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'Resumen— El objetivo de este articulo, es desarrollar una
revision de literatura sobre el uso de los metaversos y la
realidad virtual enfocada hacia la ensefianza. Teniendo en
cuenta que la educacion vive un proceso continuo de cambio en
busca de la calidad, el uso de nuevas herramientas favorece
dicho proceso, por lo tanto, la utilizacién de las plataformas
virtuales enfocadas a realidad virtual y metaversos son en
esencia herramientas que dinamizan los procesos de ensefianza
y aprendizaje, contribuyen a organizar y a actualizar los
contenidos, y permiten que el estudiante y educando interactien
dentro del ambiente virtual. En este contexto, el presente
trabajo se desarrollo basado en una metodologia exploratoria,
descriptiva; utilizando las categorias metaversos, realidad
virtual y ensefianza, se realiz6 una busqueda en las bases de
datos Science, Scopus y web Science obteniendo cien articulos
de referencia, de los cuales se analizan las categorias seiialadas.

Palabras clave— ensefianza multimedia, ensefianza y
comunicacion, informatica educativa, material didactico,
tecnologia educacional, tecnologia de la informacion.

Abstract— Develop a literature review of the use of
metaverses and virtual reality focused on teaching. This
article was developed under an exploratory, descriptive
methodology; using the following categories: metaverses,
virtual reality, and teaching, a search was made in the Science,
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Scopus and web Science databases, obtaining one hundred
reference articles. Education is going through stages of
improvement, where the use of new tools helps to promote
education. The use of virtual platforms focused on virtual
reality, and metaverses are, in essence, the tools for the best-
cataloged modern teaching, where this proved to be useful for
education.

Keywords—multimedia education, teaching and
communication, educational informatics, didactic material,
educational technology, information technology.

[. INTRODUCCION

L mundo de la ensefianza estd evolucionando, las
metodologias de la educacion estan girando en torno a
la tecnologia computacional, dia a dia el uso de software se
ha wvuelto comun en las aulas. La realidad virtual
desempena trabajos importantes y ofrece herramientas
didécticas que contribuyen a mejorar la educaciéon. A su
lado se presentan los Metaversos como ambientes virtuales
encargados de brindar entretenimiento a los usuarios de
dichas plataformas. Realmente, estos mundos no se
disefiaron con el fin de aplicarse a la ensefianza, sin
embargo, lograron llamar la atencion de los educadores y
pudieron ser adaptados para mediar los procesos de
ensefianza y aprendizaje. Uno de esos ejemplos es el
desarrollado en el proyecto de tesis de Maestria en
Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién, cuyo
propésito es desarrollar un ambiente virtual 3d para mediar
el proceso de aprendizaje del nivel al en inglés, en el centro
de idiomas de la Universidad de la Amazonia. Este articulo
contribuye con los estudios realizados para la ejecucion del
proyecto, con la revision de literatura relacionada con los
Metaversos y la Realidad Virtual enfocada hacia la
ensefianza.
La busqueda de articulos se centr6 en las bases de datos
de “Science Direct”, “Web of Science” y “Scopus”, donde
se hallaron temas relacionados con las tematicas del objeto

de estudio. La busqueda arrojé un universo de 100
articulos, que se analizaron respondiendo a cuatro
preguntas rectoras que mas adelante se formulan,

enfatizando en los vacios del tema, el desarrollo de las
tematicas a lo largo de los afios, las discusiones actuales y
los temas relevantes.

El proposito del articulo estd ligado al analisis de las
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tematicas surgidas en los ultimos cinco afios, donde se
resaltan los temas de la realidad virtual como escenario de
comunicacion interactiva, comportamiento, afecto y
creencia en un escenario que promueve mundos de
eficiencia para todos los alumnos. Varios educadores optan
por utilizar esta tecnologia para fortalecer el aprendizaje de
sus estudiantes, garantizando un aprendizaje auténomo y
eficaz [1]; los conocimientos adquiridos de manera
significativa le servirdn al estudiante para ser usados en
situaciones de la vida real, obteniendo experiencia y
conocimiento en el mundo virtual [2].

II. METODOLOGIA

El presente estudio se realizd6 con un método
exploratorio de enfoque descriptivo, con el que se
formaliz6 una busqueda en las bases de datos de “Science
Direct”, “Web of Science” y “Scopus”, de las experiencias
significativas relacionadas con el uso de los metaversos, la
realidad virtual y la ensefianza. Para realizar las busquedas
se abordaron las categorias de metaversos, realidad virtual
y enseflanza, ademads, un tema emergente, E-Learning,
logrando obtener un universo de 100 articulos relacionados
en las diferentes categorias.

Posterior a la busqueda se procedid a analizar los
contenidos, con base en las siguientes preguntas de
investigacion: ;Qué vacios se presentan en el tema? ;Como
se desarrolla el tema a lo largo de los afios? (En qué se esta
enfocando la discusion actual? ;Cudles son los temas
relevantes en estas investigaciones? A partir de estos
cuatro cuestionamientos se sistematizaron las respuestas y
se clasificaron los articulos en las categorias establecidas
previamente, y las posibles categorias emergentes, para
obtener el analisis de cada articulo.

