
 

 

 

 

 

 

 

UNIVERSIDAD POLITÉCNICA SALESIANA 

SEDE GUAYAQUIL 

CARRERA DE INGENIERÍA DE SISTEMAS 

 

 

 

 

 

FACTORES TECNOLOGICOS Y SOCIALES PARA LA IMPLEMENTACION DEL 

METAVERSO EN EL CONTEXTO ECUATORIANO 

 

 

 

 

 

 

Trabajo de titulación previo a la obtención del 

Título de Ingeniero de Sistemas 

 

 

 

 

 

 

 

 

AUTOR: JOHN JAIRO QUIÑONEZ MARTINEZ 

TUTOR: JOE FRAND LLERENA IZQUIERDO 

 

Guayaquil – Ecuador 

2022 



2 

 

 

CERTIFICADO DE RESPONSABILIDAD Y AUTORÍA DEL TRABAJO DE 

TITULACIÓN 

Yo, John Jairo Quiñonez Martinez con documento de identificación N° 0950563122 manifiesto 

que: 

Soy el autor y responsable del presente trabajo; y, autorizo a que sin fines de lucro la 

Universidad Politécnica Salesiana pueda usar, difundir, reproducir o publicar de manera total o 

parcial el presente trabajo de titulación.  

 

 

Guayaquil, 20 de agosto del año 2022 

 

 

Atentamente, 

 

 

 

 

______________________________ 

    John Jairo Quiñonez Martinez  

      0950563122   

  



3 

 

CERTIFICADO DE CESIÓN DE DERECHOS DE AUTOR DEL TRABAJO DE 

TITULACIÓN A LA UNIVERSIDAD POLITÉCNICA SALESIANA 

Yo, John Jairo Quiñonez Martinez con documento de identificación No. 0950563122, expreso 

mi voluntad y por medio del presente documento cedo a la Universidad Politécnica Salesiana 

la titularidad sobre los derechos patrimoniales en virtud de que soy autor del Artículo 

Académico: FACTORES TECNOLOGICOS Y SOCIALES PARA LA IMPLEMENTACION 

DEL METAVERSO EN EL CONTEXTO EDUCATIVO ECUATORIANO, el cual ha sido 

desarrollado para optar por el título de: Ingeniero de Sistemas, en la Universidad Politécnica 

Salesiana, quedando la Universidad facultada para ejercer plenamente los derechos cedidos 

anteriormente. 

En concordancia con lo manifestado, suscribo este documento en el momento que hago la 

entrega del trabajo final en formato digital a la Biblioteca de la Universidad Politécnica 

Salesiana. 

 

 

Guayaquil, 20 de agosto del año 2022 

 

Atentamente, 

 

 

 

_________________________________ 

       John Jairo Quiñonez Martinez 

                   0950563122   

  



4 

 

CERTIFICADO DE DIRECCIÓN DEL TRABAJO DE TITULACIÓN 

Yo, Joe Frand Llerena Izquierdo con documento de identificación N° 0914884879, docente de 

la Universidad Politécnica Salesiana, declaro que bajo mi tutoría fue desarrollado el trabajo de 

titulación: FACTORES TECNOLOGICOS Y SOCIALES PARA LA IMPLEMENTACION 

DEL METAVERSO EN EL CONTEXTO EDUCATIVO ECUATORIANO, realizado por 

John Jairo Quiñonez Martinez con documento de identificación N° 0950563122, obteniendo 

como resultado final el trabajo de titulación bajo la opción Artículo Académico que cumple con 

todos los requisitos determinados por la Universidad Politécnica Salesiana. 

 

 

Guayaquil, 20 de agosto del año 2022 

 

 

Atentamente, 

 

 

 

 

 

____________________________________ 

         Joe Frand Llerena Izquierdo 

          0914884879 

  



5 

 

DEDICATORIA 

 

Dedico este trabajo a mis padres porque siempre me han apoyado en todo y han dado lo mejor 

para que seguir creciendo como persona, también a toda mi familia que de una u otra manera 

estuvieron ahí siempre y logre la meta y por último dedicarle a mi abuela América Martina que 

no va a poder estar ese día.   

