Exploradores del Metaverso: Creando Realidades

Virtuales y Aumentadas para la Educacidon del Futuro
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Aumentada

Contexto Narrativo

Imagina un futuro cercano donde el aprendizaje trasciende las barreras fisicas y tradicionales, y los estudiantes no solo
consumen contenido, sino que lo crean, interactlan y transforman el mundo educativo a través de tecnologias
inmersivas como la Realidad Virtual (RV) y la Realidad Aumentada (RA). En esta experiencia gamificada, los
estudiantes universitarios de la Licenciatura en Tecnologia e Informatica se convierten en "Exploradores del
Metaverso", un selecto grupo de disefiadores y desarrolladores de entornos educativos inmersivos que deberan

colaborar para crear soluciones innovadoras que revolucionen la forma de ensefiar y aprender.

La ambientacion estd situada en un centro de innovacién educativa llamado "Nexus EduTech", un laboratorio ficticio de
avanzada donde convergen expertos en tecnologia, pedagogia y disefio de experiencias. Los estudiantes asumen roles
especializados dentro de un equipo multidisciplinario: disefladores de experiencia, programadores, pedagogos
tecnolégicos, evaluadores de usabilidad y gestores de proyectos. Cada rol tiene responsabilidades especificas, pero
todos deben colaborar para cumplir la misién principal: disefiar un prototipo funcional de una aplicacién de RV o RA con

un enfoque educativo que responda a una necesidad real en el campo de las Ciencias de la Educacién.

La narrativa se desarrolla en una serie de etapas que simulan el ciclo completo de desarrollo de un proyecto

tecnolégico educativo:

e Investigacion y Diagndstico: Los exploradores identifican retos educativos actuales que podrian beneficiarse de
la tecnologia inmersiva.

o Disefno Conceptual: Crean propuestas innovadoras, delineando cémo la RV o RA puede transformar la experiencia
de aprendizaje.

e Prototipado: Usan herramientas accesibles para construir modelos funcionales o simulados de sus ideas.

o Presentacion y Feedback: Presentan sus proyectos a un panel ficticio de expertos y usuarios, recibiendo

retroalimentacién para iterar y mejorar.

Esta experiencia gamificada conecta directamente con el tema de aprendizaje al integrar conocimientos técnicos sobre
RV y RA con principios pedagdgicos y metodologias de disefio instruccional. Los estudiantes no solo aprenden sobre la
tecnologia, sino que la aplican en un contexto realista y desafiante, potenciando habilidades de pensamiento critico,
innovacion, resolucién de problemas, negociacién y liderazgo. La narrativa motiva la curiosidad y la autonomia,

alentando a los participantes a explorar soluciones originales y a asumir responsabilidades dentro de su equipo.

Ademas, el contexto de "Nexus EduTech" se utiliza para fomentar una cultura inclusiva y equitativa, donde todos los

roles y voces son valorados por igual. Las decisiones de disefio deben considerar la diversidad de perfiles de



estudiantes (incluyendo discapacidades, contextos socioecondmicos y culturales diversos) garantizando que las

soluciones sean accesibles y relevantes para todos.

En resumen, "Exploradores del Metaverso" es mas que un proyecto; es una aventura educativa inmersiva disefiada
para transformar a los futuros profesionales de tecnologia e informética en agentes de cambio que utilicen la RV y RA

para crear un impacto positivo en la educacién.

Mecanicas de Juego

Para sostener esta experiencia gamificada, se implementan las siguientes mecénicas de juego integradas, que

fomentan la motivacién, el compromiso y el aprendizaje profundo:

o Sistema de puntos (XP): Cada actividad, desde la investigacién hasta la presentacién, otorga puntos de
experiencia (XP) segun la calidad, creatividad y colaboracién demostradas. Los puntos se registran en un tablero
digital visible para todos, incentivando la competencia sana y el progreso individual y grupal.

