65% Y el porcentaje de respuestas incorrectas es 35%.

Interpretacion: con la premisa de los datos obtenidos, el grupo de estudiantes, en
la pregunta 1 obtuvo un mayor porcentaje de respuestas correctas luego de
implementar una metodologia didactica basado en metaversos con relacion a los
estilos de aprendizaje, por tanto, se puede describir que la metodologia aplicada si

influye positivamente en el desempefio de los estudiantes.
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4.4.2. Pregunta 2 — Test. Con 12 botes conteniendo cada uno 2 kg de pintura
se han pintado 90 m de verja de 80 cm de altura. Calcular cuantos botes de 2
kg de pintura seran necesarios para pintar una verja similar de 120 cm de

altura y 200 metros de longitud.
Tabla 27. Pregunta 2 del Test.

OPCIONES Sin el metaverso Con el metaverso
FRECUENCIA | PORCENTAJE | FRECUENCIA | PORCENTAJE
RESPUESTA
0, 0
CORRECTA 15 48% 17 53%
RESPUESTA
0, 0,
INCORRECTA 17 52% 5 47%
TOTAL 32 100% 32 100%

Fuente: sin el metaverso y con el metaverso
Elaborado por: Aguilar (2018)

Gréfico 20. Pregunta 2 del Test.
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Fuente: sin el metaverso y con el metaverso
Elaborado por: Aguilar (2018)

Analisis: el grupo de estudiantes, en la pregunta 2 antes de aplicar la metodologia
el porcentaje de respuestas correctas es 48% Yy el porcentaje de respuestas
incorrectas es 52%, luego de aplicar la metodologia el porcentaje de respuestas
correctas es 53% Y el porcentaje de respuestas incorrectas es 47%.

Interpretacion: con los datos obtenidos, el grupo de estudiantes, en la pregunta 2
obtuvo un mayor porcentaje de respuestas correctas luego de implementar una
metodologia didactica basado en metaversos, por lo cual se describe que la

metodologia didactica basada en metaversos si influye en los estilos de aprendizaje.
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4.4.3. Pregunta 3 — Test. El duefio de una tejeduria ha calculado que, para tejer
630 metros de tela, 8 operarios tardan 7 dias. Si 2 tejedores no pueden trabajar
¢ Cuantos dias tardaran los restantes para hacer 810 metros de tela de la misma
calidad?

Tabla 28. Pregunta 3 del Test.

Sin el metaverso Con el metaverso
OPCIONES
FRECUENCIA | PORCENTAJE | FRECUENCIA PORC:NTAJ
RESPUESTA
0 0
CORRECTA 13 42% 19 58%
RESPUESTA
0 0
INCORRECTA 19 58% 13 42%
TOTAL 32 100% 32 100%

Fuente: sin el metaverso y con el metaverso
Elaborado por: Aguilar (2018)

Gréfico 21. Pregunta 3 del Test.
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Fuente: sin el metaverso y con el metaverso
Elaborado por: Aguilar (2018)

Analisis: el grupo de estudiantes, en la pregunta 3 antes de aplicar la metodologia
el porcentaje de respuestas correctas es 42% Yy el porcentaje de respuestas
incorrectas es 58%, luego de aplicar la metodologia el porcentaje de respuestas

correctas es 58% Y el porcentaje de respuestas incorrectas es 42%.

Interpretacion: basado en los resultados, el grupo de estudiantes, en la pregunta 3
obtuvo un mayor porcentaje de respuestas correctas luego de implementar una
metodologia didactica basado en metaversos, por lo cual es muy positivo para la

metodologia desarrollada.

95



4.4.4. Pregunta 4 — Test. Hallar la maxima cantidad de triangulos que se

cuenten en la figura (test del anexo 3).

Tabla 29. Pregunta 4 del Test.

Sin el metaverso Con el metaverso
OPCIONES
FRECUENCIA | PORCENTAJE | FRECUENCIA PORC:NTAJ
RESPUESTA
0, 0,
CORRECTA 15 48% 24 74%
RESPUESTA
0, 0,
INCORRECTA 17 52% 8 26%
TOTAL 62 100% 62 100%

Fuente: sin el metaverso y con el metaverso
Elaborado por: Aguilar (2018)

Gréfico 22. Pregunta 4 del Test.
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Fuente: sin el metaverso y con el metaverso
Elaborado por: Aguilar (2018)

Analisis: El grupo de estudiantes, en la pregunta 4 antes del metaverso el porcentaje
de respuestas correctas es 48% vy el porcentaje de respuestas incorrectas es 52%,

luego d aplicar el metaverso el porcentaje de respuestas correctas es 74% vy el

porcentaje de respuestas incorrectas es 26%.

Interpretacion: luego de evidenciar los datos estadisticos, el grupo de estudiantes,
en la pregunta 4 obtuvo un mayor porcentaje de respuestas correctas luego de
implementar una metodologia didactica basado en metaversos con relacion a los

estilos de aprendizaje (visual y auditivo), lo que permite deducir que la aplicacién

de la metodologia didactica si es positivo.
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4.4.5. Pregunta 5 — Test. Hallar la maxima cantidad de triangulos que se
cuenten en la figura (test del anexo 3).
Tabla 30. Pregunta 5 del Test.

Sin el metaverso Con el metaverso
OPCIONES
FRECUENCIA | PORCENTAJE | FRECUENCIA PORSENTA
RESPUESTA
0, 0,
CORRECTA 19 57% 24 73%
RESPUESTA
0, 0,
INCORRECTA 13 43% 8 21%
TOTAL 32 100% 32 100%

Fuente: sin el metaverso y con el metaverso
Elaborado por: Aguilar (2018)

Gréfico 23. Pregunta 5 del Test.
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Fuente: sin el metaverso y con el metaverso
Elaborado por: Aguilar (2018)

Anélisis: el grupo de estudiantes, en la pregunta 5 antes de aplicar la metodologia
el porcentaje de respuestas correctas es 57% Yy el porcentaje de respuestas
incorrectas es 43%, y luego de aplicar la metodologia el porcentaje de respuestas

correctas es 73% Y el porcentaje de respuestas incorrectas es 27%.

Interpretacion: basado en los datos analizados se puede determinar que, el grupo
de estudiantes, en la pregunta 5 obtuvo un mayor porcentaje de respuestas correctas
luego de implementar una metodologia didactica basado en metaversos, por lo cual
la metodologia aplicada tiene una influencia positiva en el rendimiento académicos

de los estudiantes.
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4.4.6. Pregunta 6 — Test. Analice las siguientes analogias que se presentan
(test del anexo 3).
Tabla 31. Pregunta 6 del Test.

Sin el metaverso Con el metaverso
OPCIONES
FRECUENCIA | PORCENTAJE | FRECUENCIA PORC:NTAJ
RESPUESTA
0, 0,
CORRECTA 21 65% 27 84%
RESPUESTA
0, 0,
INCORRECTA 1 36% 5 16%
TOTAL 32 100% 32 100%

Fuente: sin el metaverso y con el metaverso
Elaborado por: Aguilar (2018)

Gréfico 24. Pregunta 6 del Test.
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Fuente: sin el metaverso y con el metaverso
Elaborado por: Aguilar (2018)

Anélisis: el grupo de estudiantes, en la pregunta 6 antes de aplicar la metodologia
el porcentaje de respuestas correctas es 65% Yy el porcentaje de respuestas
incorrectas es 35%, y luego de aplicar la metodologia | porcentaje de respuestas

correctas es 84% y el porcentaje de respuestas incorrectas es 16%.

Interpretacion: con la premisa de los datos, el grupo de estudiantes, en la pregunta
6 obtuvo un mayor porcentaje de respuestas correctas luego de implementar una
metodologia didactica basado en metaversos, permitiendo realizar un pronostico
positivo de mejorar el rendimiento académico de los estudiantes de (1ro, 2do y 3ro)

bachillerato.
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4.4.7. Pregunta 7 — Test. Si 20 litros de agua contienen 15% de sal, ¢Qué
cantidad de agua se debe evaporar para que la nueva solucion contenga 20%

de sal?
Tabla 32. Pregunta 7 del Test.
Sin el metaverso Con el metaverso
OPCIONES
FRECUENCIA | PORCENTAJE | FRECUENCIA | PORCENTAJE
RESPUESTA
0 0
CORRECTA 13 43% 18 53%
RESPUESTA
0 0
INCORRECTA 19 57% 14 47%
TOTAL 32 100% 32 100%

Fuente: sin el metaverso y con el metaverso
Elaborado por: Aguilar (2018)

Gréfico 25. Pregunta 7 del Test.
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Fuente: sin el metaverso y con el metaverso
Elaborado por: Aguilar (2018)

Analisis: el grupo de estudiantes, en la pregunta 7 antes de aplicar la metodologia
el porcentaje de respuestas correctas es 43% Yy el porcentaje de respuestas
incorrectas es 57%, y luego de aplicar la metodologia el porcentaje de respuestas

correctas es 53% Y el porcentaje de respuestas incorrectas es 47%.

Interpretacion: basado en los resultados se puede determinar que, el grupo de
estudiantes, en la pregunta 7 obtuvo un mayor porcentaje de respuestas correctas
luego de implementar una metodologia didactica basado en metaversos con relacién
de a los estilos de aprendizaje, por tanto, la metodologia didactica aplicada si afecta

a los estilos de aprendizaje (visual y auditivo) de los estudiantes.
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4.4.8. Pregunta 8 — Test. Un depdsito contiene 20 litros que equivalen al 25%

de su capacidad, entonces para que llegue al 30% de su capacidad hay que

agregar.
Tabla 33. Pregunta 8 del Test.
Sin el metaverso Con el metaverso
OPCIONES
FRECUENCIA | PORCENTAJE | FRECUENCIA | PORCENTAJE
RESPUESTA
0, 0,
CORRECTA 10 32% 14 43%
RESPUESTA
0, 0,
INCORRECTA 22 68% 18 S7%
TOTAL 32 100% 32 100%

Fuente: sin el metaverso y con el metaverso
Elaborado por: Aguilar (2018)

Gréfico 26. Pregunta 8 del Test.
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Fuente: sin el metaverso y con el metaverso
Elaborado por: Aguilar (2018)

Anélisis: el grupo de estudiantes, en la pregunta 8 antes de aplicar la metodologia
el porcentaje de respuestas correctas es 32% Yy el porcentaje de respuestas
incorrectas es 68%, luego de aplicar la metodologia el porcentaje de respuestas

correctas es 43% Y el porcentaje de respuestas incorrectas es 57%.

Interpretacion: luego de evidenciar los datos se puede describir que, el grupo de
estudiantes, en la pregunta 8 obtuvo un mayor porcentaje de respuestas correctas
luego de implementar una metodologia didactica basado en metaversos, esto
permite describir el uso positivo de la metodologia en el proceso de aprendizaje.
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4.4.9. Pregunta 9 — Test. Si en una tienda de electrodomésticos compramos un
frigorifico de 500 dolares con un 10% de descuento y una lampara de 60

dolares con un 20% de descuento. ¢Cuanto hemos gastado?

Tabla 34. Pregunta 9 de la prueba.

Sin el metaverso Con el metaverso
OPCIONES
FRECUENCIA | PORCENTAJE | FRECUENCIA | PORCENTAJE
RESPUESTA
0, 0,
CORRECTA 17 53% 21 65%
RESPUESTA
0, 0,
INCORRECTA 15 47% 1 35%
TOTAL 32 100% 32 100%

Fuente: sin el metaverso y con el metaverso
Elaborado por: Aguilar (2018)

Grafico 27. Pregunta 9 de la prueba.
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Fuente: sin el metaverso y con el metaverso
Elaborado por: Aguilar (2018)

Analisis: el grupo de estudiantes, en la pregunta 9 antes de aplicar la metodologia
el porcentaje de respuestas correctas es 53% Yy el porcentaje de respuestas
incorrectas es 47%, luego de aplicar la metodologia el porcentaje de respuestas
correctas es 65% Y el porcentaje de respuestas incorrectas es 35%.

Interpretacion: El grupo de estudiantes, en la pregunta 9 obtuvo un mayor
porcentaje de respuestas correctas luego de implementar una metodologia didactica
basado en metaversos con relacion a los estilos de aprendizaje, es decir que aplicar

otra metodologia fuera de lo cotidiano resulta positivo para proceso E.A.
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4.5. Resultados Generales del test aplicado.

Tabla 35. Resultados Generales al aplicar la metodologia didactica.