  



6 

 

AGRADECIMIENTO 

 

Agradezco primero a Dios, a mis padres Jenny Martínez y Julio Quiñonez por ser pilares 

fundamentales de todas las metas que alcance, a mi familia, a mis amigos que siempre me 

ayudaron, maestros y tutor por la paciencia y dedicación en nuestra educación.   

 

 

 

 

 

 

 

  



7 

 

RESUMEN 

 

El presente artículo 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 educación 

siempre está buscando maneras y formas de innovar en busca de la calidad, por lo tanto, se está 

estudiando la viabilidad de la implementación y la utilización de plataformas virtuales 

enfocadas a la realidad virtual, inmersión y metaverso. Estas herramientas logran dinamizar y 

facilitan los procesos de enseñanza y aprendizaje. El presente artículo se desarrolló basado en 

una metodología exploratoria con un enfoque descriptivo donde se realizó una búsqueda de 

artículos científicos, informes y trabajos de investigación relacionado al metaverso obteniendo 

trabajos de relevancia que permiten determinar los factores tecnológicos y sociales en el actual 

contexto para la implementación de tecnologías del metaverso en el medio ecuatoriano. 

 

 

 

 

Palabras claves: Metaverso, Educación virtual, Realidad Virtual. 
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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. INTRODUCCIÓN 

La pandemia ha incrementado el uso de tecnologías impulsando las ya existentes, con esto el 

uso de las redes de información en la población mundial alcanzó un 53.6%, lo que quiere decir 

que más de la mitad de la población usó las redes en tiempos de pandemia (Joe Llerena-

Izquierdo & Ayala-Carabajo, 2021b). Con la postpandemia se trasciende hacia una educación 

hibrida como modelo de enseñanza y aprendizaje (Meyzan Briceño, 2022)(Naranjo Sánchez et 

al., 2020)(Lemus & Sánchez, 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 interactúa mediante avatares emulando una vida real en una metáfora virtual evitando 

algunas limitantes y trayendo mejoras de aprendizaje (Álava Morán, 2021)(Aguilar Gordón 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), educación 

(Joe Llerena-Izquierdo, Barcia-Ayala, et al., 2020), tecnología e innovación (Damşa et al., 

2021), entre otros (Baburajan et al., 2022). En este caso la educación remota de emergencia a 

la que se tuvo que acudir y que se vivió (Kim et al., 2021), debe de dar un siguiente paso a una 

mejor educación y utilizar como evidencia todos los insumos que existen (Joe Llerena-

Izquierdo & Ayala-Carabajo, 2022b) y que permitan potencias las diferentes modalidades de 

educación, que algunas entidades ya utilizaban (Valverde-Macias & Llerena-Izquierdo, 

2022)(Sánchez et al., 2020), pero sin caer en la línea delgada de remedio fácil para la educación 

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

Pero hablar de Metaverso no es hablar de un término relativamente nuevo, sino que ya se venía 

usando por el año 1992 (Sánchez Mendiola, 2022)(Schlemmer & Marson, 2013)(Park & Kim, 

2022). No fue más hasta los siguientes años y el avance la de tecnología 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 tecnologías digitales ofrecen mucho a la educación (Joe Llerena-

Izquierdo & Ayala-Carabajo, 2022a), pero la metodología híbrida que ha estado en los 

diferentes niveles educativos incluirá (Joe Llerena-Izquierdo & Ayala-Carabajo, 2022c), de 

forma inclusiva, la realidad virtual (Durán & García, 2021)(Paredes-Velasco et al., 2020). Así, 
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el metaverso se convierte en algo mucho más 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 tecnología, no solo para 

navegar, sino para conocer, aprender, informarse, utilizar la simulación de realidad virtual y a 

través de estas experiencias, seguramente se convertirá en el facilitador que fomentó el 