III. REVISION DE LITERATURA

En los procesos de ensefianza que se llevan a cabo en la
educacion, se esta haciendo uso de nuevas herramientas,
como la realidad virtual. Gracias a los avances
tecnologicos se pueden utilizar estas para mejorar la
capacidad de aprendizaje y de adquisicion de los
conocimientos. Dichas herramientas se han adaptado a las
didacticas, a los métodos y a los contenidos, y se reconoce
que gracias a ella se da un proceso de retroalimentacion
entre los usuarios (estudiantes/docentes).

Las personas encargadas del disefio tienen como
resultado una mejora en la aplicabilidad de las herramientas
tecnoldgicas en las aulas de clase virtual, donde los
entornos son parte fundamental. Estos atraen la atencion de
los usuarios y los motivan para aprender de manera
dindmica; ademas, la facilidad de uso esta arraigada en los
entornos virtuales, factor relevante para acceder a la
aplicabilidad de la realidad virtual en el proceso de
aprendizaje [3].

A. Realidad Virtual

Para muchos, la participacion de las personas en las
plataformas de realidad virtual es fundamental para obtener
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informacion detallada sobre un tema, para interactuar con
los contenidos, usuarios y comunidades en cualquier latitud
del planeta siendo uno de los mayores logros en esta rama,
aumentando lo abstracto del mundo fisico a lo virtual [4].

La tecnologia vanguardista permite que la realidad
virtual logre trascender a lo largo de los afios,
convirtiéndose en algo cotidiano entre las personar. Su uso
se magnifica al punto de llegar a ambitos distintos como la
educacion, maximizando la ensefianza y el aprendizaje. Al
trascender esta tecnologia obliga a las personas a gestionar
nuevos mundos virtuales, acordes con la actualidad y
asegurando una larga trazabilidad de este uso [5].

Dichos mundos virtuales son catalogados como una
herramienta que ayuda a los estudiantes usuarios de estos
mundos a mejorar su aprendizaje. Sin embargo, una
inadecuada presentacion de estos medios da cabida al hecho
de no tener en cuenta el contexto de los estudiantes y, por
lo tanto, su uso se podria tornar aburrido, trayendo consigo
un desosiego por parte de los estudiantes hacia este tipo de
realidad virtual [6].

La educacién estd buscando estrategias para emplear
esta técnica y lograr el proposito de interactuar de manera
facil y eficaz durante el aprendizaje. Asi, los contextos
manejados en el pasado logran evolucionar, forjando un
cambio en lo cotidiano, robusteciendo la aceptacion de la
realidad aumentada como medio de ensefianza. Pero la
sofisticacion del aprendizaje en linea no quiere decir dejar a
un lado la ensefianza del lapiz y el papel, se trata de que los
docentes apliquen la herramienta mas adecuada para lograr
su cometido principal de impartir conocimiento en las
distintas ramas de la educacion [7].

De igual manera, la realidad virtual se aplico en
dispositivos moviles, como los celulares, donde también
aporta a la educacion, pues a través de ellos también se
puede obtener informacion e interactuar con el
conocimiento.

De otro lado, se siguen cuatro etapas para lograr el
desarrollo de una herramienta virtual, enfatizando en las
necesidades actuales de la educacion. La etapa inicial
consta del disefio y el desarrollo de nuevos componentes
facilitadores de esta labor; luego el analisis de informacion
buscando y consultando con el objetivo de crear una
aplicacion eficiente, que cumpla con todas las expectativas
requeridas; después llega el momento de aplicacién del
disefio interactivo, una parte fundamental que busca que los
usuarios de la aplicacion se sientan atraidos y se el
aprendizaje mediante esta herramienta. Por ultimo, se
realiza la evaluacion donde se contempla el resultado final,
dando asi una retroalimentacion para detectar los aspectos
positivos y negativos del disefo.

Estos aplicativos de realidad virtual buscan la manera de
hacer frente a diversas problematicas de la educacion,
buscando una manera atractiva y dinamica de realizar el
proceso de ensefianza, asi como disminuir la deficiencia de
las herramientas actuales para acceder al aprendizaje [8].
Un claro ejemplo es el uso de la realidad virtual en la
medicina, enfocandose en temas centrales y logrando
garantizar y enriquecer el conocimiento y los avances en
este campo de la ciencia. Como se dijo antes, las
herramientas de la realidad virtual pueden utilizarse en, y



desde, cualquier parte del mundo, es una herramienta
versatil que permite que usuarios, como los alumnos, e
instituciones educativas, tengan acceso a ella e interactuen
desde cualquier lugar y en cualquier momento [9].