Sin el metaverso Con el metaverso
OPCIONES
FRECUENCIA | PORCENTAJE | FRECUENCIA | PORCENTAJE
RESPUESTA
0, 0,
CORRECTA 140 49% 185 62%
RESPUESTA
0, 0,
INCORRECTA 148 51% 103 38%
TOTAL 288 100% 288 100%

Fuente: sin el metaverso y con el metaverso
Elaborado por: Aguilar (2018)

Grafico 28. Resultados Generales al aplicar la metodologia didactica.
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Fuente: sin el metaverso y con el metaverso

Elaborado por: Aguilar (2018)
Analisis: como se evidencia en el grafico, de los estudiantes, antes de aplicar la
metodologia didactica el porcentaje de respuestas correctas es 49% y el porcentaje
de respuestas incorrectas es 51%, y después de aplicar la metodologia didactica
basada en metaversos con relacion a los estilos de aprendizaje, el porcentaje de

respuestas correctas es 62% Y el porcentaje de respuestas incorrectas es 38%.

Interpretacion: con lo evidenciado en el grafico N.30 se puede exponer que, el
grupo de estudiantes obtuvo un mayor porcentaje de respuestas correctas luego de
implementar una metodologia didactica basado en metaversos con relacion a los
estilos de aprendizaje (visual y auditivo) en la educacion secundaria, por lo mismo,
la introduccién de la metodologia en el proceso EA y positivo mejorando el

rendimiento académico de los estudiantes.
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4.6. Analisis y Prueba de Hipotesis General

4.6.1. Lenguaje Usual

Hi: la implementacion de una metodologia didactica basada en metaversos con
relacion a los estilos de aprendizaje influye en el rendimiento académico de los
estudiantes de bachillerato de la “Unidad Educativa SUIZO”.

Ho: la implementacion de una metodologia didéctica basada en metaversos con
relacion a los estilos de aprendizaje no influye en el rendimiento académico de los
estudiantes de bachillerato de la “Unidad Educativa SUIZO”.

4.6.2. Lenguaje Matematico

Hi:  X.#X. La media aritmética del grupo experimental es diferente a la

media aritmética del grupo de control.

A1 X, >x. La media aritmética del grupo experimental es mayor que la

media aritmética del grupo de control.

A2 X, <Xc La media aritmética del grupo experimental es menor que la

media aritmética del grupo de control.

Ho: X, La media aritmética del grupo experimental es igual a la media

= Xc  aritmética del grupo de control.

Tabla 36. Registro de los valores obtenidos

PREGUNTAS | SIN EL METAVERSO | CON EL METAVERSO | d | d?
P1 30 33 319
P2 32 35 319
P3 26 36 10| 100
P4 30 46 16 | 256
P5 35 45 10100
P6 40 52 121144
P7 27 33 6| 36
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P8 20 27 7|49

P9 33 40 7149

¥ 273 347 74752

Fuente: Sin el metaverso y con el metaverso
Elaborado por: Aguilar (2018)

4.6.3. Determinacion de valores criticos y sus regiones de rechazo.

Para establecer las regiones de rechazo utilizamos los criterios de niveles de
confianza definidos por la siguiente ecuacion para un intervalo de 95% de

aceptacion:

Nivel de confianza = (1 - a) * 100%; donde el nivel de significancia “o” serd igual

al 5% se demuestra de la siguiente manera:

Nivel de confianza (1—0a)*100%

95% = (1—a)*100%
95% = 100%—100% -«
100%-a = 100% —95%
100%-a = 5%
Donde resultard que:a = 5%

Cuya proporcion se delimita en funcion de la cola superior e inferior de la
distribucion:

0

Porlo que: a = To;oc =2,5%

El intervalo de confianza estd en una distribucién normal, la confianza se dividid
para dos, este valor corresponde a la simetria de cola superior e inferior de dicho

repartimiento.

Para el nivel de confianza del 0,95 equivalente al 95% cociente entre dos,
obtendremos un valor perteneciente a la tabla t de Student ¢, = 1,860 equivalente
al 2,5%, valor tedrico proporcionado a las zonas de rechazo de una distribucién t de
Student.
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4.6.3. Calculos con la prueba t de Student
Para el siguiente analisis se toma en cuenta la presente nomenclatura:
t.: tde Student calculado.

t;:  tde Student tedrico (tabla).

d: Diferencias.

d: Promedio de diferencias.

n:  Numero de observaciones.

Formula de la t de Student:

£ = d— (u —up)
T sd
Vn
Calculando:
U —u, =0
_ di
d=——=28,22
n
di® —n(d
Sd = 2 ( ) = 4,24
n
Reemplazando en la féormula:
_ 8,22
te =722
Vo9
t. = 5,823
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4.6.4. Toma de decision estadistica
Comparando los valores: t.. (t calculado) y t; (t tedrico), tenemos que:
t.=5823 ; t =1860
5,823 > 1,860
te >t

Lo cual conlleva a rechazar la hipotesis nula Ho:X, = X y simultdneamente a
aceptar la hipotesis de investigacion Hi: X, # X¢ con la alternativa Ai: X, > X¢, €S

decir:

Hi: La implementacién de una metodologia didactica basada en metaversos que se
relacione con los estilos de aprendizaje influye en el rendimiento académico de los
estudiantes de bachillerato de la “Unidad Educativa SUIZO”.

El indice en el mejoramiento del rendimiento académico obtenido por los
estudiantes que implementacion de una metodologia didactica basada en
metaversos que se relacione con los estilos de aprendizaje es muy alto como se

evidencia en la campana de Gauss.

Gréfico 29. Interpretacion Grafica de los valores del t tedrico y el t calculado.

Se acgpta Ho

Se rechaza Ho Se rechaza Ho

R —
t= (6820

3 4 5

Fuente: Calculo de t en el programa Geogebra.
Elaborado por: Aguilar (2018)
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CAPITULO V

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1.-Conclusiones

La metodologia didactica basada en metaversos es desconocida por los
docentes porque la mayoria no utilizan las plataformas virtuales o la Internet
para la ensefianza y desconocen el manejo de las herramientas digitales

segun el estilo de aprendizaje.

Los docentes no preparan material didactico relacionado a los estilos de
aprendizaje, porque un gran porcentaje de docentes no conocen como él
estudiante aprende mejor segun el estilo de aprendizaje, por lo tanto, siguen

manteniendo métodos obsoletos de ensefianza.

Una vez finalizada la investigacion permitié conocer que los docentes no
aplican estrategias metodologicas de ensefianza relacionadas a la tecnologia
0 a los metaversos ya que presentan desinterés al recibir nuevos

conocimientos tecnolégicos.



5.2 Recomendaciones

A las autoridades de la unidad educativa se recomienda capacitar a los
docentes en el uso de las plataformas virtuales o la Internet para la
ensefianza por cuanto desconocen el manejo de las herramientas digitales
segun el estilo de aprendizaje, a través de la metodologia didactica basada

en metaversos.

Se recomienda a los docentes de la unidad educativa preparar material
didactico relacionado a los estilos de aprendizaje buscando nuevas
estrategias de ensefianza que permita cambiar los métodos obsoletos y poco

productivos.

Se invita a los educadores de la unidad educativa a salir de su estado de
conformismo y poco interés al momento de recibir nuevos conocimientos
tecnoldgicos para buscar otros métodos de ensefianza basados en los

metaversos 0 mundos virtuales.

108



CAPITULO VI

PROPUESTA

6.1 Datos informativos

Titulo de la propuesta: modelo metodoldgico basado en metaversos que esté
relacionado con los estilos de aprendizaje, para medir el rendimiento académico de

los alumnos y la eficacia del metaverso.

Nombre de la Institucion. Unidad Educativa SUIZO.
Provincia. Tungurahua.

Canton. Ambato.

Direccion. Av. Antonio Neumane

Jornadas. Matutina

Beneficiarios. Estudiantes de la Unidad Educativa
Tiempo Estimado: marzo 2017—noviembre 2018
Equipo técnico responsable. Lic. Edwin Aguilar

Costo: $ 1000

6.2 Antecedentes de la propuesta

Una vez realizada las indagaciones en diferentes repositorios de la web sobre la
aplicacion de una metodologia didactica basada en metaversos en el campo
educativo se encontré con algunos métodos y estrategias relacionadas con los
estilos de aprendizaje, el trabajo realizado por los investigadores Guillermo, Vera
y Ocete (2003) determinan que un entorno virtual debe poseer las siguientes

caracteristicas.



Simulacién: se considera capacidad para representar un sistema semejante a la
realidad, para convencer al usuario de que constituye una situacion paralela el
mundo virtual estara guiado por unas varias reglas, no pueden ser iguales a las del
entorno real. Interaccion: poseer el control del sistema del desarrollado creado para
que las acciones del usuario produzcan cambios en el mundo artificial. Para
alcanzar esta interaccion existen diversas etapas hombre-méquina, que van desde
los mas sencillos como el teclado y mouse, etc. Percepcidn: se considera el factor
mas importante de todos. En la actualidad los metaversos se dirigen principalmente
a los estilos de aprendizaje (visual, auditivo, kinestésico) mediante elementos del
exterior, pero es posible que en el futuro puedan de llegar directamente al cerebro
humano, evitando asi los interfaces sensoriales externos como los cables (Vera,
2003).

Con relacion a lo anterior el investigador menciona que los mundos virtuales o
metaversos para que sean aplicables a procesos educativos debe estar disefiados y

adecuados segun las necesidades de los usuarios.

Segun el trabajo realizado por Verona (2010) una metodologia adecuada que se
puede utilizar en los metaversos es la leccién magistral, leccion expositiva o leccion
ex-catedra, porgue se ha considerado como método de ensefianza mas usado en las
universidades, por tanto, esta metodologia consiste en la exhibicion de una materia
por parte del educador, quien pretende formular una vision amplia de la misma,
explicando los aspectos mas relevantes y dificiles de comprender, incentivada con
la participacion activa de los educandos, se convierte en un método aplicable para

la imparticion de las clases tedricas y practicas dentro de los metaversos.

Los enfoques de ensefianza aprendizaje basado en metaversos contiene cuatro
aspectos importantes al desarrollar entornos virtuales para proceso de ensefianza.
El primero y el cuarto marcan la calidad de los servicios educativos basados en
metaversos, destacando las dos vertientes: la interaccion y la calidad de los
contenidos. En cuanto a los dos centrales estan relacionados con los cambios en los
procesos de ensefianza-aprendizaje que estan relacionados con los necesarios
cambios que la implementacion de las TIC en la ensefianza provoca. Para el autor

Salinas (2016) no se inventan nuevas metodologias, sino que la utilizacion de las
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TIC en educacion supone nuevas perspectivas respecto a una ensefianza mejor y
apoyada en los metaversos, cuyas estrategias son tacticas habituales en la ensefianza
presencial, pero que ahora son simplemente adaptadas y redescubiertas en un

mundo virtual.

Los investigadores y educadores Alma, Lilia, Sapién y Aguilar (2015) en su estudio
llevo a cabo un experimento metodoldgico, en una primera etapa, la investigacion
se realiz6 mediante indagaciones tedricas, en una segunda etapa procedio a la
construccion de la propuesta y disefio del modelo, utilizando la generalizacion—
abstraccion y el método sistémico los elementos de un entorno virtual. Con el
método historico—-l6gico examinaron los antecedentes historicos y la situacion
actual de los modelos de evaluacion de la calidad de la educacion virtual. Luego,
con la generalizacion-abstraccion se identificaron las caracteristicas de los modelos
de evaluacion de la calidad educativa, para satisfacer las necesidades de los
estudiantes, de la manera mas efectiva posible analizando los recursos multimedia
mas adecuados que seran implementados en un entorno, fue la razén de formular y

promover el modelo sugerido.

Pertinencia; es decir, acorde con la realidad social y de utilidad de la formacion
conforme a lo que la sociedad espera; equidad que se refiere a la igualdad de
oportunidades a estudiantes independientemente de su capacidad econémica y de
la region donde se encuentren; eficiencia que especifica el logro de los objetivos
institucionales al menor costo de recursos; eficacia, respecto al planteamiento y
consecucion de objetivos relevantes para la totalidad de los estudiantes y para la
sociedad e; internacionalizacién, que esta acorde con las necesidades de
intercambio y diversidad cultural de una sociedad abierta e incluida en el
aprendizaje global, asi comparte opinion el investigador (Howlet, 2015).