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

Con todo ello, el objetivo principal es poner en manifestó el surgimiento de nuevas formas y 

modelos de educación por experimentar desarrollando nuevas prácticas educativas y entornos 

tridimensionales colaborativos teniendo como expectativa el alto grado de interactividad, 

sensación de presencia e inmersión, convirtiendo al estudiante en el protagonista en su proceso 

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

Para lograr un análisis del impacto del metaverso en la educación, el panorama es amplio. Por 

esta razón, se aborda el uso específico del metaverso y mundos virtuales en la educación. En 

tal sentido que:  

(Poveda Criado & Thous Tuset, 2013), desarrollaron un proyecto en Second Life basado en el 

metaverso en la educación donde recrearon varios escenarios para cada campo de la educación 

como, por ejemplo: Derecho, Historia, Psicología. Su objetivo fue determinar características y 

ventajas de utilizar Second Life y sus planes de estudio en la enseñanza universitaria. En cuanto 

a los resultados que se obtuvo mediante este proyecto fueron características y ventajas del 

metaverso que puede tener aplicación directa con la educación, especialmente a distancia ya 

que esto disminuye sensaciones de aislamiento durante el aprendizaje. Además, 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 motivación de los alumnos y generar interacción con objetos de aprendizaje en 

Realidad Virtual (Joe Llerena-Izquierdo & Cedeño-Gonzabay, 2020). En cuanto a los 

resultados que se obtuvo de este proyecto fue que tuvo una gran aceptación por los estudiantes, 

el aumento de la motivación 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 metodología didáctica basada en el metaverso donde el grupo A recibió clases con 

la metodología habitual y el grupo B utilizaron videos , imágenes gráficos en 3D,recreación de 

escenarios virtuales, y el uso de plataforma Moodle con el objetivo de desarrollar habilidad 

lógica relacionada con las matemáticas y desarrollo de pensamiento. En cuanto a los resultados 

que se obtuvo de este trabajo experimental fue el nivel alto de aceptabilidad de la metodología 

basada en el metaverso en la unidad educativa y mediante las pruebas y las encuestas realizadas 

se determinó mejoras en el rendimiento académico de los estudiantes en la materia de 

matemáticas, así como sus diferencias en promedio con respecto al otro grupo (Joe Llerena-

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

abordar y profundizar en algunas ramas necesarias para el metaverso.  

2.1. Tecnologías emergentes en la educación  

La humanidad está inmersa en una transformación tecnológica sin precedentes que ha creado 

una combinación gradual de tecnologías 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 (Barráez-Herrera, 2022)(Llerena Izquierdo, 2014). Además de aplicar 

tecnologías emergentes e innovadoras a la educación el primer paso es diseñar los nuevos 

escenarios educativos transformadores (Lopez-Chila et al., 2021) donde el grupo de estudiante 

puedan aprender a relacionarse con la nueva tecnología en la que nacieron (Castro-Zubizarreta 

et al., 2018)(López-Chila et al., 2021). 

2.2. Realidad virtual en la educación  

La primera tendencia a recalcar es considerar a la Realidad Virtual como una de las líneas 

divisoras entre lo filosóficos, tecnológico y científico 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 extraño y fantástico, 

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

Sin duda alguna, la integración de la Realidad Virtual en el campo de la educación está 

representando un salto cualitativo transcendental según las áreas de conocimiento, en particular 

en aquellos casos en los que se dificulta visualizar el proceso estudiado (M. D. G. Rios, 2019). 

A cambio tendríamos el uso de nuevos modelos virtuales que logran palpar un sentido 

tridimensional de lo que se está estudiando y del cual carece el lápiz y papel quedando como 

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

2.3. Realidad inmersiva y aumentada 

Ahora bien, abordamos otra tendencia tecnología emergente como puede ser la realidad virtual 

inmersiva (RVI), ya que esta podría tener efectos positivos en la transformación de la enseñanza 

y el aprendizaje. Esta aplicación de RVI plantea algunos desafíos importantes para las 
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instituciones educativas a corto plazo, dando como ejemplos escenarios tecnológicos 

educativos tendríamos simulaciones de ecosistemas o entornos de alguna parte de la tierra 

ayudándonos así en la adquisición 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 informático mediante visores o gafas que logran obtener la posición y 

los movimientos del individuo (Ayala Carabajo & Llerena Izquierdo, 2017). Hoy en día hay 

muchas gafas en el mercado y alternativas más asequibles para utilizarlo en el campo educativo 

(Aspera Gonzàlez, 2011). 