Dentro del mundo de la realidad virtual enfocada a fines
académicos, existen arquitecturas basadas en realidad
virtual, que se caracterizan principalmente por un facil
manejo en comparacion con grandes plataformas, como
pueden llegar a ser Learn 9.1, Moodle 2.0 y Sakai 2.7.
Estas arquitecturas afianzan la manera de incorporarlas dia
a dia en los distintos espacios educativos, haciendo facil y
entendible el uso para los estudiantes, como una forma de
aprovechar los avances tecnologicos y generan a la vez, una
oferta y demanda en este sector de emprendimiento
educativo [10].

La educacién ha llegado a un estado investigativo de una
forma excautiva llegando a contemplar un paradigma
cualitativo-interpretativo enfocado hacia la investigacion
pedagogica efectuado un modelo para la elaboracion de
ambientes de aprendizaje virtual otorgado la manera de
validacion de los productos resultantes de estas practicas.
Se logra identificar caracteristicas donde se compare el
aprendizaje de manera presencial y virtual, efectuando el
aprovechamiento por parte de los estudiantes donde es
reflejado en la adquisicion de los conocimientos. Se puede
reconocer estos modelos son eficientes a la hora de ser
planteados en el mundo de la educacion, asi logrando
confrontar lo propuesto por la sociedad contra lo
contemplado en la manera de ensefianza de estas nuevas
tecnologias [11].

Gracias a la innovacién en las tecnologias y las
comunicaciones, se otorga a la realidad virtual una
aplicabilidad de una manera moldeable llegando a permitir
un crecimiento de la ensefianza en la web o denominada
enseflanza en linea. La educacion impartida desde la
distancia sera pilar fundamental para el crecimiento de esta
herramienta logrando aumentar sus conocimientos en
comunidades de aprendizaje virtual. Esta forma de
aprendizaje de realidad virtual fomentara un amanera de
comunicacion con otras personas del mundo donde estos
estén interesados en el mismo tema haciendo didlogos
entablados entres las comunidades de otro pais
interactuando en una busqueda de mejoramiento de
conocimientos y aportando en el ambito social [12], estas
sociedades de conocimiento pueden llegar a comparar los
medios de aprendizaje ya sea presencial o virtual, el
aprovechamiento por parte de los estudiantes es mayor
gracias al buen uso de los tiempo reflejados en la
adquisicion de los conocimientos. Se logra reconocer
modelos eficientes a la hora de ser planteados en el mundo
de la educacion, asi logrando confrontar al paradigma
propuesto por la sociedad contemplado en la manera de
ensefianza de estas nuevas tecnologias [13].

La enfatizacion de la realidad virtual aplicada a la
enseflanza estd adaptando tecnologias como es el aula
invertida donde tiene una alta calidad de potencial
pedagdgico afianzando la manera de educacion de los
educadores hacia sus estudiantes. Uno de los aspectos
relevantes de esta innovacion del aula invertida estd basada
en la manera de ensefianza tradicional, donde antiguamente
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el numero de clases presenciales ocupaban la totalidad de
las mismas, pero gracias a esta forma de aprendizaje no se
ve afectada esta ensefianza tradicional, pues el proceso de
educacion no se ve afectado, al contrario beneficia el
aprendizaje, haciendo las tematicas utilizadas en estas
realidades una manera de fortalecer el intelecto y el
rendimiento académico de los estudiantes [14], un claro
ejemplo de esto es presentado en modelos de realidad
virtual basados en informacion geografica, donde llegan a
conocer terrenos modelados en 3D, estos modelos resultar
ser muy atrayentes ante los usuarios, ejecutando temas
principales asociadas a la realidad virtual geografica se
puede identificar los tiempos de realidad de cada una de las
superficies, las predecibles consecuencias, diversas y
grandes escalas de las mismas [15]. Otro claro ejemplo esta
propuesto en la realidad virtual basada en simuladores
humanos donde los estudiantes pueden hacer sus practicas
con seguridad sin tener ningtn tipo de riesgo real y lograr
maniobras de uso médico. El ambiente clinico es otro de los
temas de relevancia hacia la realidad virtual donde prima la
implementacion de procedimientos, toma de decisiones y
pensamiento critico hacia el modo de utilizar estos medios
para simular tratamientos [16]. Por tultimo, la realidad
virtual logra abarcar escenarios de comunicacion
interactiva, comportamientos, afectos y creencias. Estos
escenarios promueven mundos de eficiencia para todos esos
alumnos enfatizas hacia el aprendizaje de idiomas. Varios
educadores optan por utilizar estos escenarios fortaleciendo
el aprendizaje de sus estudiantes garantizando un
aprendizaje autobnomo y eficaz [1].

