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RESUMEN

El presente articulo fue desarrollado con el objetivo de analizar los factores y todo lo que
engloba el metaverso y su impacto en contextos educativos, teniendo en cuenta que la educacion
siempre esta buscando maneras y formas de innovar en busca de la calidad, por lo tanto, se esta
estudiando la viabilidad de la implementacién y la utilizacién de plataformas virtuales
enfocadas a la realidad virtual, inmersion y metaverso. Estas herramientas logran dinamizar y
facilitan los procesos de ensefianza y aprendizaje. El presente articulo se desarroll6 basado en
una metodologia exploratoria con un enfoque descriptivo donde se realizé una blsqueda de
articulos cientificos, informes y trabajos de investigacion relacionado al metaverso obteniendo
trabajos de relevancia que permiten determinar los factores tecnoldgicos y sociales en el actual

contexto para la implementacion de tecnologias del metaverso en el medio ecuatoriano.

Palabras claves: Metaverso, Educacion virtual, Realidad Virtual.



ABSTRACT

This article was developed with the aim of analyzing the factors and everything that
encompasses the metaverse and its impact in educational contexts, considering that education
is always looking for ways and ways to innovate in search of quality, therefore, the feasibility
of the implementation and use of virtual platforms focused on virtual reality, immersion and
metaverse is being studied. These tools manage to dynamize and facilitate the teaching and
learning processes. This article was developed based on an exploratory methodology with a
descriptive approach where a search of scientific articles, reports and research papers related to
the metaverse was carried out, obtaining relevant works that allow determining the
technological and social factors in the current context for the implementation of metaverse

technologies in the Ecuadorian environment.

Key words: Metaverse, Virtual education, Virtual reality.
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1. INTRODUCCION

La pandemia ha incrementado el uso de tecnologias impulsando las ya existentes, con esto el
uso de las redes de informacion en la poblacion mundial alcanzé un 53.6%, lo que quiere decir
que mas de la mitad de la poblacion uso las redes en tiempos de pandemia (Joe Llerena-
Izquierdo & Ayala-Carabajo, 2021b). Con la postpandemia se trasciende hacia una educacion
hibrida como modelo de ensefianza y aprendizaje (Meyzan Bricefio, 2022)(Naranjo Sanchez et
al., 2020)(Lemus & Séanchez, 2021)(Sumba-Nacipucha et al., 2021). Pero la pandemia también
tuvo paso al Metaverso que tiene como ideal mundos virtuales o construcciones ficticias en la
que se interactla mediante avatares emulando una vida real en una metafora virtual evitando
algunas limitantes y trayendo mejoras de aprendizaje (Alava Moran, 2021)(Aguilar Gordon et
al., 2022).

A medida que transcurre la pandemia, la humanidad ha tenido que responder a sus efectos de
varias maneras en diferentes campos: como la salud (Reimers & Marmolejo, 2022), educacion
(Joe Llerena-lzquierdo, Barcia-Ayala, et al., 2020), tecnologia e innovacién (Damsa et al.,
2021), entre otros (Baburajan et al., 2022). En este caso la educacion remota de emergencia a
la que se tuvo que acudir y que se vivio (Kim et al., 2021), debe de dar un siguiente paso a una
mejor educacion y utilizar como evidencia todos los insumos que existen (Joe Llerena-
Izquierdo & Ayala-Carabajo, 2022b) y que permitan potencias las diferentes modalidades de
educacion, que algunas entidades ya utilizaban (Valverde-Macias & Llerena-lzquierdo,
2022)(Sanchez et al., 2020), pero sin caer en la linea delgada de remedio facil para la educacion

sino tratar de complementarla con estas herramientas tecnoldgicas (Sumba et al., 2019).

Pero hablar de Metaverso no es hablar de un término relativamente nuevo, sino gue ya se venia
usando por el afio 1992 (Sanchez Mendiola, 2022)(Schlemmer & Marson, 2013)(Park & Kim,
2022). No fue mas hasta los siguientes afios y el avance la de tecnologia vio la luz el metaverso
ya aplicado (Mozumder et al., 2022) y surgen estas herramientas: Habbo Hotel en 2002 y
Second Life en 2003, (Ariyadewa et al., 2010)(Tamai et al., 2011)(Yeh et al., 2020).