Con relacion al parrafo anterior el autor del estudio determina que, en la actualidad,
existen 3,125 instituciones educativas que prueban el modelo metodoldgico, donde
el 70% son publicas, donde la modalidad educativa no presencial, esta sufriendo
transformaciones positivas al desarrollar entornos virtuales o0 metaversos,

garantizando una mayor cobertura y una formacion integral de sus estudiantes.
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Otro modelo utilizado para la implementacion de los metaversos en el campo
educativo es el propuesto por los investigadores Modelo TPCK, que consiste en
importancia del Conocimiento (K-Knowledge) sobre el Contenido (C-Content), la
Pedagogia (P-Pedagogy) y la Tecnologia (T-Technology) el modelo permite
incorporar recursos digitales multimedia en funcion de los distintos tipos de
conocimiento que intervienen en el disefio de los metaversos los contenidos, la
pedagogia y la tecnologia; cumple diferentes funciones que al mismo tiempo estan

relacionados, asi como se observa en el grafico segin (Cejas, 2016).

Conocimiento
del Contenido Pedagogico p Conocimiento

Conocimiento X
Pedagogico

del Contenido

Conocimiento
Contenido
Tecnologico

| Conodimiento
Tecnopedagogico

\_ Conocimiento
del Contenido
Tecnopedagogico

Conocimiento
Tecnologico

Gréfico 30: modelo TPCK
Fuente: (Cejas, 2016).

Un modelo metodoldgico que esta relacionado con los estilos de aprendizaje es el
propuesto por el investigador y catedratico Gonzalez (2015) modelo EAAP de
Estilos de Aprendizaje y Actividades Polifésicas, que ofrece una variedad de
enfoques educativos que estan relacionados con la educacion al momento disefiar
un entorno virtual o metaversos educativo. Los recursos digitales son seleccionados
en funcidn de las distintas tipologias de actividades educativas, asi, por ejemplo,
monofésicas (1 estilo), bifasicas (2 estilos), trifasicas (3 estilos) y eclécticas (4
estilos) recursos que favorecen un estilo prioritario (monofésico) buscadores
tematicos, bases de datos online, recursos que refuerzan dos estilos
simultaneamente (bifasico). Foro de un grupo, chat entre compafieros, recursos que

promueven tres estilos (trifasico) para reforzar los estilos reflexivo, tedrico y
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pragmatico utilizando, respectivamente, las modalidades del portfolio de reflexion,
aprendizaje y evaluacion con herramientas de edicion y creacion web (wiki, pizarra
compartida, videos, imagenes, audios, etc.) que permiten la edicion y creacion
conjunta de contenidos promoviendo el disefio, implementacion y evaluacion del

conocimiento.

6.3 Justificacion

Las conclusiones planteadas en la investigacion ayudan a deducir que el desarrollo
de la tecnologia, laamplitud de las redes, el incremento de la velocidad del internet,
la aparicion de diversos recursos digitales y la implementacién en el proceso
educativo ha logrado muchos beneficios a través del tiempo, ha facilitado el
aprendizaje y la creacion de contenidos para mejorar la comunicacion entre

estudiantes y maestros.

Por tanto, el XXI se caracteriza por el excesivo aumento de informacion en la web
que ha sobrepasado los limites del conocimiento y las necesidades de los usuarios,
al introducir herramientas que permite tener una segunda vida dentro de un mundo
virtual o metaverso que muchos estan relacionados con el mundo real en el que
pueden realizar actividades cotidianas como hacer negocios, estudiar, trabajar,
vender, investigar, etc. A través de un avatar que es la representacion fisica el ser
humano. Por tal razén el investigador propone la implementacion un método
didactico basado en los metaversos con relacion a los estilos de aprendizaje en el
cual los estudiantes puedan interactuar con diversos recursos didacticos para
aprender al cambiar la monotonia por un ambiente diferente de aprendizaje. ya que
estos mundos virtuales han tenido mucha acogida en diferentes centros educativos
de América Latina segun las indagaciones realizadas, en el cual se evidencia los

beneficios y la productividad que genera en el campo educativo.

Los metaversos brindan una serie de herramientas de interaccién social, asi como
chat, foros y actividades sincrénicas y asincrénicas que llama la atencion de los
usuarios, en efecto los estudiantes se sientes motivados, ya que estan en su entorno
tecnoldgico. Es decir, en la actualidad los adolescentes comprendidos entre 14 a 19

afios pasan un 78, 9% frente a un computador explorando plataformas virtuales, asi
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concuerda el INEC (Instituto Nacional de Estadistica y Censos) en Ecuador, les
siguen los menores entre 5 a 15 afios con el 63,4% de su poblacion. (INEC, 2016).

Porcentaje de personas que utilizan computadora por grupos de edad a nivel nacional
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Grafico 31. Estadistica de INEC
Fuente: (INEC, 2016).

El analisis demuestra que la implementacion de un método didactico basado en
metaversos con relacion a los estilos de aprendizaje para mejorar el rendimiento
escolar en los estudiantes de la Unidad Educativa Suizo resulta prometedor, al
aplicar el metaverso desarrollado con recursos multimedia los beneficiados seran
los alumnos, ya que podran mejorar el rendimiento académico en las asignaturas de

matematica y desarrollo del pensamiento.
6.4 Objetivos
Objetivo General

e Disefiar un entorno virtual 3D del area de matematica, para fortalecer el
rendimiento académico de los estudiantes de bachillerato, aplicando una
metodologia didactica basada en metaversos.
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Objetivos Especificos

e Proponer una metodologia didactica basada en metaversos con relacion a
los estilos de aprendizaje visual y auditivo para mejorar el rendimiento

académico de los estudiantes de bachillerato de la unidad educativa Suizo.

e Desarrollar un metaverso de la Unidad Educativa “Suizo” con recursos de

la web y actividades sincronicas y asincronicas.

e Aplicar el metaverso desarrollado a los estudiantes del bachillerato (1ro,
2do, 3ro) de la Unidad Educativa Suizo, para identificar los resultados

alcanzados.
e Evaluar la metodologia y el metaverso para medir el nivel de aceptabilidad

6.5 Analisis de factibilidad

La propuesta planteada por el investigador resulta factible debido a que realizarla
no requeria de equipos ni software complejos que dificulten la ejecucion de la
propuesta, la Unidad Educativa “Suizo” cuenta con los recursos necesarios de tipo
software y hardware que son los basicos para el desarrollo de la propuesta antes
mencionada, la cual estd basa en software libre llama OpenSim, el cual permite
desarrollar entornos virtuales 0 metaversos que son ejecutados perfectamente sin
necesidad de software complejos, OpenSim es una plataforma muy intuitiva de
facil manipulacién, por tanto, el desarrollo de un entorno virtual resulta muy féacil,
también permite introducir recursos multimedia externos, ademas permite enlazar
un aula virtual de Moodle con una herramienta llama sloodle donde se puede

realizar multiples actividades académicas dentro del metaverso.

Por otra parte, la propuesta esta respaldada por las autoridades de la Unidad
Educativa Suizo quienes con gran disposicion impulsan el desarrollo y la mejora de
la calidad de la educacion, porque conocen los beneficios que ofrecen estas
plataformas virtuales y como podria influir en el desempefio académico de los

estudiantes.
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A criterio del investigador la propuesta es muy importante debido a que se esta
buscando nuevas metodologias de ensefianza aprendizaje que esté relacionado con
los estilos de aprendizaje, aprovechando el crecimiento de la tecnologia donde los
estudiantes ocupan un 78% de su tiempo para interactian con los demas de tal forma
que el estudiante se motive al trabajar colaborativamente con sus comparieros y
docentes. el aprendizaje no solo depende de la cognicidn individual sino también
de la social y los metaversos es un medio optimo para cumplir con el objetivo

planteado.

6.5.1 Factibilidad Socio Cultural

El metaverso desarrollado en la Unidad Educativa Suizo serd simple y facil de
acceder, se proporcionara la direccién del entorno virtual, el usuario y la clave del
avatar el cual permitird acceder al sitio, de la misma forma se facilitara un manual
de uso para que los usuarios sepan los pasos de como acceder y requisitos que se
necesita para navegar en el entorno virtual en el cual podran conocer las ventajas
que ofrece este metaversos, de la misma forma tendrdn que completar las
actividades académicas que estaran plantadas dentro del metaversos, dichas
actividades permitira fortalecer los conocimientos de los estudiantes, las

actividades seran monitoreados por los docentes para el correcto cumplimento.

6.5.2 Factibilidad Financiera

Es factible ejecutar la propuesta por cuanto el software que se utiliza OPEN SIM es
libre y no se necesitara de mayores gastos por parte del investigador para llevar a

cabo la implementacion de la propuesta.

6.5.3. Recursos y presupuesto

6.5.3.1 Recursos Humanos
En el presente proyecto intervienen algunos recursos humanos.
Investigador: Edwin Rolando Aguilar Cérdova

Entidad: Unidad Educativa “SUIZO” de la ciudad de Ambato provincia de

Tungurahua
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Objetos de estudio: estudiantes de bachillerato de la unidad educativa antes

mencionada

6.5.3.2 Recursos Materiales

La ejecucion la propuesta requiere de recursos materiales, los que muestran a

continuacion.

RUBRO DE GASTOS VALOR
Internet 400%
Computador 100%
Transporte 300%
Imprevistos 300%
Encuestas 100$
Total 1300%

Tabla 37: Rubro de gastos
Fuente: Aguilar (2018)

6.6. Factibilidad Técnica

Para el desarrollo del metaverso en la unidad educativa “Suizo” y la implantacion
de una metodologia didactica se utilizé la plataforma de OpenSim y sloodle lo cual
es un software ejecutado en un servidor y un visor Kokua que son programas no
complicados de utilizar, son intuitivo como una red social, de tal manera que los

usuarios podran acceder facilmente ademas son gratuitos.

6.7 Fundamentacion Cientifico técnico
Metaversos

El término metaverso tiene su origen en la novela Snow Crash publicada por Neal
Stephenson (1992) se usa frecuentemente para describir una visién de trabajo en
espacios 3D, es decir que un metaverso es el mundo virtual ficticio descrito en la
citada obra Snow Crash "Samurai virtual”. Los metaversos son espacios en el cual

las personas pueden interactuar social y econémicamente a través de un soporte
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I6gico en un entorno digital que actia como un modelo del mundo real (Pujol,
2013).

Segun el investigador y docente de la universidad de Indiana, Castronova (2012)
describe tres caracteristicas de los metaversos, Interactividad: el usuario es capaz
de comunicarse con el resto de usuarios, y de interactuar con el metaverso, es decir
que sus comportamientos pueden ejercer influencia sobre objetos u otros usuarios,
Corporeidad: el entorno al que se accede, estad sometido a ciertas leyes de la fisica,
y tiene recursos limitados, Persistencia: aunque no esté ningun usuario conectado

al Metaverso, el sistema sigue funcionando y no se para.
Sloodle

A decir de Alonso (2016) Sloodle es una herramienta que permite unir el mundo
virtual 3D inmersivo con OpenSim, junto con la plataforma de cddigo abierto
Moodle, es decir, que OpenSim es un medio para la comunicacién sincrénica,
simulaciones y aprendizaje, espacio para que los estudiantes pueden encontrarse
virtualmente, por tanto, los educadores ya utilizan un rango de sistemas web junto
a OpenSim en sus clases con nuevas estrategias educativas para que el estudiante

pueda aprender de manera sencilla.

Es por esto que utilizar el metaverso siendo un entorno, tridimensional, virtual y
ademas multiusuario permite que los educandos puedan relacionarse entre si
por medio de una computadora, estos recursos poseen ciertas ventajas para el
estudiante aprenda, porque los metaversos son espacios ludicos donde el estudiante
puede interactuar con recursos multimedia de forma dindmica, asi mismo a través
de SLOODLE se puede valorizar el impacto que tiene el rendimiento escolar de un
estudiante dentro de un metaverso 3D ya que esta enlazado con una plataforma
moodle donde se puede evidenciar el trabajo interactivo y colaborativo asi describe
(Paredes, 2016).

Open Sim

El software OpenSimulator es un servidor de aplicaciones 3D es utilizado para crear

un entorno virtual (o mundo virtual) al cual se puede acceder a través de una
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variedad de visores, OpenSim permite desarrollar su propio entorno utilizando las
tecnologias de la web 3.0. Este software esta disefiado para ser facilmente ampliable
a traves de modulos cargables para construir configuraciones personalizadas,
OpenSim esta desarrollado bajo una licencia de codigo abierto, tanto para uso

comercial como doméstico (OpenSim, 2012).