B. Ensenanza

El uso de herramientas genéricas para el aprendizaje no
siempre cumple con todos los criterios de evaluacion
optados por el docente para ejecutar en sus clases, donde
estas no llenan un alto porcentaje las tematicas requeridas
para ensefiar a sus estudiantes, por lo cual el trabajo de la
personalizacion de los sistemas de ensefianza serd un
componente esencial a la hora de utilizar estas
herramientas, donde gracias a este, se podra hacer
regulaciones, cambios y adaptaciones segun la necesidad de
los usuarios(estudiantes) en el cual las labores de
aprendizaje sea efectivos y aumente la ensefianza [17], para
esto se debe tener en cuenta los espacios digitales, estas son
plataformas de entreteniendo donde brindan cierto tipo de
informacion, la educacion hace la comparacion ente los
software educativos contra estas llamadas redes sociales, en
la actualidad la mayoria de personas estan cautivadas por
estas plataformas consumiendo largo tiempo comparada
con una plataforma netamente educativa, un vacio
importante estd basado en el uso de Metaversos para la
educacion, estas plataformas permiten a los usuario tener
un poco de dos mundos, por parte del mundo virtual
tendran diferentes tipos de avatar a su disposicioén siendo
complementado por las plataformas educativas aplicando
los temas necesarios para la ensefianza [18], la educacion
impartida en los metaversos ha sido encaminada hacia el
aprendizaje educativo, a lo largo de los afios ha venido
evolucionando la manera de ver estos mundos virtuales su
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proposito inicial no era el de educar sino de entretener,
estos metaversos se han afianzado con el tema de la
educacion proporcionando nuevas herramientas llevando a
cabo factores de fiabilidad y validez de aprendizaje bajo un
modelo cambiante, otorgando una manera de reajuste al
pasar de los afios segiin sea su necesidad [19], un claro
ejemplo fue basado en el uso de aplicaciones estructuradas
implementadas a estudiantes de primaria, donde se encontrd
resultados favorables para la aceptacion de estas formas de
ensefianza, el uso de estas aplicaciones de ensefianza no son
tradicionales en sectores de educacién primario sino son
enfocados a educacion de bachillerato y educacion superior,
donde los infantes no manejan las TIC (Tecnologias de la
Informacion y las Comunicacion) haciendo los entornos
educativos para los nifios logrando su buen uso y su facil
entendimiento. Parte fundamental de estas aplicaciones
debe ser la relatividad del entendimiento de la aplicacion
para los nifios puesto donde estas llamaran la atencion de
los mismos [20], una parte fundamental de estas técnicas
educativas se basa en los juegos donde hacen las labores
entretenida, en la cual mientras los nifios juegan estan
aprendiendo, esta manera de aprendizaje no es solo
encaminada para los niflos, al contrario, todas estas
herramientas orientadas a los juegos de aprendizaje estan
elaborados hacia personas de cualquier edad logrando hacer
uso de este, cabe recalcar los distintos softwares donde los
escenarios se aplican segun el tema correspondiente y para
la tematica trabajada. Varios de estos juegos hoy en dia son
aplicados a la educacidon, pero su funcidon principal es
entretenimiento, estos tipos de juegos son adaptados al
momento de la educacion asi formando una garantizando el
aprendizaje mediante nuevas generaciones de aplicativos de
ensefianza modernos [21].

La actualidad de la ensefianza estd basada en un
mecanismo moderno donde las nuevas personas innovan
haciendo uso de las nuevas tecnologias para sus labores de
enseflanza, esto se aplica hacia la realidad virtual logrando
dar a los estudiantes el conocimiento de una manera no
tradicional como se usaba en el pasado. La educaciéon 3D
hacen esta labor sea de una manera entretenida porque
mientras observan ilustraciones tridimensionales estdn
aprendiendo, sin dejar a un lado el uso del 1apiz y el papel,
se logra resaltar distintos mundos de realidad virtual donde
los escenarios de figuras tridimensionales se aplican segin
el tema empleadas para el proceso de formacion de los
estudiantes [22]. Los juegos 3D usados en la ensefianza
hacen una labor entretenida, estas herramientas orientadas a
los juegos de aprendizaje estan elaborados hacia personas
de cualquier edad puedan hacer uso de este, cabe recalcar
distintos mundos de realidad virtual donde los escenarios se
aplican segun el tema correspondientes y para la tematica
trabajada. Este tipo de herramienta estd pasando por una
etapa de aceptacion de la sociedad donde aun existen
personas enchapadas a la antigua no partidaria de esta
manera de adquirir el conocimiento, lo cual determina a una
poblacion en proceso de aceptacion de este tipo
aplicaciones [23].