Sin ninguna duda, las tecnologias digitales ofrecen mucho a la educacion (Joe Llerena-
Izquierdo & Ayala-Carabajo, 2022a), pero la metodologia hibrida que ha estado en los
diferentes niveles educativos incluira (Joe Llerena-lzquierdo & Ayala-Carabajo, 2022c), de

forma inclusiva, la realidad virtual (Duran & Garcia, 2021)(Paredes-Velasco et al., 2020). Asi,



11

el metaverso se convierte en algo mucho méas que proporcionar experiencias absolutamente

inmersivas y permite una vida digital casi completa (M. D. G. Rios et al., 2021).

El docente debe entonces prepararse y tener la habilidad de utilizar la tecnologia, no solo para
navegar, sino para conocer, aprender, informarse, utilizar la simulacion de realidad virtual y a
través de estas experiencias, seguramente se convertird en el facilitador que fomentd el

constructivismo como una forma de lograr una auténtica oportunidad de aprendizaje.

Con todo ello, el objetivo principal es poner en manifesto el surgimiento de nuevas formas y
modelos de educacion por experimentar desarrollando nuevas practicas educativas y entornos
tridimensionales colaborativos teniendo como expectativa el alto grado de interactividad,
sensacion de presencia e inmersion, convirtiendo al estudiante en el protagonista en su proceso

de aprendizaje (Anacona Ortiz et al., 2019).
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2. REVISION DE LITERATURA

Para lograr un andlisis del impacto del metaverso en la educacion, el panorama es amplio. Por
esta razon, se aborda el uso especifico del metaverso y mundos virtuales en la educacion. En

tal sentido que:

(Poveda Criado & Thous Tuset, 2013), desarrollaron un proyecto en Second Life basado en el
metaverso en la educacion donde recrearon varios escenarios para cada campo de la educacion
como, por ejemplo: Derecho, Historia, Psicologia. Su objetivo fue determinar caracteristicas y
ventajas de utilizar Second Life y sus planes de estudio en la ensefianza universitaria. En cuanto
a los resultados que se obtuvo mediante este proyecto fueron caracteristicas y ventajas del
metaverso que puede tener aplicacion directa con la educacion, especialmente a distancia ya
gue esto disminuye sensaciones de aislamiento durante el aprendizaje. Ademas, permite realizar

actividades participativas muy parecidas al mundo real (M. G. Rios & Paredes-Velasco, 2021).

En (Cabero et al., 2019), desarrollaron un proyecto llamado RAFODIUN donde recrearon
libros, interfaces, materiales, escenarios y objetos en 3D para su aprendizaje donde su objetivo
era aumentar la motivacion de los alumnos y generar interaccion con objetos de aprendizaje en
Realidad Virtual (Joe Llerena-lzquierdo & Cedefio-Gonzabay, 2020). En cuanto a los
resultados que se obtuvo de este proyecto fue que tuvo una gran aceptacion por los estudiantes,
el aumento de la motivacion fue evidente mediante las encuestas que realizaron las cuales

también determinaron menos fatiga cognitiva en los estudiantes.

En (Aguilar, 2018), desarrollaron un estudio de campo con dos paralelos de estudiantes donde
utilizaron la metodologia didactica basada en el metaverso donde el grupo A recibié clases con
la metodologia habitual y el grupo B utilizaron videos , imagenes graficos en 3D,recreacion de
escenarios virtuales, y el uso de plataforma Moodle con el objetivo de desarrollar habilidad
I6gica relacionada con las matematicas y desarrollo de pensamiento. En cuanto a los resultados
que se obtuvo de este trabajo experimental fue el nivel alto de aceptabilidad de la metodologia
basada en el metaverso en la unidad educativa y mediante las pruebas y las encuestas realizadas
se determind mejoras en el rendimiento académico de los estudiantes en la materia de
matematicas, asi como sus diferencias en promedio con respecto al otro grupo (Joe Llerena-

Izquierdo, Barberan-Vizueta, et al., 2020)(lzquierdo et al., 2019).
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A su vez si se pretende integrar las nuevas metodologias basadas en el metaverso es necesario

abordar y profundizar en algunas ramas necesarias para el metaverso.