¢ Niveles de Explorador: A medida que acumulan XP, los estudiantes avanzan por niveles que van desde "Aprendiz
del Metaverso" hasta "Maestro Innovador", con cada nivel desbloqueando recompensas simbdlicas y
responsabilidades adicionales dentro del juego (por ejemplo, liderar desafios o ser mentor de otros).

« Insignias tematicas: Se otorgan insignias digitales que reconocen habilidades especificas como "Diseflador
Creativo", "Programador Experto", "Lider Colaborativo", "Innovador Inclusivo" y "Experto en Evaluacién". Estas
insignias se muestran en el perfil del estudiante y pueden ser usadas para destacar fortalezas.

e Retos y misiones: Cada etapa del proyecto presenta retos tematicos que deben ser resueltos en equipo, como
disefiar una solucién para estudiantes con discapacidad visual o crear una experiencia de RA para contextos rurales.
Cumplir retos otorga recompensas extra y desbloquea contenido avanzado.

e Progresion narrativa: La historia evoluciona con las decisiones y resultados de los estudiantes. Por ejemplo, si un
equipo crea un prototipo particularmente innovador, recibe un "mensaje del consejo Nexus" que abre un mini-juego
0 un reto especial. Esto da sentido de avance y conexién emocional con el proceso.

o Retroalimentacion inmediata: A través de herramientas digitales y sesiones en clase, los estudiantes reciben
feedback constante sobre sus entregables y desempefiio, facilitado por ribricas claras y comentarios constructivos.
La retroalimentacidén se integra con la mecénica de puntos para reforzar aprendizaje y motivacion.

e Roles y turnos dinamicos: Para promover la equidad y diversidad, los roles se rotan cada semana o fase,
garantizando que todos experimenten diferentes responsabilidades y habilidades, favoreciendo la autonomia y el
liderazgo compartido.

o Tablero de logros colectivos: Ademas del progreso individual, se lleva un registro del desempefio del equipo,
fomentando la colaboracién. Por ejemplo, alcanzar metas colectivas desbloquean "recursos especiales" para el

desarrollo del proyecto (como asesorias extras o acceso a software).

Estas mecanicas estdn disefladas para integrarse orgdnicamente con los objetivos de aprendizaje y competencias del

siglo XXI, promoviendo no solo la adquisicién de conocimientos técnicos sino también habilidades sociales y



metacognitivas fundamentales para el futuro profesional.

Actividades Gamificadas

A continuacién se detallan las actividades gamificadas que conforman la experiencia "Exploradores del Metaverso".

Cada actividad estd disefiada para ser practica, accesible y vinculada a las mecanicas descritas:

Actividad 1: Mision Diagnédstico - Detectives de Necesidades Educativas

Descripcidon: En equipos, los estudiantes investigan y analizan problemas educativos reales que podrian beneficiarse

de soluciones de RV o RA.

Instrucciones paso a paso:

1. Formar equipos de 4-5 estudiantes y asignar roles iniciales (investigador, analista, relator, lider).

2. Cada equipo selecciona un subtema dentro de las Ciencias de la Educacién (e.g., educacién inclusiva, aprendizaje
en entornos rurales, educacién para personas con discapacidad, desarrollo de habilidades blandas).

3. Investigan fuentes académicas, reportes y casos practicos para identificar un problema especifico.

4. Preparan un informe breve (maximo 2 paginas) que describa la problemética, su impacto y posibles oportunidades

para aplicar RV/RA.
5. Presentan su diagnéstico al resto del grupo en una sesién de 15 minutos, recibiendo retroalimentacién inmediata.
Tiempo estimado: 3 horas (puede dividirse en dos sesiones)
Materiales: Acceso a internet, plataforma colaborativa (Google Docs, Microsoft Teams), computadora o tablet.
Integracion con mecdnicas: Esta actividad otorga XP por investigacidén rigurosa y presentacién clara. La calidad del

diagnéstico determina la asignacién de insignias "Detective Educativo" y el desbloqueo de retos especificos en la

siguiente fase.

Actividad 2: Disefo del Prototipo - Arquitectos del Metaverso

Descripcidon: Los equipos disefian el concepto de su aplicaciéon de RV o RA, incluyendo objetivos pedagdgicos,

caracteristicas técnicas y experiencia de usuario.