El mundo de la educacion estda implementando nuevas
herramientas, estas aportan a la ensefianza de sus
estudiantes, por esto se implementa el uso de la realidad
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virtual para lograr una manera eficaz y facil de ensefianza.
La rama de la fisica ha implementado una aplicacion
basada en realidad virtual, en esta se podra realizar
diferentes prototipos de experimentos basados en fisica
donde su laboratorio permitird a los estudiantes lograr y
realizar las practicas sin ningin riesgo o simplemente
ponerlas a prueba antes de ejecutarlas en el mundo fisico.
Tiempo atras la busqueda de informacion era algo tediosa,
pero gracias a estas aplicaciones de realidad virtual cuenta
con tutores virtuales encargados en guiar a los estudiantes
como si se tratara de un asistente en clase, asi
contribuyendo con los estudiantes analizando las tematicas
y comprendan rapidamente las actividades realizadas
durante las clases [24], tiempo atras las aplicaciones se
realizaban con funcionalidades especificas, el auge de las
redes sociales como medio de educaciéon fue algo
cambiante, con ellas se logro un enfoque adecuado para la
sociedad, estas redes sociales se toman como un medio de
distraccion, pero si lograr enfocar estas tematicas a
materiales didacticos, los usuarios aprenderian en estos
entornos sociales educandose de una manera distinta [25].

Hablar de ensefianza es tener en cuenta varios aspectos,
pero su uso general de hoy en dia es adoptado a la
educacion donde se implementa una manera de aprendizaje
alternativo, en este es necesario tener en cuenta subtemas
relacionados con la calidad de la informacién, calidad del
servicio y el uso satisfactorio como principales subtemas
para lograr obtener un producto exitoso. Estos ayudaran a
los estudiantes logrando aprender con mejores fundamentos
aplicados a entornos de ensefianza [26]. En esta ensefianza
se tiene en cuenta una serie de factores logrando determinar
la calidad de estas herramientas valorando asi su uso y
eficacia al momento de ser aplicada por los estudiantes al
momento del aprendizaje. Los factores importantes a tener
en cuenta estan basados a la calidad de la informacion esta
es importante para entregar datos verdaderos, el sistema es
un factor encargado de mantener la correlacion entre todos
los subsistemas de aplicabilidad para el usuario, por ultimo,
el factor de talento humano estd conformado tanto por
docentes y estudiantes, el docente debe estar presto a ser
uso de esta herramienta de diversidad de evaluacion
logrando aplicarla a la Interaccion con los estudiantes.
Centrandose en los resultados se logra determinar el uso de
estos es directamente no dependiente a la satisfaccion del
usuario, logrando obtener un gran impacto en el proceso de
aprendizaje de manera individual [27].

C. Metaversos

Los metaversos son mundos virtuales para dejar volar la
imaginacion de los usuarios, dentro de esta experiencia los
avatares son parte crucial a la hora de llevar su imaginacion
a otro mundo. Un problema presente en la tecnologia son
los traumas virtuales donde los usuarios al no tener acceso a
estos mundos pasan a estados de depresion, soledad y un
mundo perdido, su apego es tan grande llegando a
ocasionar caos entre los cibernautas [28]. Estos segundos
mundos estan llenos de usuarios donde dia a dia buscan
satisfacer sus necesidades de comunicacion o simplemente
llevar el rato, no obstante, se debe tener en cuenta la



interdependencia hacia este tipo de Metaversos donde
existen discrepancias entre los desarrolladores y los
usuarios. EL vacio representativo se da a la hora de
adentrarse en estos mundos donde los usuarios sienten que
se le cohiben en muchas ocasiones su manera de
pensamiento lo cual logra ocasionar desconformidad en las
personas [29].

La tecnologia de la educacion esta evolucionando, dia a
dia encontramos distintas maneras de hacer lo cotidiano,
pero de una manera sofisticada, tiempo atrds para la
educacion el uso del papel y el lapiz era lo comuin, los
libros otorgaban un gran conocimiento entre sus paginas,
pero este conocimiento quedaba plasmado para las personas
lectoras Unicamente. Al pasar el tiempo se optimizo la
educacion abriendo paso a la era digital. Esta era ayudo en
los desarrollos de la realidad virtual, y a su vez se encamino
a los mundos virtuales (metaversos), estos mundos lograron
permitir a los usuarios tener la capacidad de crecer, crear y
apropiarse de conocimientos haciendo uso de estas
herramientas [30]. Los metaversos son importantes para las
practicas en la realidad virtual, estos permiten un mejor
desarrollo y desenvolvimiento en este campo, por ejemplo
antiguamente la ensefianza del inglés estaba basada
unicamente la guia del profesor en las aulas de clase, tras la
llegada de la realidad virtual establecida en metaversos
como es Scond Life, amplio un mundo inimaginable para la
ensefianza, la manera de como los estudiantes entablan
comunicacion con otras personas, sus conocimientos crecen
y la ensefianza de los idiomas se facilita, ya sea el inglés u
otros lenguajes. Haciendo uso de Scond Life para la
interaccion de personas nativas de estos lenguajes, los
estudiantes pueden escuchar a estas personas y asi practicar
su gramatica y léxico logrando enriquecer y estimular sus
conocimientos [31].