2.1. Tecnologias emergentes en la educacion

La humanidad esta inmersa en una transformacién tecnoldgica sin precedentes que ha creado
una combinacién gradual de tecnologias emergentes en el panorama educativo entre ella
mencionamos las siguientes: Realidad Virtual (M. G. Rios et al., 2020), Realidad aumentada
(Lo Valvo et al., 2021), E-Learning (Llerena et al., 2021)(Castro Arias et al., 2021), Entornos
Virtuales de Aprendizaje (Barraez-Herrera, 2022)(Llerena Izquierdo, 2014). Ademas de aplicar
tecnologias emergentes e innovadoras a la educacién el primer paso es disefiar los nuevos
escenarios educativos transformadores (Lopez-Chila et al., 2021) donde el grupo de estudiante
puedan aprender a relacionarse con la nueva tecnologia en la que nacieron (Castro-Zubizarreta
et al., 2018)(Lopez-Chila et al., 2021).

2.2. Realidad virtual en la educacion

La primera tendencia a recalcar es considerar a la Realidad Virtual como una de las lineas
divisoras entre lo filosoficos, tecnologico y cientifico de la nueva era digital que se vive. A
juicio de Lainer la Realidad Virtual es uno de los ecosistemas automatizados “para crear
ilusiones integrales de que estas en un lugar diferente, tal vez en un entorno extrafio y fantastico,

tal vez con un cuerpo que esta lejos de ser humano”, (Lanier, 2017).

Sin duda alguna, la integracion de la Realidad Virtual en el campo de la educacion esta
representando un salto cualitativo transcendental segun las areas de conocimiento, en particular
en aquellos casos en los que se dificulta visualizar el proceso estudiado (M. D. G. Rios, 2019).
A cambio tendriamos el uso de nuevos modelos virtuales que logran palpar un sentido
tridimensional de lo que se esta estudiando y del cual carece el lapiz y papel quedando como

un sistema antiguo (Paz Balanta et al., 2021).

2.3. Realidad inmersiva y aumentada

Ahora bien, abordamos otra tendencia tecnologia emergente como puede ser la realidad virtual
inmersiva (RVI1), ya que esta podria tener efectos positivos en la transformacion de la ensefianza

y el aprendizaje. Esta aplicacion de RVI plantea algunos desafios importantes para las
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instituciones educativas a corto plazo, dando como ejemplos escenarios tecnoldgicos
educativos tendriamos simulaciones de ecosistemas o entornos de alguna parte de la tierra
ayudandonos asi en la adquisicion de conocimientos avanzados con referencias de entornos
(Poveda Criado & Thous Tuset, 2013)(de la Nube Toral Sarmiento et al., 2018).

Hablando de la Realidad virtual inmersiva en concreto es la que permite a un individuo
adentrarse y proyectar movimientos reales en unos escenarios tridimensionales generados a
través de un ecosistema informatico mediante visores o gafas que logran obtener la posicion y
los movimientos del individuo (Ayala Carabajo & Llerena lIzquierdo, 2017). Hoy en dia hay
muchas gafas en el mercado y alternativas més asequibles para utilizarlo en el campo educativo
(Aspera Gonzalez, 2011).

Desde entonces las posibilidad de la Realidad virtual inmersiva como instrumento en el
contexto educativo cobra cada vez més fuerza ya que actualmente solo se necesita un visor o
gafa, un smartphone que practicamente la mayoria de la poblacion tiene y conexion a internet
con la aplicacion dirigida a los distintos niveles de educacion para lo que estén disefiadas para
mejorar asi la curva de aprendizaje en los entornos (Miguélez-Juan et al., 2019)(Ayala Carabajo
et al., 2016).

La realidad aumentada a diferencia de la virtual esta agrega elementos virtuales (informacion
adicional en forma de graficos o imagenes) del mundo exterior (Ayala et al., 2016). Se refiere
a un ambiente que expande el mundo fisico del que nos encontramos mediante el uso de sistema
de ubicacidn e interfaz con un tipo de informacion agregada en capas de red sobre un espacio

gue nos encontramos a diario (Montilla, 2019).