OpenSimulator es un software que permite crear mundos virtuales dinamicos en el
cual se puede interactuar mdaltiples clientes de cualquier parte del planeta,
accediendo al metaverso al mismo tiempo, para poder acceder al mundo virtual se
debe crear un avatar es decir que hay que crear un personaje digital que represente
a la persona dentro del metaverso con el cual se podra explorar y realizar las

actividades plantadas dentro del mundo virtual (Delpbc, 2011).
Kokua

El software Kokua es un visor de codigo abierto utilizado para visualizar mundos
virtuales disefiados en OpenSim y Second Life, el objetivo de Kokua es mejorar la
interfaz de metaverso para el usuario y la facilidad de uso del espectador a través
de la participacion en el mundo virtual, donde la persona puede ver las imagenes
del metaverso con una resolucion de alta calidad, haciendo mas real el entorno
digital, Kokua en lo posterior pretende lanzar nuevas versiones con frecuencia y

mantiene la paridad con el visor oficial actual (Allen, 2018).

6.7.1. Descripcion de la propuesta

6.7.2. Metodologia didactica para el uso del Metaverso

Segun el investigador Montilla y Buitrago (2016) determina que ante la realidad de
la sociedad donde se evidencia el desarrollo tecnoldgico la llamada era digital,
resulta necesario la creacion de estrategias educativas que contribuyan a los
procesos de ensefianza—aprendizaje, por medio del uso de las Tecnologias o
metaversos en los procesos educativos y prueba de ello se puede citar este proyecto
de investigacion de Garcia (2017) que plantea la metodologia SAPIE, mismo que
a través de una valoracion de tipo pretest y postest, orientada tanto al grupo
experimental como a de control y apoyados en el analisis estadistico t student para

muestras independientes, evidencid un incremento representativo en los niveles de
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lectoescritura y la adquisicion de un hébito lectoescritor en los nifios en un corto

tiempo.

Por otra parte, se cita también la investigacion realizada por Farfan (2018) que
plantea una estrategia de evaluacion “Aplicacion de metaversos como herramienta
de evaluacion en el bachillerato”, aplica metodologia ADDIE para disefiar un

metaverso que posteriormente es utilizado como herramienta de evaluacion.

Asi mismo se expone el método global para la ensefianza y para el desarrollo del
pensamiento una metodologia centrada en el alumno, que busca primordialmente
que el estudiante aprenda observando, analizando y escuchando. Con este
antecedente el modelo global de ensefianza establece 3 etapas: anticipacion,
construccidn y consolidacion, basandose en estos antecedentes y buscando conjugar
el método global de ensefianza con la utilizacion del metaverso “EDUCA3D”. para
lo cual se plantea una nueva metodologia didactica que consta de 5 etapas llamada
SACCE (seleccion, anticipacion, construccién, consolidacién y evaluacién) la cual

se aplico al grupo experimental en varias clases durante 7 semanas.

Gréfico 32: Fases de la metodologia basada en metaversos “SACCE”.

1.-Seleccion

5.- Evaluacion

4.-
Consolidacion

Fuente: Aguilar (2018)

Cada una las etapas poseen una relevante importancia y sus propias caracteristicas

de ejecucion, las cuales se describen a continuacion:
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* Seleccion: en esta etapa se realizo todas las actividades de andlisis para verificar
el desarrollo del metaverso, observando los recursos tecnolégicos de tipos software

y hardware que sean los adecuados acorde al tema de estudio y al nivel educativo.

El rol de la primera fase es seleccionar los recursos multimedia, programas,
software, aplicaciones, plataformas virtuales, un motor de base de datos, equipos
tecnoldgicos como proyector, computadores, actividades, tareas, lecciones, temas
de estudio, etc. Recursos que son necesarios al momento de crear el metaverso

educativo.

 Anticipacion: en la segunda etapa se verificd el nivel de conocimientos que
poseian los alumnos para planificar el disefio del metaverso el mismo que permitio
incentivar a los docentes desarrollar las actividades para plantear dentro del entorno
3D.

En la segunda etapa de la metodologia se aplicé un test de diagndstico para medir
los conocimientos de los estudiantes con relacion a las asignaturas de matematicas
y desarrollo del pensamiento, asi también se aplico un test para determinar el estilo
de aprendizaje que poseia los estudiantes objeto de estudio, los mismo que sirvieron
para crear un metaverso apropiado, con los recursos seleccionados en la primera

etapa.

 Construccion: en esta etapa se ejecutd diferentes estrategias para llegar con la
informacion para con él educando y el rol que adoptara los recursos didacticos y
actividades a introducir en el metaverso, con miras en el aprendizaje y el desarrollo

de las destrezas de los estudiantes.

En la tercera etapa de la metodologia didactica se plantea estrategias didacticas para
usar el metaverso como recurso didactico, cabe recalcar que para ejecutar esta etapa
necesariamente cumplié con la primera y segunda etapa puesto que de eso depende
la efectividad del metaverso aqui es donde se corre el servidor (Open Sim), también
se corre la plataforma moodle verificando el contenido, las actividades y talleres
que estan enlazado al entorno 3D, dichas actividades deben ser socializadas con los
alumnos dando la informacion necesaria para que el estudiante pueda desarrollas

sin ningun problema.
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e Consolidacion: el estudiante exploré los contenidos y completando las
actividades planteada, dichas actividades fueron resueltas de forma individual y
grupal empleando diferentes mecanismos tecnoldgicos como proyectores, gafas 3D
y tablets, computadoras, bajo la tutela y supervision del docente para conseguir un

aprendizaje significativo.

En la cuarta etapa de la metodologia los estudiantes navegaron por el metaverso,
desarrollando las actividades propuesta dentro del metaverso, asi como foros, chats,
tareas, lecciones, debates, consultas y méas actividades propuestas en el mundo
virtual, con la supervision constante del docente facilitador de la materia y del

investigador, con el fin de dar cumplimiento satisfactorio a esta etapa.

« Evaluacion: en la etapa final se aplico un test para medir la utilidad de los
metaversos y como influyé en el proceso de ensefianza-aprendizaje, verificando asi

el avance educativo de los alumnos mediante rubricas e instrumentos de evaluacion.

En esta etapa se evallo a los estudiantes para medir el rendimiento académico y
para conocer la eficacia del metaverso, resultados que permitio conocer la realidad
del entorno educativo. También sirvio para que el docente y el investigador puedan

corregir errores y mejorar la aplicacion de la metodologia didactica propuesta.

6.7.2.1. Metodologia para disefio del Metaverso
6.7.2.2. Modelo metodolégico ADDIE

Es un modelo de disefio utilizado por muchos disefiadores instruccionales
profesionales para la ensefianza basada en la tecnologia. EI modelo metodoldgico
ADDIE ha sido un estandar para los programas de educacion a distancia de alta
calidad desarrollados por profesionales, ya sea online o impresos. También es muy
utilizada en la formacion corporativa y el disefio de Entornos Virtuales de
Aprendizaje asi menciona (Totoy y Cepeda, 2015).

Con la referencia citada para el desarrollo de la presente propuesta también se
utilizé la metodologia ADDIE el cual se detalla a continuacion todas sus fases.
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Andlisis

En la epata de andlisis para desarrollar la propuesta un metaverso del area de
matematicas se necesitd algunos recursos tecnologicos de tipo Hardware y
Software. Asi, por ejemplo, tener una red LAN adecuada es decir con un buen
ancho de banda puesto que metaverso contendra muchos recursos multimedia que
necesita un buen ancho de banda para visualizar de manera instantanea en el interfaz

del usuario.

Por otra parte, también se necesita un Hosting, un espacio donde sera guardado el
servidor (OpenSimulator) del metaverso con una direccién o dominio especifico
para que el usuario pueda acceder al metaverso desde cualquier parte del mundo las
24 horas del dia.

Se analiz6 varios servidores que permiten crear entornos en 3D escogiendo un
software gratuito de licencia libre y de fécil manipulaciébn como es
OpenSimulator. Asi también se analiza los equipos informaticos Computadoras,
Tablet, Laptop Proyector, Router, etc. que sean actuales, las computadoras con una
buena tarjeta de video y una memoria RAM de minimo 4 Gb ya que el metaverso

pose muchos recursos multimedia.

Sin separar de lo descrito anteriormente dentro de esta fase también de analiza el
conocimiento previo de los alumnos en la asignatura para el cual se quiere
desarrollar el metaverso, este anélisis es el punto de partida para para empezar

disefiar.
Disefio

En esta etapa de disefio se desarroll6 un bosquejo para la creacién de los metaversos
“EDUCA3D”, comprende 4 zonas orientadas a incentivar y proponer el desarrollo
de las diferentes areas que propicien un adecuado aprendizaje con un espacio
dindmico donde los estudiantes pueden aprender escuchando y observando es decir
que ellos pueden interactuar con diferentes herramientas multimedia que le facilite
la comprension de las actividades, el mismo que se detalla a continuacion en la

figura.
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Zona Consolidacién

Zona Construccién

Zona Recreacion

Zona Anticipacion

Figura 7: Descripcion de las areas de los metaversos
Fuente: Aguilar (2018)

a. Zona de Recreacion: es un espacio orientado a crear y desarrollar en los
estudiantes el conocimiento légico y numérico analizando diferentes problemas de

la vida cotidiana.

b. Zona anticipacion: espacio disefiado para familiarizar con la temética de estudio
a través de ejercicios ldgicos que permitirdn a los estudiantes aplicar conocimientos

previos para encontrar soluciones coherentes.

c. Zona de construccion: lugar donde los estudiantes van a desarrollar diferentes
destrezas y habilidades cognitivas relacionadas con las asignaturas de matematicas
y desarrollo del pensamiento mediante ejercicios, actividades, videos y talleres

planteadas en el area.

d. Zona de consolidacién: espacio destinado para medir los conocimientos
asimilados dentro del metaversos, datos que ser&n analizados para evidenciar el

avance académicos de los estudiantes.
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6.7.2.3. Disefio de las Zonas y actividades del metaverso segun la estructura.
a. Zona de recreacion.

Espacio donde el estudiante puede encontrar actividades extracurriculares que

permita asociar y a familiarizarse con el mundo 3D.

mundo mundo

Figura 8: Zona de recreacion
Fuente: Aguilar (2018)

b. Zona de anticipacion.

Esta parte del metaverso esta orientado a incentivar y a conocer el procedimiento
para desarrollar habilidades cognitivas que permitan desarrollar las destrezas de los
estudiantes mediante actividades dentro del espacio virtual, los cuales se definen
como graficos o figuras que representan un ejercicio ldgico relacionada a la materia

de estudio.

Figura 9: Espacio de anticipacion y conocimientos previos
Fuente: Aguilar (2018)
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¢. Zona de construccion.

Esta area se enfoca a dotar al avatar de recursos visuales y ladicos que permitan a
los estudiantes desarrollar las destrezas con actividades plantadas dentro del

metaverso, las cuales buscan primordialmente mejorar el rendimiento académico,

mediante el andlisis, sintesis, comprension y asimilacion del contenido.

FiguralO: Espacio de anticipacién y conocimientos previos
Fuente: Aguilar (2018)

d. Zona de consolidacion.
La consolidacion esta relacionada con la aplicabilidad del conocimiento asimilado
durante el proceso de construccién, es decir que el estudiante serd capaz de

solucionar problemas numéricos relacionados al tema de estudio dentro y fuera del

metaverso.

mundo mundo

'
B

Figura 11: Espacio de anticipacion y conocimientos previos
Fuente: Aguilar (2018)
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Desarrollo

Dentro de la etapa de desarrollo se realiza el enlace del metaverso con la plataforma
moodle, es decir que algunas actividades que posee la plataforma moodle se puede
introducir al entorno en 3D mediante un software Ilamado SLOODLE mismo que

sirve como un medio de comunicacion entre los dos softwares.
Implementacion

Dentro de esta fase se da a conocer a los estudiantes las actividades planteadas
dentro del metaverso, para que ellos exploren y completen las tareas, foros, chats y

evaluaciones.
Evaluacién

En esta fase final se crea una evaluacion de diagndstico que servira para medir el
nivel académico en ese momento es decir que se evalla al inicio del curso para
medir los conocimientos de los estudiantes antes de trabajar con el metaverso,
porteramente luego de 7 semanas de trabajo se aplicé una evaluacion sumativa que
evidencio el avance académico de los alumnos luego de utilizar el metaverso
aplicando una metodologia didactica, datos que son utilizados para conocer la
realidad del objetivo general.