La educacion esta haciendo uso de nuevas pedagogias
buscando resultados para sus estudiantes, por lo cual se
implementan herramientas como es la realidad virtual
acompaiada de los metaversos, estos complementos son
parte fundamental atrayendo la atencion de los estudiantes,
son estos los beneficiados adquiriendo participacion
espacios didacticas practicando nuevas maneras de centrar
su atencion hacia un tema especifico. La iniciativa y el
pensamiento critico son procesos arraigados a la
experiencia de aprendizaje socializando la participacion,
colaboracion, interaccion y comunicacion a la hora del
aprendizaje [32], la implementacion de software para la
educacion esta abriendo las puertas a una gran herramienta
para educar, es asi como la realidad virtual es encaminada a
la segunda vida como son los metaversos haciendo la
diferencia en el proceso de aprendizaje, a lo largo del
tiempo se ha empleado distintas maneras de impartir
educacion, la rama de la medicina ha puesto en
funcionamiento las nuevas maneras de aprendizaje
haciendo uso de Second Life como plataforma de
ensefianza y aprendizaje bajo las tematicas de la medicina,
en el pasado desafortunadamente no se podia contar con los
entornos clinicos completos para la formacion de personal
en medicina pero gracias a estas nuevas tecnologias se
logro mostrar resultados positivos al momento del
aprendizaje [33].
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Dentro de las diferentes plataformas hay temas
relevantes, pero cabe destacar el uso de estos metaversos
para la ensefianza creativa y motivacion enfocada hacia la
juventud, donde se toma el uso de realidades enfocadas a
las asignaturas empleadas ya sea en primaria, secundario o
basico bachillerato. Las aulas virtuales son temas de gran
importancia en los metaversos siendo uno de los puntos de
encuentro dentro de dichos mundos, donde se daran pautas
de trabajo, actividades a corto, mediano y largo plazo
teniendo como finalidad la ensefianza de una manera
autonoma e innovadora [34], un claro ejemplo es la
incorporacion de los metaversos dentro de un museo, donde
se utilizaron recursos tecnologicos logrando encaminar a
los usuarios un aprendizaje distinto. Un punto crucial esta
relacionado con los servicios contemplados dentro de los
contenidos de las exposiciones donde dichos contenidos
tienden a ser lo mas realistas posibles, las realidades
aumentadas son cruciales a la hora de llevar a los usuarios a
navegar por los mundos donde las simulaciones deben ser
acordes a las teméticas presentadas [35].

D. E-Learning

Dentro de la educacion se logra implementar E-
Learning, este es un enfoque moderno donde se pone a
consideraciéon temas de aprendizaje estdndares, en la
actualidad este tipo de educacion comprende ramas
tecnoldgicas, sin embargo presenta vacios relacionados con
la solucion de dudas enfocada hacia las problematicas,
donde dichas plataformas no poseen los recursos necesarios
para despejar dudas de los usuarios, estas dudas traen como
consecuencia el abandono de estas plataformas logrando un
desequilibrio entre las tematicas propuestas [36], la
educacion actual estd implementando un entorno de
trabajos combinados entre el método tradicional y la
metodologia de ensefianza electrénica, la manera
tradicional consiste en el uso del lapiz y el papel mientras la
ensefianza electronica toma en cuenta el uso de artefactos
tecnoldgicos para ensefiar, se tiene en cuenta la evolucion
de la educacion en el tiempo ha sido muy exitosa,
actualmente se usan dos entornos pero se prevé para un
futuro el uso maximo de la metodologia electronica
aplicada a escuelas, colegios y universidades [37], estas
herramientas de educacion cuentan con gran apoyo como es
el uso del internet y la comunicacion 5G, logrando asi
llegar a diversos lugares donde el conocimiento no es tan
amplio refiriendo a los niveles de vida, la informacion esta
a pocos clics y no a kilometros de distancia, estas
experiencias mejoran  significativamente como  los
estudiantes miran la manera de la ensefianza obteniendo un
gusto por aprender. Utilizando las herramientas de una
manera dindmica y auténoma, se pueden acceder desde
cualquier lugar, no hay necesidad de docente, con facilidad
de ejecucion donde cualquier persona del comun interesada
por estudiar o adquirir este conocimiento lo pueda ser sin
ningln contratiempo [38].

El sistema de aprendizaje E-Learning es una de las
herramientas de la actualidad capaz de fortalecer las areas
de aprendizaje, actualmente se estd implementando un
factor importante basado en la adaptacion y versatilidad de
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las aplicaciones, donde la misma evolucion garantiza la
metodologia de aprendizaje estara siempre al dia para
logrando cumplir con las expectativas de quienes manipules
este tipo de herramienta. Gracias a este factor de evolucion
del entorno los metadatos podran llevar la trazabilidad de la
manera de como contribuye con tareas de autorregulacion
enfocada a la ensefianza [39]. En la actualidad el uso de
literatura para el aprendizaje esta retomando esas practicas
de fortalecimiento del conocimiento mediante la lectura,
pero hay areas donde el uso de herramientas en linea
complementa los procesos de la educacion y aportan a la
construccion de un ciudadano con reglas morales y sociales
fijadas por la interaccion con los medios electronicos. Por
lo anterior es importante reconocer la existencia de otra
manera de ensefiar, una forma animada donde los
estudiantes pueden mejorar con un espacio de aprendizaje
integrado bajo plataformas digitales, ejemplo: GitHub [40].