La Realidad aumentada nos da algunas caracteristicas positivas como pueden ser: Combinar lo
real y lo virtual es decir iteramos el entorno real con objetos virtuales, otra caracteristica positiva
también es interactiva en tiempo real y por Gltimo la tridimensionalidad es decir nos permite
recrear objetos en tres dimensiones refiriéndose a la perspectiva y profundidad (Jiménez et al.,
2013). Pero también nos falta hablar de ciertas ventajas de la Realidad aumentada en los

procesos educativos, a continuacion expongo algunas de ellas (Jara, 2020):

e Contextualizar el aprendizaje afiadiendo informacion relevante
e Rol activo y participativo en el proceso educativo

e Creay ayuda a potenciar estructuras cerebrales
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e Aumento de motivacién en el individuo debido a lo que el desconoce

e Resultados evidénciales en otros campos

Ahora bien, también tenemos diversos niveles de Realidad aumentada que dependen netamente
de su tecnologia utilizada, complejidad, parametros y técnicas utilizadas:

¢ Nivel 0: nivel basico de la realidad aumentada y en este nivel podemos relacionarlo con
enlace de informacion mediante figuras como por ejemplo codigos QR.

e Nivel 1. nivel més utilizado en la realidad virtual ya que en este nivel podemos
relacionarlo con figuras en 3D.

e Nivel 2: en este nivel se encuentra todo lo relacionado con el reconocimiento de
imagenes o geolocalizacion y depende de parametros como la orientacién, posicion y
ciertas ocasiones la inclinacion del dispositivo.

e Nivel 3: en este nivel podemos encontrar a través de pantallas especiales la vision
aumentada permitiéndonos que nuestro entorno real se convierta en entorno virtual
inmersivo como por ejemplo gafas VR, este nivel también es uno de los més utilizados.

¢ Nivel 4: en este nivel podemos relacionarlo con posicionamiento global como puede ser
el GPS al encontrarte en un determinado lugar y nos arroja coordenadas para luego ser
utilizadas por el GPS.

¢ Nivel 5: en este nivel encontramos todo lo relacion con huellas dactilares que también

tenemos mucha tecnologia implementada y funcional de este nivel.
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3. METODOLOGIA

En el presente trabajo de investigacion se muestran los articulos de relevancia que tienen
enfoques relacionados con el &mbito del metaverso, se realiza una bisqueda en diversa base de
datos y a la vez se utilizan sus respectivos filtros con la finalidad de dar con informacion

confiable y de mucha relevancia.

Las bases utilizadas son Scopus, Google Scholar, Repositorio DSpace de la Politécnica
Salesiana entre otros (Rugel Lucin, 2021). Se realizaron en total dos filtros de busquedas para
el depurado de trabajos y la extraccion de documentacion. Para la primera fase se realiza una
basqueda de titulo “Metaverso” arrojandonos un total de 2.700 entre revistas y articulos, en el
siguiente filtro se realiza la busqueda de titulo “Metaverso en la educacién” o “Metaverse in
education” de los resultados arrojados se procede a leer titulo, abstracto y metodologia, de esta

fase se logra seleccion un total de 110 articulos mejorando la informacion obtenida del tema.

En las siguientes fases, después de leer todos los documentos se realizan procesos de exclusion
de articulos que estan alejados del contexto educativo, otros alejados del problema y otros por
alcances y disefio de los articulos (Andrade Medina, 2021)(Llerena lzquierdo, 2021). Para
validar la calidad de los articulos y su informacion debe cumplir con al menos con una
caracteristica por seccion del mapeo sistematico realizado en Excel, del cual se logra obtener
28 articulos para el analisis del tema y la realizacion del modelo Prisma (Rigchc Mero,
2022)(Alvarado-Salazar & Llerena-lzquierdo, 2022).

Para realizar este presente articulo se utilizd6 una metodologia exploratoria con enfoque
descriptivo. Se realiz6 una busqueda en bases de datos como Scopus y Google Scholar donde
se obtuvo los trabajos relacionados con el metaverso (ver Fig. 1). Para tener un amplio rango
de busquedas se abordaron de forma conjunta otras ramas como E-learning y la realidad virtual
a la ensefianza, logrando ampliar la informacion relacionada del metaverso con estas ramas
(Alava Moran, 2021).

Posterior a eso se orden¢ toda la documentacion hallada para realizar su respectivo analisis
dejandonos con las siguientes preguntas: ¢Cuéles son los nuevos temas relevantes en esta
investigacion?, ¢Dificultades de las nuevas herramientas? A partir de estos cuestionamientos
sintetizamos respuestas a posibles ramas emergentes para brindar conclusiones al problema de

la investigacion.
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Figura 1. Tecnologias en el metaverso
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4. RESULTADOS

Se realiza la técnica del mapeo sistematico, obteniendo 28 referencias relacionadas con el
metaverso, los siguientes resultados dan respuestas a los objetivos que tiene en este articulo:

4.1. Identificar las tecnologias que involucran las plataformas del metaverso para su anélisis
mediante una revision de literatura.
De nuestras 28 referencias se logra identificar que las tecnologias més utilizadas para el
metaverso. Tenemos como la tecnologia mas usada es Realidad Virtual con un 89% seguida de
Realidad Aumentada con un 53% se logra determinar que en la mayoria de los estudios estas
tecnologias van combinadas, luego de eso también tenemos otras tecnologias con 43% esto
hace referencia a tecnologias como E-Learning (J Llerena-1zquierdo et al., 2022), Blockchain
(Melendrez-Caicedo & Llerena-Izquierdo, 2022), y tenemos Simulacion con un 36% como

ultima tecnologia (ver Fig.1).

89%

30%

20%

10%
0%

EREALIDAD AUMENTADA  BREALIDAD VIRTUAL HSIMULACION  mOTRAS TECNOLOGIAS

Figura 2. Tecnologias en el metaverso

De las 28 referencias identificamos posibles problemas del porgue no se ha dado el siguiente
paso con respecto al metaverso en el contexto educativo, tenemos el Modelo de Ensefianza con
un 75%, luego tenemos Recursos digitales con 64%, Entornos Virtuales con 46% vy
Conocimientos Tecnoldgicos con 18%, en algunos estudios estos Gltimos 3 aparecen juntos es
decir hay entidades que no cuentan con todos los recursos por lo tanto no han podido desarrollar

entornos virtuales para su ensefianza y los conocimientos de los docente al emplearlo con la
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tecnologia un poco baja (ver Fig.2), (Joe Llerena-1zquierdo, 2022)(Valverde-Macias & Llerena-
Izquierdo, 2022)(Joe Llerena-lzquierdo & Sherry, 2022).

80%

75%

70%

60%

50%

40%

30%

20%

10%

0%

8RECURSOS DIGITALES ®MODELO DE ENSENANZA  mENTORNOS VIRTUALES 8 CONOCIMIENTO TECNOLOGICO

Figura 3. Posibles Problematicas

Entre las 28 referencias utilizadas se logra identificar factores tecnoldgicos y sociales
propuestas, tenemos herramientas tecnolégicas con 75% dado que en los estudios analizados
no se permite el uso de herramientas tecnoldgicas, luego la metodologia del docente con 50%
segun los estudios analizados aun seguimos empleando metodologias antiguas (Lapiz y papel)
y por ultimo tenemos inversion tecnoldgica con 21% (ver Fig.3),(Joe Llerena-lzquierdo &
Ayala-Carabajo, 2021c)(Alvarado Zambrano, 2021).

80%
70% 75%
60%
50%
40%
30%
20%

10%

0%

BINVERSION TECNOLOGICA EMETODOLOGIA DEL DOCENTE BHERRAMIENTAS TECNOLOGICAS

Figura 4. Restriccion del metaverso
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4.2. Determinar factores tecnoldgicos y sociales que nos permita la implementacion del
metaverso para su aplicabilidad en la educacion y analizar la viabilidad de su economia
mediante una tabla comparativa de trabajos relacionados.

De las 28 referencias utilizadas se logra identificar factores tecnoldgicos y sociales propuestas,

tenemos uso de tecnologias con 79% dado que en los estudios analizados no se permite el uso

de herramientas tecnoldgicas, luego contenido experimental con 39% en los estudios analizados
mostrar la inmersion con el metaverso ayudaba mucho para el aprendizaje, luego tenemos
cambio de mitologia y aprendizaje digital con un 29% que en estudios iban combinados por el
motivo de que el docente cambiaba la manera de la ensefianza despertaba el querer seguir

aprendiendo de tecnologias (ver Fig. 4), (J. Llerena-1zquierdo & Ayala-Carabajo, 2021).

80%

79%

70%

60%

40%
29%
30%
20%

10%
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B CAMBIO METODOLOGIA DEL DOCENTE mUSO DE TECNOLOGIA = CONTENIDO EXPERIMENTAL ®APRENDIZAJE DIGITAL

Figura 5. Factores tecnoldgicos y sociales del metaverso

4.3. Evaluar el trabajo de investigacion desarrollado para establecer criterios de factibilidad
mediante la contrastacion de trabajos relevantes.