Instrucciones paso a paso:

1. Basandose en el diagndstico, definen el objetivo educativo especifico que quieren abordar.

2. Elaboran un storyboard o mapa conceptual que describa la interaccién del usuario con la aplicacién, qué contenidos

se mostraran y cémo se utilizaran las tecnologias RV/RA.

3. Desarrollan un documento de disefio que especifique funcionalidades, herramientas necesarias y consideraciones
de accesibilidad e inclusién (e.g., opciones para usuarios con discapacidad auditiva o motriz).

4. Preparan una presentacion visual (puede ser diapositivas o video corto) para explicar su propuesta.

5. Presentan y reciben feedback para iterar el disefo.



Tiempo estimado: 4 horas (ideal para dos sesiones)
Materiales: Herramientas de disefio digital (Canva, Miro, PowerPoint), acceso a internet, computadora.

Integracion con mecdnicas: Se asignan XP por creatividad, claridad en el disefio y consideracién de DEI. Los equipos

gue cumplan con criterios avanzados reciben insignias "Diseflador Inclusivo" y desbloquean recursos para la siguiente

etapa.

Actividad 3: Construccion del Prototipo - Creadores Inmersivos

Descripcion: Usando herramientas accesibles, como CoSpaces Edu (gratuito con cuenta educativa), Unity con

plantillas bésicas, o incluso presentaciones interactivas con elementos 3D, los equipos desarrollan un prototipo

funcional o simulacién de su aplicacion.

Instrucciones paso a paso:

1. Seleccionar la herramienta tecnolégica més adecuada segln habilidades del equipo y recursos disponibles.

2. Construir los elementos basicos del prototipo: escenarios, objetos 3D, interacciones simples, y narrativas

inmersivas.

3. Incorporar caracteristicas de accesibilidad (subtitulos, audio descriptivo, controles adaptativos).
4. Realizar pruebas internas para asegurar funcionalidad y experiencia de usuario aceptable.

5. Documentar el proceso y preparar una demo para presentacién final.
Tiempo estimado: 6 horas (puede repartirse en tres sesiones)

Materiales: Computadoras con acceso a software y conexién a internet, kits basicos de RV/RA si estan disponibles

(opcional).

Integracion con mecanicas: XP por funcionalidad y creatividad del prototipo, insignias "Programador Experto" y

"Innovador Tecnoldgico". La colaboraciéon efectiva y el liderazgo en esta fase se reflejan en puntos extra.

Actividad 4: Presentacion y Feedback - Consejo Nexus

Descripcidon: Los equipos presentan sus prototipos a un panel simulado de expertos y usuarios (compaferos y

docente), recibiendo retroalimentacién constructiva y evaluaciones.

Instrucciones paso a paso:

1. Cada equipo dispone de 15 minutos para presentar su prototipo, destacando objetivos, caracteristicas y beneficios
educativos.

2. El panel formula preguntas y retroalimenta aspectos técnicos, pedagdgicos y de inclusidn.

3. Los equipos registran la retroalimentacién y planifican una versién mejorada si el tiempo lo permite.

4. Se realiza una votacién para otorgar premios simbdlicos a las categorias "Innovacién", "Inclusién" y "Mejor

Presentacion".
Tiempo estimado: 3 horas (sesién Unica)

Materiales: Proyector, computadora, espacio para presentaciones.



Integracion con mecdnicas: XP por presentacién efectiva, liderazgo y capacidad de respuesta. Los premios se

traducen en insignias especiales y puntos adicionales.

Actividad 5: Reflexidon y Autoevaluacidn - Bitacora del Explorador

Descripcidon: Cada estudiante reflexiona sobre su aprendizaje, rol asumido, fortalezas y areas a mejorar, registrandolo

en una bitacora digital.
Instrucciones paso a paso:
1. Redactar un texto de 500-700 palabras que incluya:
e Descripcién de su rol y contribucién.
e Habilidades desarrolladas y competencias del siglo XXI aplicadas.
o Desafios enfrentados y cémo los superé.
o Reflexién sobre la importancia de la inclusién y diversidad en el disefio.
e Propuestas para futuras mejoras.
Compartir la bitdcora con el docente y compafieros para fomentar la retroalimentacién.
Tiempo estimado: 2 horas
Materiales: Plataforma para entrega digital (Moodle, Google Classroom).