Los libros han sido utilizados para la guia de las
generaciones a través de los tiempos, son estos libros
trabajados antiguamente llevando el conocimiento en sus
hojas, haciendo estos una herramienta muy util para la
sociedad. En la actualidad el uso de libros se ha disminuido
en un alto porcentaje por lo cual la tecnologia
computacional sea la encargada de llevar la informacion de
aprendizaje. La ensefianza del E-Learning se esta
fortaleciendo dia tras dia, utilizando los recursos
tecnologicos para lograr dicha tarea, en este caso se pone a
prueba la utilizacion de lecturas tradicional contra lecturas
digitales logrando obtener resultados favorables para esa
disciplina [41], en esta se ha implementado una serie de
factores determinando la calidad de esta herramienta
valorando su uso y eficacia al momento de ser aplicada por
los estudiantes al momento del aprendizaje, esta tarea de
evaluacion es dificil de medir, debe tener en cuenta dos
puntos de vista para lograr evaluar la tarea, los factores
tomados se deben tener en cuenta como son la pedagogia y
el desarrollo de software. Numerosas aplicaciones tienen
baja aplicabilidad de pedagogia para la ensefianza, se
manejan un indicador de contenido para hacer un anélisis a
los sistemas del E-Learning, esta se aplica a software ya
implementado asi logrando obtener una recoleccion de
informacion para restructurar las segundas etapas de las
mismas [42].

La realidad virtual se estd enfocando en el medio en
ensefianza actual, La plataforma Unity provee de
herramientas potentes asociada a la realidad virtual y
realidad aumentada, en esta ocasion las tematicas para el
disefios de estas aplicaciones estd orientada a la
construccion de sectores de viviendas(Fincas) donde los
estudiantes y docentes tendran la elaboracion de sus propios
sectores, teniendo en cuenta la asignacion de una cantidad
limitada de recursos y de zonas de construccion, esta
aplicacion llama la atencion debido a te aparte de contribuir
con la metodologia de ensefanza también hace referencia a
una ética implementada a cuidar el medio ambiente, uno de
los requisitos fundamentales de juegos es como parametro
inicial tener en cuenta la contaminacion de las vertientes
hidricas asignadas a cada usuario, donde este debe
administrar y tener en cuenta si su sector la contamina con
desechos como afecta tanto a la vertiente misma como a
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todos los usuarios(Vecinos) encontrados en el mismo
sector. Esta herramienta aplicara varios aspectos para
mejorar tanto intelectualmente a los estudiantes como
moral y éticamente, la realidad virtual encaminada a forjar
personas capacitadas desde todos los pun tos de vista [43],
un claro ejemplo es el andlisis del comportamiento del
cuerpo humano a diferentes estereotipos de problemas
actuales. Se analiz6 a los estudiantes bajo los criterios de
reaccion del parpadeo de los ojos y la temperatura del
rostro. Se utilizd la plataforma de videos denominada
YouTube como una herramienta educativa, en esta se
proyectd dos videos donde cambiaban los entornos para su
analisis respectivo. Este analisis ayuda para lograr una
retroalimentacion y el analisis de como se comporta los
estudiantes bajo presion y cuales son sus maneras de atacar
los problemas presentes [44].

El trabajo colaborativo dia a dia se esta fortaleciendo en
los entornos educativos, implementando el E-Learning
logra permitir un aprendizaje activo en grupos cooperativos
buscando el aprendizaje y la comunicacién entre ellos,
efectuando modelos de investigacion utilizando los medios
comunes usadas frecuentemente asi dando invencion y un
aprendizaje de un modo estructural, esto se permita a través
de una conexion LAN, hoy por hoy el uso de internet es
algo basico donde cualquier persona tiene acceso a ¢€l, por
lo tanto el uso de la red se vuelve una herramienta
colaborativa, tanto para la investigacion como para el
momento de llevar a cabo grupos reflejados en tematicas
llevando a la educacion basica e implementado a la
Realidad Virtual [45]. Un andlisis enfocado a las emociones
de las personas usuarias estas herramientas en linea,
describe detalladamente las respuestas fisicas de los
usuarios no verbales centrandose en sus rasgos faciales, con
estos estudios se obtuvieron resultados de como lo usuarios
responden ante un entorno donde la duda o la motivacion
son parte de realizar una accion, cambiando sus facciones
fisicas principalmente mostrando un patréon de parpadeo
simbolizando la manera de enfrentar las actividades [46].