Desde entonces las posibilidad de la Realidad virtual inmersiva como instrumento en el 

contexto educativo cobra cada vez más fuerza ya que actualmente solo se necesita un visor o 

gafa, un smartphone que prácticamente la mayoría de la población tiene y conexión a internet 

con la aplicación dirigida a los distintos niveles de educación para lo que estén diseñadas para 

mejorar así 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 (información 

adicional en forma de gráficos o imágenes) del mundo exterior (Ayala et al., 2016). Se refiere 

a un ambiente que expande el mundo físico del que nos encontramos mediante el uso de sistema 

de ubicación e interfaz con un tipo de información agregada en capas de red sobre un espacio 

que nos encontramos a diario (Montilla, 2019). 

La Realidad aumentada nos da algunas características positivas como pueden ser: Combinar lo 

real y lo virtual es decir iteramos el entorno real con objetos virtuales, otra característica positiva 

también es interactiva en tiempo real y por último 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 continuación expongo algunas de ellas (Jara, 2020): 

• Contextualizar el aprendizaje añadiendo información relevante 

• Rol activo y participativo en el proceso educativo  

• Crea y ayuda a potenciar estructuras cerebrales  
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• Aumento de motivación en el individuo debido a lo que el desconoce  

• Resultados evidénciales en otros campos  

Ahora bien, también tenemos diversos niveles de Realidad aumentada que dependen netamente 

de su tecnología utilizada, complejidad, parámetros y técnicas utilizadas: 

• Nivel 0: nivel básico de la realidad aumentada y en este nivel podemos relacionarlo con 

enlace de información mediante figuras como por ejemplo códigos QR. 

• Nivel 1: nivel más utilizado en la realidad virtual ya que en este nivel podemos 

relacionarlo con figuras en 3D. 

• Nivel 2: en este nivel se encuentra todo lo relacionado con el reconocimiento de 

imágenes o geolocalización y depende de parámetros como la orientación, posición y 

ciertas ocasiones la inclinación del dispositivo. 

• Nivel 3: en este nivel podemos encontrar a través de pantallas especiales la visión 

aumentada permitiéndonos que nuestro entorno real se convierta en entorno virtual 

inmersivo como por ejemplo gafas VR, este nivel también es uno de los más 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 relación con huellas dactilares que también 

tenemos mucha tecnología implementada y funcional de este nivel.   
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3. METODOLOGÍA 

En el presente trabajo de investigación se muestran los artículos de relevancia que tienen 

enfoques relacionados con el ámbito del metaverso, se realiza una búsqueda en diversa base de 

datos y a la vez se utilizan sus respectivos filtros con la finalidad de dar con información 

confiable y de mucha relevancia. 

Las bases utilizadas son Scopus, Google Scholar, Repositorio DSpace de la Politécnica 

Salesiana entre otros (Rugel Lucín, 2021). Se realizaron en total dos filtros de búsquedas para 

el depurado de trabajos y la extracción de documentación. Para la primera fase se realiza una 

búsqueda de título “Metaverso” arrojándonos un total de 2.700 entre revistas y artículos, en el 

siguiente filtro se realiza la búsqueda de título “Metaverso en la educación” o “Metaverse in 

education” de los resultados arrojados se procede a leer título, abstracto y metodología, de esta 

fase se logra selección un total de 110 artículos mejorando la información obtenida del tema. 

En las siguientes fases, después de leer todos los documentos se realizan procesos de exclusión 

de artículos que están alejados del contexto educativo, otros alejados del problema y otros por 

alcances y diseño de los artículos (Andrade Medina, 2021)(Llerena Izquierdo, 2021). Para 

validar la calidad de los artículos y su información debe cumplir con al menos con una 

característica por sección del mapeo sistemático realizado en Excel, del cual se logra  obtener 

28 artículos para el análisis del tema y la realización del modelo Prisma (Rigchc Mero, 

2022)(Alvarado-Salazar & Llerena-Izquierdo, 2022). 