Entre las 28 referencias se identifican algunos criterios de factibilidad, tenemos metodologias
didécticas e inclusion de tecnologias con un 61% en los estudios analizados en la mayoria estos
iban combinados dando resultados positivos, luego capacitacion de docentes con 46% en
algunas referencias este criterio daba como puerta al cambio, y luego incentivar mejoras con
25% (ver Fig. 5), (Joe Llerena-lzquierdo & Ayala-Carabajo, 2021a),(Llerena & Avyala-
Carabajo, 2020),(Joe Llerena-lzquierdo, Barcia-Ayala, et al., 2020).
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5. DISCUSION

En los préximos afios se podria jugar un papel muy importante en la educacién. Para ello es
muy necesario ir conociendo el uso de tecnologias basadas en Realidad Virtual o Aumentada
estd cada vez mas extendido (Mujica-Sequera, 2022), ya que los dispositivos cada vez ofrecen
una mayor sensacion de inmersion. El auge de este tipo de tecnologias ha permitido que surjan
un gran numero de aplicaciones en todos los niveles educativos con el fin de potenciar el

aprendizaje de los alumnos (Molina-Carmona et al., 2018).

No es para nada nuevo saber que la edad promedio a la que un nifio recibe su primer smartphone
en este tiempo es a los 5 afios el 5% de los nifios, a los 9 afios tenemos un 8% y a los 12 afios
en adelante tenemos un 29%, conociendo estos porcentajes podriamos ir de la mano con unos
de los factores que es el uso de la tecnologia, ya que en algunas entidades el uso de estas esta
prohibida ya sea smartphone o Tablet debido a que en edades bajas jugamos en la densa linea
de la distraccion pero con el firme propésito de ser la puerta a la nueva era de
ensefianza/aprendizaje (Villasmil Espinoza, 2022).

En las tecnologias analizadas tenemos a la realidad virtual que nos ofrece un servicio de
aprendizaje y a su vez un medio muy Util para la ensefianza ya que ademas de potenciar los
conocimientos (Poveda Criado & Thous Tuset, 2013) da cabida al aprendizaje digital que es
otro de los factores que hemos encontrado, nos ayuda despertar ese lado que desconocemos y

seguir realizando actividades participativas y constructivas parecidas al mundo real.

Por otra parte, en esta investigacion un dato que se obtuvo durante el anélisis de informacién
es la evidencia de que en Ecuador aparecié muy poco abordando este tema (Valencia Ordofiez,
2022), lo cual se pudo corroborar en repositorios de bibliotecas ecuatorianas con un 5% dato
que ayuda a explotar este terreno investigativo en el pais y que va de la mano con nuestro

criterio de incentivar a mejoras.
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6. CONCLUSION

Luego de analizar todos los estudios encontrados se evidencio que existen diversas tecnologias
que vienen de la mano con el metaverso cuya usabilidad varian, teniendo unas muy importantes
y que combinadas potenciarian en la educacion como es la Realidad Virtual con la inmersién
(Erazo & Sulbaran, 2022) y que serian mas un complemento a largo plazo como E-Learning o
Blockchain empleada para la monetizacion de bienes digitales. Por esta razon que se considerd
esta investigacion para filtrar entre todo el abanico de tecnologias de hoy en dia basadas en el
metaverso, aquellas que estaban enfocadas y se podrian emplear en el contexto educativo

ecuatoriano.

También se analizé factores tecnoldgicos teniendo datos como la edad de los nifios a la que
tienen su primer smartphone teniendo 12 afios como la edad méaxima, podemos aprovechar esto
ya que es una de las principales herramientas que necesitamos para adentrarnos a la realidad
virtual y la inclusién de tecnologias hacia la educaciéon, muchas empresas destacadas como
Facebook, Google entre otras siguen invirtiendo por estos proyectos para tener un crecimiento
rapido de estas tecnologias y los educadores sea los beneficiados y teniendo costos bajos para

Ilegar a todos los usuarios finales (Mohammed Mubarak Alfadil, 2017).

Por otro lado, evaluando las investigaciones desarrolladas determinamos que mediante
capacitaciones de estas tecnologias en escuelas de Ecuador se logr6 generar interés al docente
a la integracion de estas tecnologias en sus temas académicos (Chicaiza & Padilla, 2022), ya
que presentaban mucho desinterés al recibir nuevo conocimientos tecnolégicos (Aguilar, 2018),
del lado del estudiante lograron experimentar como seria su aprendizaje con estas tecnologias

lo que redundo en una carga emocional que logra despertar el interés por aprender.
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