Las herramientas basadas en E-Learning estan
relacionadas principalmente por dos aspectos: el hombre y
la maquina; por un lado el hombre quien es el manipulador
de todas estas herramientas encaminadas al aprendizaje,
hay una relacién entre distintos tipos de herramientas,
mientras unas se usan para la parte social donde se educa de
un modo informal, otras pueden cambiar su aplicabilidad en
conjunto que forman una computacion cognitiva logrando
hacer frente a los casos practicos en los procesos de
educacion computacional [47]. Desde finales del siglo IX e
inicios del siglo XX el impacto generado por la educacion
en linea ha sido fundamental para las futuras generaciones,
gracias a estas tecnologias se ha podido avanzar en las
ramas de la educaciéon motivando a los estudiantes a estar
interesados en adquirir conocimiento de distintas maneras,
ya sea leyendo, observando videos, escuchando documentas
en fin todas las distintas maneras ofrecidas por estas
herramientas. La comunicacion en linea de estas
tecnologias ha llevado al control del aprendizaje con un
centro auto dirigido por los usuarios colocando a prueba
estos mecanismos de motivacion de aprendizaje [48]. Se
han implementado tres tipos de espacios logrando



proporcionar distintos campos a la hora de ser aplicada a la
ensefianza, cada uno de ellos esta concatenado directamente
a los fundamentos basicos de la realidad virtual. Uno de
estos esta basado en el modelo interactivo 3D el cual es la
base de la realidad virtual, en esta misma esta conformada
por entendimiento y la manera de retencion de los temas.
Luego tenemos la escena de rol donde es la encargada de
abrir la Interaccion entre el mundo virtual para lograr las
actividades, estas las conforman el analisis y la
aplicabilidad. Por ultimo, esta la creacion del espacio 3D
donde el usuario tiene un control total sobre el espacio
logrando ejecutar como le plazca las herramientas de
creacion y evaluacion otorgadas a este [49].

El E-Learning es usado frecuentemente para la
educacion moderna, a esta herramienta se le suma el uso de
la gamificacion aplicando esta técnica para conseguir
mejores resultados adaptandose a las necesidades de los
usuarios, la gamificacion trae a colacion la mecénica de
otras herramientas no disefiadas especificamente para la
tarea de educar, fortaleciendo areas y la experiencia de
usuario frente a la manera de adquirir conocimientos [50],
dentro del E-Learning es valido evaluar un entorno WEB
3.0 la cual ofrece nuevas herramientas para el proceso de
aprendizaje, los temas de mayor repercusion asociados a la
educacion estan siendo implementada por un software
como alternativa didactica al momento de ser impartido la
enseflanza son estos son aceptados por los estudiantes
obteniendo la percepcion de la aplicabilidad de estos
mismos, este uso resalta una manera didactica y alternativa
de aprender, donde se puede aprender de una manera
divertida disfrutado del aprendizaje WEB [51].

La utilizacién de plataformas como Opem Sim y Sloodle
permiten un enfoque sistémico otorgado a la manera de
aprendizaje utilizando E-Learning sobre las lenguas
extranjeras, se logra destacar 3 aspectos importantes como
son el apoyo de estas plataformas como método de
ensefianza moderno haciendo uso de aplicativos WEB. La
conduccion del uso de estas plataformas bajo un entorno de
realidad virtual teniendo como mayor factor la adaptacion a
las tematicas donde puedan ser vistos en diferentes grados y
por ultimo un enfoque de promocion de estas plataformas
online para desarrollar el interés por los estudiantes y
docentes creando entornos de aprendizaje virtuales
orientados a las temadticas actuales [52], un ejemplo de estas
plataformas es Moodle, estas son usadas para fines
empresariales o educativos basandose en E-Learning, en
este caso se hizo para la recoleccion de mineria de datos
donde fueron evaluados los comentarios de los usuarios
obteniendo como resultado tres aspectos importantes: el uso
para el aprendizaje arrojo resultados satisfactorios, se logra
identificar el término “Mono Clic” donde se encuentra una
practica comun tratada sobre el usuario da clic por hacerlo
sin tener en cuenta las temadticas y por ultimo se relaciona
las interfaces de usuarios donde son estas las encargadas de
dar las presentaciones de textos a los usuario y si estas no
son consecuentes se perdera la capacidad de atraer al
usuario [53].
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IV. CONCLUSIONES

La ciencia de la educacion esta evolucionando, por lo
cual esta innovando sus técnicas de ensefianza, la
tecnologia es parte fundamental en este proceso de
transicion actuando como un complemento importante
donde la utilizacion de las plataformas virtuales enfocadas a
realidad virtual y metaversos son en esencia las
herramientas para la ensefianza moderna. Estas plataformas
llegan a brindar un impacto social respecto al medio por el
cual se logra brindar la informacion, donde cualquier
persona con acceso a internet puede hacer uso de estas
plataformas asi logrando adquirir conocimientos. Una de
las metodologias utilizadas por estas herramientas consta en
jugar mientras aprenden, donde los juegos didacticos
afianzan la manera de aprender, son estos los motivos por
el cual se cataloga la utilizacion de software educativo ya
sea en segundos mundos como Metaversos y realidades
virtuales como factores esenciales donde se demuestra la
utilidad de estos a la hora de brindar educacion.
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