Para realizar este presente artículo se utilizó una metodología exploratoria con enfoque 

descriptivo. Se realizó una búsqueda 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 búsquedas se abordaron de forma conjunta otras ramas como E-learning y la realidad virtual 

a la enseñanza, logrando ampliar la información relacionada del metaverso con estas ramas 

(Álava Morán, 2021). 

Posterior a eso se ordenó toda la documentación hallada para realizar su respectivo análisis 

dejándonos con las siguientes preguntas: ¿Cuáles son los nuevos temas relevantes en esta 

investigación?, ¿Dificultades de las nuevas herramientas? A partir de estos cuestionamientos 

sintetizamos respuestas a posibles ramas emergentes para brindar conclusiones al problema de 

la investigación. 
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Figura 1. Tecnologías en el metaverso 
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4. RESULTADOS 

Se realiza la técnica del mapeo sistemático, obteniendo 28 referencias relacionadas con el 

metaverso, los siguientes resultados dan respuestas a los objetivos que tiene en este articulo:  

4.1. Identificar las tecnologías que involucran las plataformas del metaverso para su análisis 

mediante una revisión de literatura. 

De nuestras 28 referencias se logra identificar que las tecnologías más utilizadas para el 

metaverso. Tenemos como la tecnología más usada es Realidad Virtual con un 89% seguida de 

Realidad Aumentada con un 53% se logra determinar que en la mayoría de los estudios estas 

tecnologías van combinadas, luego de eso también tenemos otras tecnologías con 43% esto 

hace referencia a tecnologías como E-Learning (J Llerena-Izquierdo et al., 2022), Blockchain 

(Melendrez-Caicedo & Llerena-Izquierdo, 2022), y tenemos Simulación con un 36% como 

última tecnología (ver Fig.1). 

 

Figura 2. Tecnologías en el metaverso 

De las 28 referencias identificamos posibles problemas del porque no se ha dado el siguiente 

paso con respecto al metaverso en el contexto educativo, tenemos el Modelo de Enseñanza con 

un 75%, luego tenemos Recursos digitales con 64%, Entornos Virtuales con 46% y 

Conocimientos Tecnológicos con 18%, en algunos estudios estos últimos 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 enseñanza y los conocimientos de los docente al emplearlo con la 
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tecnología un poco baja (ver Fig.2), (Joe Llerena-Izquierdo, 2022)(Valverde-Macias & Llerena-

Izquierdo, 2022)(Joe Llerena-Izquierdo & Sherry, 2022).  

 

Figura 3. Posibles Problemáticas 

Entre las 28 referencias utilizadas se logra identificar factores tecnológicos y sociales 

propuestas, tenemos herramientas tecnológicas con 75% dado que en los estudios analizados 

no se permite el uso de herramientas tecnológicas, luego la metodología del docente con 50% 

según los estudios analizados aun seguimos empleando metodologías antiguas (Lápiz y papel) 

y por último tenemos inversión tecnológica con 21% (ver Fig.3),(Joe Llerena-Izquierdo & 

Ayala-Carabajo, 2021c)(Alvarado Zambrano, 2021). 

 

Figura 4. Restricción del metaverso 
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4.2. Determinar factores tecnológicos y sociales que nos permita la implementación del 

metaverso para su aplicabilidad en la educación y analizar la viabilidad de su economía 

mediante una tabla comparativa de trabajos relacionados. 

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

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

de herramientas tecnológicas, luego contenido experimental con 39% en los estudios analizados 

mostrar la inmersión con el metaverso ayudaba mucho para el aprendizaje, luego tenemos 

cambio de mitología y aprendizaje digital con un 29% que en estudios iban combinados por el 

motivo de que el docente cambiaba la manera de la enseñanza despertaba el querer seguir 

aprendiendo de tecnologías (ver Fig. 4), (J. Llerena-Izquierdo & Ayala-Carabajo, 2021). 