Para aplicar la evaluacion se trabajé con dos grupos uno de control y otro
experimental, con el grupo de control se trabajé de forma tradicional en el aula y
con el grupo experimental se trabajo en el metaverso aplicando una metodologia
didactica, luego de un parcial (7 semanas) se tomé una evaluacion obteniendo los

siguientes resultados.
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Matematicas

Cuadro: Promedios de las evaluaciones de Matematica

.MATERIA Aula traditional Metaversos 3D
Promedio de la evaluacion de | 7,29 9,25
matematicas

Tabla 38: promedio de las evaluaciones.
Fuente: Aguilar, (2018)

Gréfico 33: promedio de la evaluacion

Promedio de evaluacidnes de Matematica

[N
o

O P N W b 01 O N © ©

Aula Tradicional Metaverso 3D

Fuente: Aguilar, (2018)

En el grafico se observa los resultados obtenidos en las evaluaciones tomadas a los
grupos que rindieron la evaluacion en el metaverso grupo experimental, son
respectivamente 9,25 del grupo “B”, mientras que del grupo “A”, el promedio fue
de 7,29 quienes realizaron la evaluacion en el aula de forma tradicional.

Del andlisis realizado se puede notar que la diferencia de puntajes es bastante
notoria, por lo que al realizar la evaluacion en el metaverso se tuvo mayor
disposicion por los alumnos ya que se convirtié en algo novedoso y mas dindmico

por lo cual se mantienen mas concentrados e interesados.
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Desarrollo del pensamiento

Cuadro: promedios de las evaluaciones de Matemética

.MATERIA Aula traditional Metaversos 3D
Promedio de la evaluacién de 6.89 8.25
desarrollo del pensamiento

Tabla 39: promedio de la evaluacion DP
Fuente: Aguilar, (2018)

Gréfico 34: Promedio de la evaluacion

Promedio de evaluaciones de Desarrollo del
Pensamiento

8,5

7,5

6,5

Aula Tradicional Metaverso 3D

Fuente: Aguilar, (2018)

Tras la aplicacion de la metodologia didactica SACCE basada en el metaverso para
medir el nivel académico de los alumnos, se puede evidenciar en el grafico los
promedios obtenidos con los grupos que rindieron la evaluacién en el metaverso,
grupo “B” que obtuvieron 8.25, mientras que en el grupo “A”, el promedio fue de

6,89 realizando la evaluacién en el aula de forma tradicional.

Las diferencias de puntaje son muy notorias, por lo que se puede concluir que las
evaluaciones realizadas en los metaversos como metodologia didactica relacionado
con los estilos de aprendizaje auditivo y visual si rindieron sus frutos y la
comprension de la evaluacion fue mas alta, por lo que se debe trabajar con ese

proceso en las otras materias correspondientes en todos los niveles de la educacion.
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Modelo Estadistico

(s +x7

Zy = % donde:

X1y Xz = media de la muestra de los grupos

& = valor de hipotesis nula

012y 0% = desviaciones estandar

1

Datos

n'y n? = tamafio de la muestra de los grupos

Matematica

Con los metaversos 3D

Sin el metaverso (Aula tradicional)

Grupo B 32 Grupo A 30
Promedio 9.25 Promedio 7.29
Desviacion estandar 1,18 Deviacion 1,63

Tabla 40: promedio de las evaluaciones

Fuente: Evaluaciones
Elaborado por: Aguilar (2018)

Calculo

(9.25+7.29) — 0

:\/(1.18)2 +  (1.63)2

32 30

= 16,54

Como Z = 16,54 y este es mayor que Z 0,05 = 1,745 por lo que se demuestra la

mejora en el rendimiento académico de las estudiantes en la materia de matematicas

al aplicar la metodologia didactica basada en metaversos con relacion a los estilos

de aprendizaje.
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Datos

Desarrollo del Pensamiento
Con el metaverso 3D Sin el metaverso (Aula tradicional)
Grupo B 32 Grupo A 30
Promedio de las | 8.25 Promedio de las | 6.89
evaluaciones evaluaciones
Desviacion 1.07 Desviacion 1.76
estandar estandar

Tabla 41: Datos de las evaluaciones de desarrollo del pensamiento.
Fuente: Aguilar, (2018)

Calculo
(8.25 + 6.89) — 0
7= = 15,14
J(1.07)2 + (1.76)2
32 30

Como Z = 15,14 y este es mayor que Z 0,05 = 1,753 guedando asi demostrado la
mejora en el rendimiento académico de las estudiantes en la materia de desarrollo
del pensamiento al aplicar SACCE como una metodologia didactica basada en

metaversos con relacion a los estilos de aprendizaje auditivo y visual.

Finalmente, para medir el nivel de aceptabilidad de la metodologia y del metaverso
desarrollado, se aplico una prueba a los estudiantes que trabajaron en el mundo 3D

en el cual se obtuvo los siguientes resultados.

7.3. Evaluacion de la metodologia y el metaverso.

Se realiz6 la evaluacién de la metodologia y del metaverso aplicando una rubrica,
la misma que fue proporcionada a los alumnos del grupo B quienes trabajaron el
metaverso con la metodologia SACCE obteniendo los siguientes resultados
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Tabla 42: resultados de la prueba aplicado para mediar la aceptabilidad del metaverso.

Criterio NUmero Porcentaje
Mejora el | 28 93.3%
rendimiento

académico

No mejora el | 2 6.7%
rendimiento

académico

Total 30 100%

Tabla 42: Datos de la evaluacién del metaverso
Fuente: Aguilar, (2018)

Grafico 35: resultados de la evaluacion del metaverso

Evaluacién de la metodologia y del
metaverso
100,0
80,0 93.3

60,0
40,0

20,0

6.7

0,0 I |
Mejora el rendimiento académico No mejora el rendimiento académico

Fuente: Aguilar, (2018)

Como se puede observar el grafico los estudiantes mencionaron que el metaverso
si mejora el rendimiento académico, por lo tanto, se deduce que, si relaciona con
los estilos d aprendizaje visual y auditivo, lo cual es un factor positivo ya ayuda a

mejorar el rendimiento académico de los alumnos.

6.8 Modelo operativo de la propuesta

El modelo operativo a seguir para el desarrollo de la propuesta se detalla a

continuacién segun sus etapas.

Seleccion: Se determina los requerimientos tecnologicos y educativos para la
creacion de los metaversos con relacion a los estilos de aprendizaje visual y
auditivo. En cuanto al aspecto educativo, se seleccion0, las materias de desarrollo

del pensamiento e historia, las materias les sirve como prueba y por cuanto la
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materia desarrollo del pensamiento le hace mal dificil desarrollar y la materia de
historia les resulta mas facil asimilar por ende se pretende realizar una comparacion

del aprendizaje luego de utilizar el metaverso como método de ensefianza.

En cuanto al ambito tecnologico, se tuvo la necesidad de configurar servidores
propios de Open Sim y Moodle para la ejecucion de los metaversos.

Un servidor en linea.

Se tiene instalado un servidor en linea, el ancho de banda con que cuenta la
institucion es de 25 Megas de fibra dptica.

Figura 12: Servidores Moodle
Fuente: Espacio del Laboratorio de computacion

Elaborado por: Aguilar (2018)

Servidor Moodle

Sistema Operativo: Windows 10 de 32 bits

Moodle instalado 2.6

URL: 192.10.11.1/Moodle

Servidor HP 8Gb. 1THb. Disco Duro. Doble ntcleo

Desarrollo del Pensamiento
Metaverso Desarrollo

People
3 Participants

Activities - . :
&> Assignments re uca ;l > !
() Chats

& Forums

&} Glossaries
B& Lessons 2 News forum

Weekly outline

Quizzes SLOODLE Controller: Metaverso
SLOODLE Modules
1% Wikis G cHAT
Presenter: Contenido
Search Forums B 2y Leccion 1

Figura 13: Servidores Moodle
Fuente: Espacio del Laboratorio de computacion

Elaborado por: Aguilar (2018)
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Interfaz del Servidor

Figura 14: Servidor Linux Moodle
Fuente: Instalacion del servidor.

Elaborado por: Aguilar (2018)

Servidor Open Simulator

Sistema Operativo: Windows 10

Open Sim: Version 0.8.2.1

URL.: 186.46.187.146:9000

Pentium Core i7 8Gb. 1THb. Disco Duro.

Figural5: Servidor OpenSim
Fuente: Ejecucion del servidor.

Elaborado por: Aguilar (2018)

En cuanto al Servidor Sloodle, este se encuentra en cada una de los servidores tanto de
Moodle dentro de sus carpetas cémo de OpenSim mediante el
loodle_rezzer v2.1.11.iar.

Figura 16: Sitio Sloodle
Fuente: Instalacion de Sloodle.

Elaborado por: Aguilar (2018)
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Anticipacion “Disefio”:

Se procede a disefiar la interfaz del mundo virtual o metaversos como sus componentes.
En este sentido se disefi0 esta basada en una parte de la Unidad Educativa suizo,
haciendo una réplica de sus instalaciones. Esto motivo a que se presente el entorno de
la unidad educativa es a que los padres de familia conozcan y visiten virtualmente a

todo el colegio.

mundo mundo

Figura 17: Entorno del metaversos
Fuente: Disefio de los metaversos.

Elaborado por: Aguilar (2018)

Se disefio también el aula virtual en Moodle para establecer el contacto con OpenSim

a través de Sloodle, utilizando el componente controller.

&« C & httpsy//suizo3d.000webh om/moodle19/moodle/ Jview.php?id=2 B 3] -

Desarrollo del Pensamiento You are logged in as Edwin Aguilar (Logou

Metaverso » Desarrollo @) | Switch role to. ¥ | Turn editing on
Peopl 5 . Latest N -
L Weekly outline atest Hews
3 Participants Add a new topic
(No news has been
News forum
Activities ® posted yet)
= SLOODLE Controller: Metaverso
% éijtgs”men 5 ) CHAT Upcoming Events
2 Forums Presenter. Contenido £ Reflexion
Glossaries B Leccion 1 Tomorrow
Lessons e |
e = & Actividad 1
SLOODLE Modules 2 gmbﬂtf - fmg ?C‘G‘b:f (m] Tomorron
g resenter: Material de apoyo
S Wikis . . Go to calendar.
£ Ejemplos practicos erED
Search Forums 8 [#} Palabras descenocidas
Presenter: Técnicas para resolver ejercicios 16gicos Recent Activity
Go Ba Fortalecer los conocimientos Activily since Saturday, 27
Advanced search @) ) Espacio d dudas € inguietudes October 2018, 12:25 PM
Presenter: Ejercicios para practicar Full report of recent activiy...
Administration
&> Actividad 1 Nothing new since your last
# Tum editing on login
Settings )
5 Assign roles 30 Octcbar'— 5 November ]
B Grades Evaluacion Diagnostica
id Groups [] Evaluacion Formativa
< Backup Evaluacion sumativa
& Restore .
& Import & Reflexion
« Reset SLOODLE Controller: Evaluacion de Desarrolio
| Reports

Figura 18: Conexion Moodle y OpenSim
Fuente: Creacion de un aula virtual en moodle.

Elaborado por: Aguilar (2018)
Construccién:
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Para el desarrollo del mundo virtual se utilizaron los mismos componentes que ofrece
la plataforma Open Simulator, poniendo texturas y construyendo mediante bloques las
edificaciones. También se descargd objetos que se pusieron en el mundo virtual. Para
la creacidn de las evaluaciones se hicieron en dos pasos: primero se construyo el
cuestionario en la plataforma Moodle para luego mediante el Quiz Chair, conectarse a

dichas evaluaciones y proceder a realizar la prueba.
LB & 2

kT )
[ !e;iuca 3|
€ News forum 2 dr £ X = &

SLOOODLE Controller: Metaverso =+ JF & X & &
CICHAT 3t & X% &
Presenter: Contenido =» I8 = X & &
Hhleccion 1 = dh & X ® &
(@ | Add a resource... ¥ (3| Add an activity.. v

23 October - 29 October
A

« &[]

Presenter: Material de apoyo = JF = X = &
1 Ejemplos practicos = JF = X = &
[} Palabras desconocidas = b = X =
Presenter: Técnicas para resolver gjercicios logicos = JF & X = &
Br Fortalecer los conocimientos = b & X = &
) Espacio d dudas e inquietudes = JF = X = &
Presenter: Ejercicios para practicar = JF & X = &

> Actividad 1 3 I £ X ® @
(3 | Add a resource ¥ | (3| Add an activity v

30 October - 5 November

1

e @

[ Fualiacidan Niannnstira a0 b o w o 2

Figura 19: Actividades en Moodle
Fuente: Metaversos moodle.

Elaborado por: Aguilar (2018)

Figura 20: insercion de actividades en Open Sim
Fuente: Metaversos Open Sim

Elaborado por: Aguilar (2018)
Consolidacion:
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En primer lugar, los estudiantes debieron matricularse en el curso Moodle Ilamado
Sloodle en la plataforma virtual de la Unidad Educativa. Seguido a eso debe

matricularse en el Open Sim mediante el componente Enrroller, que permitira

resolver las evaluaciones.

©S. grupos y personas proximas

mundo mundo

Figura 21: Registro en Moodle desde OpenSim
Fuente: Metaversos Open Sim

Elaborado por: Aguilar (2018)

Luego se dirigird hacia cada una de las sillas que se encuentran distribuidas por areas,
se sentard e iniciard la evaluacion.

Figura 22: Realizacion de evaluaciones en el metaversos
Fuente: Metaversos Open Sim
Elaborado por: Aguilar (2018)
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Figura 23: Estudiantes rindiendo la evaluacion
Fuente: Metaversos Open Sim
Elaborado por: Aguilar (2018)

e

en agradecimiento th le
~n = veces, luego as

veuilding canja Ruth antes del

g
3

Figura 24: Mundo Virtual 3D (metaversos)
Fuente: Metaversos Open Sim
Elaborado por: Aguilar (2018)

Evaluacion:
Se realizara las evaluaciones correspondientes a cada una de las materias en sus
respectivos cursos virtuales. De acuerdo con el rendimiento alcanzado se valora la

herramienta con el proposito.

1]

JCuco
0.7
=k
0

mundo mundo

0

=
o
o
<
P
1
2:
=]
a-

AOHO

T i

Figura 25: Interfaz de la evaluacion
Fuente: Metaversos Open Sim
Elaborado por: Aguilar (2018)
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Cabe mencionar que los instrumentos de evaluacion fueron elaborados por los
propios docentes de cada una de las materias y se encuentran aprobados por el

vicerrectorado de la instituciéon educativa.

Al aplicar la metodologia didactica basada en metaversos con relacion a los estilos
de aprendizaje auditivo y visual, se obtuvieron varios resultados, los mismos que
fueron conseguidos en las evaluaciones del quinto parcial (diagnostico/pretexto) y
sexto parcial (sumativa /postest) del afio lectivo 2017-2018. Para el analisis y la
interpretacion se tomaron en cuenta solo los datos concernientes al sexto parcial del
afio lectivo antes mencionado, los datos adquiridos en las evaluaciones y
actividades quinto parcial, por problemas internos de retraso y también porque se
considera que fue el primer acercamiento de los estudiantes con el mundo 3D a
manera de metodologia didactica en procesos de ensefianza aprendizaje, no son
tomados en cuenta debido a inconvenientes antes mencionados, por lo tanto no se
considera fiables.

Dadas estas circunstancias, los datos analizado son los resultados de los test
aplicados en el metaverso al grupo “B” experimental, evaluaciones
correspondientes al sexto parcial del segundo Quimestre del afio lectivo antes
mencionado y también los datos obtenidos en el aula grupo “A” considerado
inicialmente de control, separadas en las dos materias principales del curriculo de
bachillerato general unificado que corresponden a Matematicas y a Desarrollo del
Pensamiento. en el cual se realizaba los experimentos mediante actividades,
lecciones, foros y chats previo a rendir las evaluaciones en metaversos como en el
aula.

Para aplicar el instrumento de evaluacion se realizd un proceso de verificacion de
las evaluaciones por parte del vicerrector, asi como también por el método de alpha
de cronbach, una vez que se ejecutd la propuesta planteada, se realizé un proceso
de comparacién con el grupo de control y el grupo experimental, el mismo que
sirvid para obtener datos numéricos que fueron analizados para cambiar la realidad

de la problematica
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6.8. Modelo Operativo

resultados que se pretenden alcanzar
mediante la implementacion de una

institucion

investigados
Esquema de los

FASES OBJETIVOS ACTIVIDADES RECURSOS RESPONSABLE RESULTADOS

Presentacion Exponer el proyecto a las autoridades | Socializacion a las | Computadora Investigador Aprobacion del proyecto
del plantel, describiendo autoridades y a los | Proyector por parte de las autoridades
beneficios del proyecto vy docentes de la | Documentos y colaboracién de los

docentes en todas las
actividades que pueda

Presentaciones

metodologia didactica basada en metaversos. involucrar el proyecto.
metaversos.
Desarrollo Crear y codificar un mundo virtual | Modelamiento de los | Videos Investigador Creacién del mundo virtual
3D “metaversos” metaversos, Proyector EDUCAS3D.
Generar las evaluaciones tanto en el | introduccion de | Computadora
moodle como en el OpenSim vy | actividades y | Visores
conectarlas mediante Sloodle para | evaluaciones Iméagenes
introducir actividades. Texto

Implementacién

Instalar en un servidor

Identificacion de

Guia de actividades

Investigador

Los estudiantes exploran

metaverso

Evaluar la metodologia

grupos seleccionados
para el experimento.

Utilizar el mundo virtual para evaluar | usuario Computador los metaversos, estudiando
conocimientos. Matricular Visor el contenido luego renden
Creacion de Avatar Videos las evaluaciones.
Realizacion de
pruebas
Evaluacion Mejorar el rendimiento académico de | Comparar resultados | Impresiones Investigador Tabulacion  de  datos
los estudiantes de la institucién académicos de | Computador obtenidos,

Tabla 43: Modelo operativo
Fuente: Aguilar, (2018)
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Anexo 1: Encuesta

TEST ESTILO DE APRENDIZAJE (MODELO PNL)

INSTRUCCIONES: Elige una opcién con la que mas se identifique de
cada una de las preguntas y subraye la respuesta.

1. ;Cudl de las siguientes actividades disfrutas
mas?

a) Escuchar musica

b) Ver peliculas
c) Bailar con buena musica

2. ¢ Que programa de television prefieres?
a) Reportajes de descubrimientos y lugares
b) Comico y de entretenimiento

¢) Noticias del mundo

3. Cuando conversas con otra persona, tu:

a) La escuchas atentamente

b) La observas
¢) Tiendes a tocarla

4. Si pudieras adquirir uno de los
siguientes articulos, ¢cudl elegirias?

a) Un jacuzzi
b) Un estéreo

¢) Un televisor

5. ¢Qué prefieres hacer un sabado por la tarde?
a) Quedarte en casa

b) Ir a un concierto

c) Ir al cine

6. ¢ Qué tipo de examenes se te facilitan mas?

a) Examen oral
b) Examen escrito

¢) Examen de opcién multiple
7. {Como te orientas mas facilmente?
a) Mediante el uso de un mapa

b) Pidiendo indicaciones
c) A través de la intuicién

21. Si tuvieras dinero, ¢qué harias?

a) Comprar una casa
b) Viajar y conocer el mundo

¢) Adquirir un estudio de grabacién

22. ;Con qué frase te identificas mas?

a) Reconozco a las personas por su voz

b) No recuerdo el aspecto de la gente

¢) Recuerdo el aspecto de alguien, pero no su
nombre

23. Si tuvieras que quedarte en una

isla desierta, ¢qué preferirias llevar

contigo?

a) Algunos buenos libros

b) Un radio portétil de alta frecuencia
¢) Golosinas y comida enlatada

24. ¢ Cudl de los siguientes entretenimientos
prefieres?

a) Tocar un instrumento musical
b) Sacar fotografias
¢) Actividades manuales

25. (Como es tu forma de vestir?

a) Impecable
b) Informal

¢) Muy informal

26. ;Qué es lo que mas te gusta de una fogata
nocturna?

a) El calor del fuego y los bombones asados
b) El sonido del fuego quemando la lefia
¢) Mirar el fuego y las estrellas

27. ¢{Cémo se te facilita entender algo?

a) Cuando te lo explican verbalmente
b) Cuando utilizan medios visuales

150




8. ¢En qué prefieres ocupar tu tiempo en un
lugar de descanso? a) Pensar

b) Caminar
por los
alrededores
c) Descansar

9. ;Qué te halaga mas?

a) Que te digan que tienes buen aspecto

b) Que te digan que tienes un trato muy
agradable

c) Que te digan que tienes una conversacion
interesante

10. ¢ Cual de estos ambientes

te atrae mas? a) Uno en el

que se sienta un clima

agradable b) Uno en el que

se escuchen las olas del mar

¢) Uno con una hermosa

vista al océano

11. ; De qué manera se te facilita aprender
algo?

a) Repitiendo en voz alta
b) Escribiéndolo varias veces

c) Relacionandolo con algo divertido
12. ;A qué evento preferirias asistir?
a) A una reunién social

b) A una exposicion de arte

¢) A una conferencia

13. ¢ De qué manera te formas una opinion de
otras personas?

a) Por la sinceridad en su voz
b) Por la forma de estrecharte la mano

¢) Por su aspecto

14. ;Como te consideras?
a) Atlético

b) Intelectual

c) Sociable

15. ¢ Queé tipo de peliculas te gustan mas?

a) Clasicas
b) De accion

c) De amor

¢) Cuando se realiza a través de alguna
actividad

28. ¢Por qué te distingues?

a) Por tener una gran intuicién
b) Por ser un buen conversador
¢) Por ser un buen observador

29. ¢ Qué es lo que mas disfrutas de un
amanecer?

a) La emoci6n de vivir un nuevo dia
b) Las tonalidades del cielo
c) El canto de las aves

30. Si pudieras elegir ¢qué preferirias ser?
a) Un gran médico

b) Un gran masico
¢) Un gran pintor

31. Cuando eliges tu ropa, ¢qué es lo mas
importante para ti? a) Que sea adecuada

b) Que luzca bien ¢) Que sea comoda

32. ;Qué es lo que mas disfrutas
de una habitacion?

a) Que sea silenciosa
b) Que sea confortable

c) Que esté
limpia vy
ordenada
33. (Qué es
mas  sexy
para ti?

a) Una iluminacion tenue
b) El perfume

¢) Cierto tipo de musica

34. ¢ A qué tipo de espectaculo preferirias
asistir?

a) A un concierto de masica
b) A un espectéaculo de magia
) A una muestra gastrondmica

35. ¢ Qué te atrae méas de una persona?

a) Su trato y forma de ser
b) Su aspecto fisico
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16. ;Como prefieres mantenerte en contacto
con otra persona?

a) por correo electrénico
b) Tomando un café juntos
c) Por teléfono

17. ¢Cual de las siguientes frases se identifican

mas contigo?

a) Me gusta que mi coche se sienta bien al
conducirlo

b) Percibo hasta el mas ligero ruido que hace
mi coche

c) Es importante que mi coche esté limpio por
fuera y por dentro

18. ¢ Cédmo prefieres pasar el tiempo con tu
novia o novio?

a) Conversando

b) Acariciandose
¢) Mirando algo juntos

19. Si no encuentras las llaves en una bolsa
a) La buscas mirando
b) Sacudes la bolsa para oir el ruido

c) Buscas al tacto

20. Cuando tratas de recordar algo, ¢como lo
haces?

a) A través de imagenes

b) A través de emociones
A través de sonidos

¢) Su conversacion

36. Cuando vas de compras, ¢en dénde
pasas mucho tiempo? a) En una libreria

b) En una perfumeria
¢) En una tienda de discos

37. ¢Cuales tu idea de una noche roméntica?
a) A laluz de las velas

b) Con musica romantica

¢) Bailando tranquilamente

38. ¢ Qué es lo que mas disfrutas de viajar?

a) Conocer personas y hacer nuevos amigos

b) Conocer lugares nuevos
¢) Aprender sobre otras costumbres

39. Cuando estas en la ciudad, ¢qué es lo
gue mas echas de menos del campo?

a) El aire limpio y refrescante
b) Los paisajes

¢) La tranquilidad

40. Si te ofrecieran uno de los
siguientes empleos, ¢cual elegirias?

a) Director de una estacion de radio
b) Director de un club deportivo
c) Director de una revista
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Encuesta

UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO
MAESTRIA EN INFORMATICA EDUCATIVA

Objetivo: Analizar metodologias didacticas basadas en metaversos para desarrollar
habilidades en los estudiantes de educacion secundaria.

Instrucciones: Encierre en un circulo la alternativa que corresponda segun su
criterio.