 

Figura 5. Factores tecnológicos y sociales del metaverso 

4.3. Evaluar el trabajo de investigación desarrollado para establecer criterios de factibilidad 

mediante la contrastación de trabajos relevantes. 

Entre las 28 referencias se identifican algunos criterios de factibilidad, tenemos metodologías 

didácticas e inclusión de tecnologías con un 61% en los estudios analizados en la mayoría estos 

iban combinados dando resultados positivos, luego capacitación 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-Izquierdo & Ayala-Carabajo, 2021a),(Llerena & Ayala-

Carabajo, 2020),(Joe Llerena-Izquierdo, Barcia-Ayala, et al., 2020). 
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Figura 6. Criterios de factibilidad 
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5. DISCUSIÓN 

En los próximos años se podría jugar un papel muy importante en la educación. Para ello es 

muy necesario ir conociendo el uso de tecnologías basadas en Realidad Virtual o Aumentada 

está cada vez más extendido (Mujica-Sequera, 2022), ya que los dispositivos cada vez ofrecen 

una mayor sensación de inmersión. El auge de este tipo de tecnologías ha permitido que surjan 

un gran número 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 niño recibe su primer smartphone 

en este tiempo es a los 5 años el 5% de los niños, a los 9 años tenemos un 8% y a los 12 años 

en adelante tenemos un 29%, conociendo estos porcentajes podríamos ir de la mano con unos 

de los factores que es el uso de la tecnología, ya que en algunas entidades el uso de estas está 

prohibida ya sea smartphone o Tablet debido a que en edades bajas jugamos en la densa línea 

de la distracción pero con el firme propósito de ser la puerta a la nueva era de 

enseñanza/aprendizaje (Villasmil Espinoza, 2022).  

En las tecnologías analizadas tenemos a la realidad virtual que nos ofrece un servicio de 

aprendizaje y a su vez un medio muy útil para la enseñanza ya que además 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 investigación un dato que se obtuvo durante el análisis de información 

es la evidencia de que en Ecuador apareció muy poco abordando este tema (Valencia Ordoñez, 

2022), lo cual se pudo corroborar en repositorios de bibliotecas ecuatorianas con un 5% dato 

que ayuda a explotar este terreno investigativo en el país y que va de la mano con nuestro 

criterio de incentivar a mejoras. 
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6. CONCLUSIÓN 

Luego de analizar todos los estudios encontrados se evidencio que existen diversas tecnologías 

que vienen de la mano con el metaverso cuya usabilidad varían, teniendo unas muy importantes 

y que combinadas potenciarían en la educación como es la Realidad Virtual con la inmersión 

(Erazo & Sulbaran, 2022) y que serían más un complemento a largo plazo como E-Learning o 

Blockchain empleada para la monetización de bienes digitales. Por esta razón que se consideró 

esta investigación para filtrar entre todo el abanico de tecnologías de hoy en día basadas en el 

metaverso, aquellas que estaban enfocadas y se podrían emplear en el contexto educativo 

ecuatoriano.  

También se analizó factores tecnológicos teniendo datos como la edad de los niños a la que 

tienen su primer smartphone teniendo 12 años como la edad máxima, podemos aprovechar esto 

ya que es una de las principales herramientas que necesitamos para adentrarnos a la realidad 

virtual y la inclusión de tecnologías hacia la educación, muchas empresas destacadas como 

Facebook, Google entre otras siguen invirtiendo por estos proyectos para tener un crecimiento 

rápido de estas tecnologías y los educadores sea los beneficiados y teniendo costos bajos para 

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

Por otro lado, evaluando las investigaciones desarrolladas determinamos que mediante 

capacitaciones de estas tecnologías en escuelas de Ecuador se logró generar interés al docente 

a la integración de estas tecnologías en sus temas académicos (Chicaiza & Padilla, 2022), ya 

que presentaban mucho desinterés al recibir nuevo conocimientos tecnológicos (Aguilar, 2018), 

del lado del estudiante lograron experimentar como seria su aprendizaje con estas tecnologías 

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