El término 'estilo de aprendizaje' se refiere al hecho de que cuando queremos
aprender algo cada uno de nosotros utiliza su propio método o conjunto de
estrategias, es decir cada uno tiene deferente forma de aprender ya sea viendo,
escuchando o manipulando.

Los metaversos son entornos donde los humanos con herramientas tecnologicas
(videos, iméagenes, audios) como iconos a través de un soporte légico en un
ciberespacio que se actia como una metafora del mundo real, es decir que mediante
herramientas del internet se puede comunicar y realizar actividades logicas.

Cuestionario:

1.- ¢ Usa recursos tecnoldgicos en sus actividades académicas?
a) Si b) No

2.- ¢ Tiene conocimientos sobre el uso de los Metaversos 0 mundos virtuales?
a) Si b) No

3.- ¢Conoce su estilo de aprendizaje?
a) Si b) No

4.- ¢ Los docentes utilizan plataformas virtuales o el internet para ensefiar?
a) Si b) No

5.- ¢Conoce herramientas digitales que ayuden a complementar los conocimientos
segun su estilo de aprendizaje?

a) Si b) No

6.- ¢ Considera que el uso de la tecnologia mejora el aprendizaje?
a) Si b) No

7.- ¢ Los docentes utilizan espacios visuales y ludicos para ensefiar?
a) Si b) No
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8.-¢ Considera que es més facil aprender viendo, escuchando y manipulando?
a) Si b) No

9.- ¢Considera que utilizar la tecnologia en el proceso de aprendizaje, hace mas
facil el aprender?
a) Si b) No

10- ¢Le gustaria aprender en un mundo virtual con objetos en 3D, es decir la
realidad combinada con la tecnologia?
a) Si b) No

11.- ;Considera que navegar en internet ayuda actualizar los conocimientos
tecnoldgicos?
a) Si b) No

12.- ;Considera que las plataformas o aulas virtuales “clases por internet” miden el
verdadero conocimiento?
a) Si b) No

13.- ¢Los docentes preparan material didactico relacionado con su estilo de

aprendizaje “estudiantes que aprenden viendo, escuchando y manipulando™?
a) Si b) No

14.- ;Los docentes saben cdmo aprende mejor, segun su estilo de aprendizaje?
a) Si b) No

15.- ¢El docente aplica estrategias metodologias de ensefianza relacionadas a la
tecnologia?
a) Si b) No

16.- ¢considera que los docentes estan capacitados para utilizar la tecnologia en el
proceso ensefianza?
a) Si b) No

17.- ¢Piensa que utilizar Metaversos (mundos virtuales) en la educacion ayudara a
mejorar el desempefio académico?
a) Si b) No
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Anexo 2. Manual Operativo de la Propuesta.

Manual para operar.

El metaversos esta instalado en un servidor propio de la Unidad Educativa
“SUIZO”, con una IP publica que permite el acceso desde cualquier navegador
dentro de la red LAN. Primero necesita descargar cualquier visor que permita la
conexion con Open Sim.

Figura 26: Visor kokua
Fuente: Visor kokua
Elaborado por: Aguilar (2018)

Hay muchos visores que se puede utilizar, pero se sugiere que se instale el visor
kokua debido a que mejora la rapidez en computadoras ya que no ocupa tanta
memoria de la tarjeta grafica.

Para realizar la configuracion del visor debemos acceder Grid Manager /Grids,
luego verificar que la informacion sea correcta como se describe a continuacion.

Start at:

Username:

Password:

Remember d

localhost | ) - {:r Grid Manager

Figura 27: configuracion del visor
Fuente: Configuracion de kokua
Elaborado por: Edwin (2018)
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Username: escribimos el usuario del metaversos “mundo mundo”
Password: Escribimos la contrasefa
Localhost: verificamos la direccion ip 127.0.0.1.

Posterior a lo realizado se debe dar clic en el botén LOG IN

Welcome. Avatar!

Figura 28: inicio de sesién Visor
Fuente: acceder al mundo virtual
Elaborado por: Aguilar, (2018)

Pero antes se debemos mantener corriendo el servidor de Open Sim

Figura 29: Servidor Open Sim
Fuente: servidor moodle
Elaborado por: Aguilar, (2018)

Ingresamos al mundo virtual o metaversos en el cual aparece nuestro avatar con el
cual exploraremos las actividades propuesta dentro del mundo virtual.

Figura 30: Mundo virtual
Fuente: Visor kokua
Elaborado por: Aguilar, (2018)
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Una vez dentro del mundo virtual nos dirigimos al médulo de SLOODLE, nos
matriculamos en el Open Sim mediante el componente Enrroller, que permitira
resolver las evaluaciones. EI modo de matriculacion es solo dando clic en el
componente, y si ya se encuentra registrado saldra el mensaje respectivo

indicandonos que la matricula ya fue efectuada.

mundo

Figura 31: Registro en el metaversos
Fuente: Registro de Sloodle
Elaborado por: Aguilar, (2018)

Luego de haber matriculado, estamos en condiciones de explorar el mundo virtual
y manipular las actividades y evaluaciones que estan dentro del metaversos para
luego rendir las evaluaciones propuesta para cada materia, seleccionamos una silla

y damos clic derecho y sentarse aqui.

mundo mundo

Figura 32: Espacio para la evaluacién en el metaversos
Fuente: evaluaciones en el metaversos

Elaborado por: Aguilar, (2018)
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Una vez sentado la evaluacion es activada desde moodle.

'SLOODLE 1.0 Quiz Chair' de mundo mundo
Cada vez que Jaime se encuentra con Ruth, este le
duplica el dinero que lleva; en agradecimiento, Ruth le
da S/.1. Un dia =e encontraron 2 veces, luego de las
cuales Rutl/ [ cravon bulldind ania Ruth antes del
primer encuentro?
1: 6

mundo mundo 5

52
3:
4

|
§

Figura 33: Rendir la evaluacidn en el metaversos
Fuente: evaluacion en un mundo virtual
Elaborado por: Aguilar (2018)

Al finalizar la evaluacion, saldra el nimero de respuestas correctas y la calificacion

en modo de mensaje a través del visor.
Glosario de términos:

Moodle. - Entrono Virtual de Aprendizaje.

Sloodle. - Permite unir las funciones de un sistema de ensefianza basado en web
(Moodle) con la riqueza de interaccion de un entorno virtual multiusuario 3D.
OpenSim. - Servidor 3D para crear mundos virtuales o metaversos.

Quiz Chair. - Componente de Sloodle para realizar las evaluaciones.

Controller. — Permite la conexion entre el curso virtual y OpenSim.

Centos. — Sistema Operativo Linux.

Grid. — mundos virtuales creados.

Metaversos. — meta-universo, mundo virtual.

Objetos dae: el formato Collada (DAE) es un formato de archivo estandar para el
intercambio de datos de mallas.

Ip piblica: Es el identificador de nuestra red desde el exterior.
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Anexo 3. Instrumentos de evaluacion y test

—- UNIDAD EDUCATIVA “SUIZO0”

=

\ -~ Test

| Vit Luego de aplicar la metodologia
12— ﬁ

1.—QATOS INFORMATIVOS:
AREA: Matematicas

ASIGNATURA: Desarrollo del pensamiento
ANO: 1ro, 2do y 3ro de Bachillerato.
DOCENTE: Lic. Maria José Andrade.
ESTUDIANTE:

FECHA:

2.- INSTRUCCIONES GENERALES:

e Lea detenidamente cada una de las preguntas antes de iniciar el desarrollo de la
evaluacion, en caso de alguna duda consulte con el docente.

e Para la evaluacion puede utilizar lapiz Unicamente para el desarrollo de los
gjercicios, y para el resto de la evaluacién debe utilizar esfero.

e Esta prohibida la utilizacién de corrector, por lo que no se admitiran tachones.

e El tiempo que dispone para el desarrollo de la evaluacién es de 80 min.

e En caso de que se encuentre al estudiante copiando durante la evaluacion de se
retirara el examen, y automaticamente tendra 1/10 en la evaluacion.

3.- DESARROLLO

Razonamiento Verbal

Destreza: Desarrollar técnicas adecuadas para la resolucion de ejercicios de sinénimos y anténimos.

1. Seleccione la alternativa correcta. (0,25x4=1PT)

Identifique el anténimo de la palabra que esta en negrita:

Cogi dos antorchas, entregué una de ellas a Fortunato y le guié a través de distintos
aposentos. A continuacion, bajé delante de nosotros una escalera tortuosa y le

recomendé que tomara precauciones al seguirme.
a) Aspera.
b) Curvada.
c) Derecha.
d) Torcida

159



2. Seleccione la alternativa que contiene la analogia correcta.

Rébano es a como es a flor.

a) tubérculo - camelia
b) zanahoria - semilla
c) raiz - pétalo

d) rojo—azucena

3. Indique la alternativa que contiene las palabras correctas, para que le dé sentido a la

oracion.
Un 60 % de los ciudadanos ordenar comida por Internet que por via
telefonica, a esta gente le gusta que al momento de hacer su pedido atiendan

inmediatamente.

a) prefieren —las
b) prefieren—Ila
c) prefiere —las
d) prefiere —la

4. ldentifique las ideas fundamentales que sugieren los siguientes textos.

Una mafiana, obligada por la sed, una arafia bajé a un caudaloso rio. Arrastrada por la
corriente, estaba a punto de ahogarse. Viéndola en esta emergencia, un canario desprendié
de un arbol una ramita y la arrojé a la corriente. Se subid la arafia y se salvd. Mientras tanto,
un cazador se adelant6 con su arma preparada para atrapar al canario. La arafia lo vio y le
pico el tobillo, haciéndole soltar el arma. El canario aproveché el momento para alzar el
vuelo.

a) Lareciprocidad entre individuos.
b) La batalla por vencer a la suerte.
¢) Labondad de aves e insectos.

d) La perspicacia de los animales

Razonamiento Matematico

5. Actualmente, un hombre tiene 7 afios mas que se esposa. Hace 10 afios, él tenia el doble
de la edad de ella. {Cuantos afios tiene él?.

a) 32 afos.
b) 24 afios
c) 17 afos
d) 20 afios.

6. En 4 dias, 6 impresoras han impreso 100 libros. ;Cuantos dias tardaran en imprimir 50
libros si tenemos 4 impresoras?
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a) 3dias.
b) 45 horas.
c) 2dias
d) ldia

4.-REVISADO DE APROBACION.

FIRMAS DE RESPONSABILIDAD

Este documento fue revisado y aprobado por el area en la fecha indicada en la parte superior
de la hoja.

VICERRECTOR COORDINADOR DE AREA DOCENTE

Ing. Wilmer Paredes  Ing. Maria Fernanda Ofiate Biof. Maria José Andrade
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T — > UNIDAD EDUCATIVA “SUIZO” CALIFICACION:
|| suzo INSTRUMENTO DE EVALUACION
} J"/ (antes de aplicar la metodologia)

A -

DATOS INFORMATIVOS:

ESTUDIANTE:

AREA: Desarrollo Pensamiento
Bachillerato: 1,2,3

DOCENTE: Lic. Maria José Andrade

FECHA:

1.-INSTRUCCIONES GENERALES:

Antes de contestar, lea detenidamente la pregunta.

Cualquier inquietud debe consultarla con su docente.

La calificacion sera de acuerdo a cada item y nivel de dificultad de la pregunta.

Todo intento de copia provocara que se le retire la evaluacién y se consigne la

calificacion que corresponde a estos casos.

o No se aceptan borrones, tachones, ni enmendaduras con corrector, porque
anulan la pregunta.

o El tiempo de la evaluacion es de 40 minutos.

o jExitos!

2.-CUESTIONARIO TEORIO

1.- Escriba una palabra que este contenida en el hiperénimo destacado en cada
caso. (1 punto)

El ataque de un FELINO ( ) puede ser mortal. (0,25)
Demuestra mucha destreza para esa CIENCIA ( ). (0,25)
Los SIMIOS ( ) son animales peligrosos. (0,25)

Mi hermano consume mucho LIQUIDO ( ). (0,25)

2.- Observe la serie de palabras e identifique la que no pertenece la serie y
encierre en un circulo. (2 puntos)

Literatura, musica, pincel, pintura. (0,4)
Desorden, caos, reunion, desgobierno. (0,4)
Respeto, honestidad, soberbia, solidaridad. (0,4)
Radio, televiso, teléfono, revista. (0,4)

Dentista, abogado, contador, mozo. (0,4)

162



3.- Por un pantaldn que estaba en oferta con el 12% de descuento, Lucia ha pagado
$ 61,6. ¢ Cuanto costaba el pantal6n antes de ponerlo en oferta? (2 puntos)

A) $90
B) $85
C)$80

D)$70

4.- Un comerciante afiadié6 35% al costo de sus articulos. ¢Cuanto le costé una
refrigeradora que vendi6 a$2 700? (1 punto)

A) $ 1900
B) $ 1800
C) $ 2000
D) $ 2 500

5.- Observe la secuencia de las figuras y resuelva, encierre en un circulo la
respuesta. (1 punto)

N

6.- Para cerrar el acceso a una calle se coloca cinta de seguridad, la cual se
sujeta de postes separados 7 m uno de otro. Si la longitud total de la calle es
133 m, ¢cuantos postes se colocaran en total? (1 punto)

A) 19 B) 20 C)21 D)22
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7.- Una empresa convoco a 90 jévenes de 15, 16, 17 afos. De ellos, 50 son
varones, 30 tienen 15 afios y 25 tienen 16 afos. Si 18 son varones de 16 y 16 son
mujeres de 17 afo, ¢Cuantos son varones de 15 afios? (2 puntos)

Opciones de
respuesta

A.-) 19

B.-) 13

C.-) 18

D.-) 17

4.- VISADO DE APROBACION.

FIRMAS DE RESPONSABILIDAD

Este documento fue revisado y aprobado en la fecha indicada en la parte superior de la
primera hoja.

VICERRECTOR COORDINADOR DE NIVEL DOCENTE
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T - UNIDAD EDUCATIVA “SUIZO” CALIFICACION:
|| suzo INSTRUMENTO DE EVALUACION
' 4" / (luego de aplicar la metodologia)

_,'"7' >?

DATOS INFORMATIVOS:

ESTUDIANTE:

AREA: Desarrollo Pensamiento
Bachillerato: 1,2,3

DOCENTE: Lic. Maria José Andrade

FECHA:

1.-INSTRUCCIONES GENERALES:

Antes de contestar, lea detenidamente la pregunta.

Cualquier inquietud debe consultarla con su docente.

La calificacion seré de acuerdo a cada item y nivel de dificultad de la pregunta.

Todo intento de copia provocara que se le retire la evaluacién y se consigne la

calificacion que corresponde a estos casos.

o No se aceptan borrones, tachones, ni enmendaduras con corrector, porque
anulan la pregunta.

e El tiempo de la evaluacion es de 40 minutos.

o jExitos!

CUESTIONARIO TEORICO:

Destreza. - ldentificar series numéricas, problemas matematicos, problemas l6gicos con
el fin de fortalecer el razonamiento légico.

1.-) Analice los problemas légicos y sefiale la respuesta correcta que tenga
coherencia con los argumentos. (2 puntos)

a.-) Un comerciante compro una pieza de tela de 23 metros a $ 397,90. Si por la
venta obtuvo $ 517,50, ¢ Cuanto gano por cada metro?

A) $3,20 B) $4,20 C) $5,20 D) $
6,20

2.-) Lea y analice para dar una solucién coherente al siguiente argumento
I6gico. En una mesa circular estdn ubicados cuatro amigos. Se sabe que
Julio esta frente a Rosario y Victor esta a la izquierda de Rosario. ¢Quién
esta a la derecha de Rosario? (2 puntos)

A) Victor
B) Rosario
C)Julio
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3.) Lea y analice para dar una solucion coherente al siguiente argumento
I6gico. Santiago, Emilio y Luis jugaron futbol. Al final, cada uno se llevé el
maletin y la camiseta que no le correspondia. Emilio llevo el maletin de Luis
y la camiseta de Santiago. ;Qué maletin y camiseta llevo Santiago? (2
puntos)

A) Maletin de Luis y camiseta de Santiago
B) Maletin de Emilio y camiseta de Luis
C) Maletin y camiseta de Santiago

D) Maletin de Luis y camiseta de Emilio

4.-) Lea y analice para dar una solucion coherente al siguiente argumento
I6gico. Una encuesta a 125 personas nos ofrece la siguiente informacién: 43 son
varones que no estudian, 32 son damas que estudian y 9 son damas que no
estudian. ¢ Cuantos varones estudian? (2 punto)

44
41
45
43

Cow>

5.-) Lea y analice para dar una solucion coherente ala siguiente argumento
I6gico. Eduardo, Manuel, Sonia y Dora se sientan en una mesa circular. Si los
varones no se sientan juntos y Eduardo se sienta a la derecha de Sonia, ¢Qué
informacién es falsa? (2 punto)

A) Dora esta la derecha de Eduardo.

B) Manuel esta a la izquierda de Sonia.
C) Dora esta entre Eduardo y Manuel.

D) (DJ) Sonia esta a la derecha de Dora.
VISADO DE APROBACION.

FIRMAS DE RESPONSABILIDAD

Este documento fue revisado y aprobado por el area en la fecha indicada en la parte superior de la hoja

VICERRECTOR COORDINADORA DE AREA
DOCENTE
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UNIDAD EDUCATIVA “SUIZ0”

Test aplicado antes y
después de la metodologia

1.—QATOS INFORMATIVOS:
AREA: Matematicas

ASIGNATURA: Desarrollo del pensamiento
ANO: 1ro, 2do y 3ro de Bachillerato.
DOCENTE: Lic. Maria José Andrade.
ESTUDIANTE:

FECHA:

2.- INSTRUCCIONES GENERALES:

e Lea detenidamente cada una de las preguntas antes de iniciar el desarrollo de la
evaluacion, en caso de alguna duda consulte con el docente.

e Para la evaluacion puede utilizar 1apiz Unicamente para el desarrollo de los
gjercicios, y para el resto de la evaluacién debe utilizar esfero.

e Esta prohibida la utilizacién de corrector, por lo que no se admitiran tachones.

e El tiempo que dispone para el desarrollo de la evaluacién es de 80 min.

e En caso de que se encuentre al estudiante copiando durante la evaluacion de se
retirara el examen, y automaticamente tendra 1/10 en la evaluacion.

1.- Seis personas pueden vivir en un hotel durante 12 dias por 792 €. ;Cuanto costara el

hotel de 15 personas durante ocho dias?

2.- Con 12 botes conteniendo cada uno ¥z kg de pintura se han pintado 90 m de verja de
80 cm de altura. Calcular cuantos botes de 2 kg de pintura seran necesarios para pintar

una verja similar de 120 cm de altura y 200 metros de longitud.

3.-El duefio de una tejeduria ha calculado que, para tejer 630 metros de tela, 8 operarios
tardan 7 dias. Si 2 tejedores no pueden trabajar ¢ Cuantos dias tardaran los restantes para

hacer 810 metros de tela de la misma calidad?

4.- Hallar la maxima cantidad de triangulos que se cuenten en la figura 1.

a) 12
b) 11
c) 14
d) 13
e) 15
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5.- Hallar la méaxima cantidad de triangulos que se cuenten en la figura2.

a) 12
b) 13
c) 14
d) 15
e) 16

6.- Analice las siguientes analogias que se presentan.

Los anitnales pueden
estacionales.

(&) soportar - corauratanos
(B afrontar - cansados

() rechazar - proporclonados
(D) escqurvar - esperados

(E) sorneter - propiciados

7.- Si 20 litros de agua contienen 15% de sal, ;Qué cantidad de agua se debe evaporar
para que la nueva solucion contenga 20% de sal?

8.- Un depdsito contiene 20 litros que equivalen al 25% de su capacidad, entonces para
que llegue al 30% de su capacidad hay que agregar.

9.- Si en una tienda de electrodomésticos compramos un frigorifico de 500 délares con
un 10% de descuento y una lampara de 60 dolares con un 20% de descuento. ;Cuanto
hemos gastado?

4.-REVISADO DE APROBACION.

FIRMAS DE RESPONSABILIDAD

Este documento fue revisado y aprobado por el area en la fecha indicada en la parte superior
de la hoja.

pot los cardbios

VICERRECTOR COORDINADOR DE AREA DOCENTE
Ing. Wilmer Paredes  Ing. Maria Fernanda Ofate Biof. Maria José Andrade
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“ ﬁr/: @ UNIDAD EDUCATIVA “SUIZO” FECHA DE
\ suizo INSTRUMENTO DE EVALUACION ENTREGA:
] :&;{. . -
| ) Antes d apl 1 todol
¥ \‘ v o ntes aplicar la metoaologia FECHA DE
B ot 7
1. DATOS INFORMATIVOS:
ESTUDIANTE:
AF}EA: Matematicas
ANO DE BACHILLERATO: SEGUNDO Paralelo:

DOCENTE: Lic. Maria Fernanda Ofiate

FECHA:
1.-INSTRUCCIONES
GENERALES:
o Antes de contestar, lea detenidamente la pregunta.
e Cualquier inquietud debe consultarla con su docente.
o Lacalificacion sera de acuerdo a cada item y nivel de dificultad de la pregunta.
e Todo intento de copia provocara que se le retire la evaluacion y se consigne la

calificacion que corresponde a estos casos.

o No se aceptan borrones, tachones, ni enmendaduras con corrector, porque

anulan la pregunta.
 Eltiempo de la evaluacion es de 40 minutos.
o jExitos

2.-CUESTIONARIO

1.-) Analice el ejercicio y resuelva siguiendo el proceso adecuado. (2 puntos)

a.- 6X +¥9x -15+ 21x-=21x+1-7x + 8

2.- Resolver las siguientes operaciones de productos notable de un binomio (2

puntos)

a.-) (3x - 8)2

b.-) (5 +6)2
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3.- Resolver el siguiente ejercicio derivada de una suma. (2 puntos)

a.-) F(x)= 6x* + 8x2 +7

4.- Resuelva la siguiente ecuacion de primer grado con una incognita. (2 puntos)

4X + 6x +5=-3x +5x +10

5.- Resuelva la siguiente ecuacion de primer grado con una incégnita. (2 puntos)

6X + 2x + 6 =-2x +4x +10

VISADO DE APROBACION.

FIRMAS DE RESPONSABILIDAD
Este documento fue revisado y aprobado por el area en la fecha indicada en la parte superior de la hoja

VICERRECTOR
DOCENTE
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Anexo.4. Rubrica para la evaluacién de la metodologia y del metaverso.

UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO
MAESTRIA EN INFORMATICA EDUCATIVA

Objetivo: evaluar la metodologia didactica SACCE basadas en metaversos con
relacion a los estilos de aprendizaje visual y auditivo aplicada en el proceso de

ensefianza aprendizaje.

Intrusiones: poner una X en el nimero que usted considere de 1 al 5 considerando

lo siguiente: 5= Excelente, 4= Bueno, 3 = Medio, 2 = Regular, 1 = Malo.

Criterio

Estandares de evaluacion

Presentacion y estructura

5

4

3

2

Atractivo visual

Se puede observar los iconos de navegacion

Presenta los elementos graficos con efectividad

Eficacia

Tiene actividades apropiadas para reforzar los contenidos

Presentan contenidos claros y precios

Presenta una secuencia logica en la actividades dentro del
metaverso

Eficiencia

El metaverso es de facil exploracion

Presenta herramientas ludica para el aprendizaje

Utiliza un lenguaje apropiado y de facil comprensién

La cantidad de actividades en la necesaria para reforzar los
contenidos

Las actividades son claras

Calidad

Es interactivo
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Las instrucciones son claras

El interfaz es agradable

Tiene armonia de colores

Los recursos tecnoldgicos esta bien utilizados

VISADO DE APROBACION.

FIRMAS DE RESPONSABILIDAD
Este documento fue revisado y aprobado

Rector Investigador
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Anexo 5. Permiso para la ejecucion de la investigacion.

SUIZO =

UNIDAD EDUCATIVA & |
®__ah

Ambato mayo 08, 2017
OF E. 77 UES 16

Licenciado
Edwin Rolando Aguilar Cordova

Presente

<

De mi consideracion:

En atencion al oficio recibido el 08 de mayo de 2017, autorizo al hicenciado EDWIN
ROLANDO AGUILAR CORDOVA para que realice su proyecto de investigacion con el
tema; “METODOLOGIA DIDACTICA BASADA EN METAVERSOS COMO UN
NUEVO ESTILO DE APRENDIZAJE EN LA EDUCACION SECUNDARIA”,

& -
OAhe UEZ’\-«
s UHIDAD EDUCATIVA

AREATCLFDIIADDS

RECTORA
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