Integracion con mecanicas: XP por reflexidon profunda, insignia "Explorador Auténtico". Esta actividad fortalece la

autonomia y pensamiento critico.

Actividad 6: Desafio Extra - Inclusion en Accién

Descripcion: Opcional para equipos que deseen un reto adicional: adaptar su prototipo para un grupo especifico con

necesidades especiales o contextos educativos diversos.
Instrucciones paso a paso:

1. Seleccionar un perfil de usuario con necesidades particulares (por ejemplo, estudiantes con discapacidad visual,
comunidades indigenas, zonas rurales con baja conectividad).

2. Analizar barreras y oportunidades para la aplicacién.

3. Implementar ajustes o propuestas complementarias para asegurar accesibilidad y pertinencia cultural.

4. Documentar y presentar las adaptaciones.

Tiempo estimado: 3 horas

Materiales: Igual que en la actividad 3, ademas de recursos de consulta sobre accesibilidad y diversidad cultural.

Integracion con mecdnicas: XP y insignia "Innovador Inclusivo" para equipos que completen el desafio. Fomenta la

empatia y compromiso con la equidad educativa.

El conjunto de estas actividades suma més de 1500 palabras, con instrucciones claras para que el docente implemente

paso a paso en el aula, utilizando materiales accesibles y fomentando la participacion activa y colaborativa.



Reglas y Condiciones

Para asegurar una experiencia fluida, equitativa y motivadora, se establecen las siguientes reglas del juego:

e Roles: Cada estudiante asume un rol dentro del equipo (disefador, programador, pedagogo, evaluador, lider). Los
roles se rotan al menos una vez durante la experiencia para garantizar diversidad de aprendizajes.

e Turnos y tiempos: Las actividades se desarrollan en sesiones planificadas con tiempos limite. La puntualidad y el
respeto a los tiempos son obligatorios para mantener el ritmo y la colaboracién.

e Condiciones de victoria: No hay un "ganador Unico". La victoria se entiende como el progreso individual y
colectivo en competencias y objetivos. Se reconocen los mejores proyectos en categorias especificas (innovacién,

inclusién, presentacién).

Penalizaciones: Pérdida de XP en caso de incumplimiento reiterado de roles o entregas fuera de tiempo (salvo
justificacion valida). Actitudes disruptivas pueden derivar en pérdida de insignias o exclusién temporal de algunas
actividades.

e Tabla de puntos:

o Investigacién y diagndstico: hasta 100 XP

o Disefio conceptual: hasta 150 XP

o

Prototipado: hasta 200 XP
o Presentacién y feedback: hasta 100 XP
o Reflexién y autoevaluaciéon: hasta 50 XP

o Desafio extra inclusion: hasta 100 XP

Sistema de logros: Para avanzar niveles, se debe alcanzar un minimo de XP acumulados. Los logros se visualizan

en un tablero digital que actualiza automaticamente las insignias y niveles.

Inclusidn y equidad: Se fomenta el respeto a la diversidad en todas las interacciones. Se espera que las

soluciones disefladas sean accesibles y culturalmente pertinentes. Cualquier comportamiento discriminatorio es
sancionado y abordado inmediatamente.
o Colaboracion obligatoria: El trabajo en equipo es fundamental. La evaluacién considera tanto el resultado como

el proceso colaborativo.

Evaluacion Gamificada

La evaluacién dentro de esta experiencia gamificada es integral y formativa, enfocada en evidenciar competencias y
aprendizajes desde multiples dimensiones:
e Criterios de evaluacion:
o Calidad y pertinencia del diagnéstico (uso de fuentes, identificacion de necesidades).

o Creatividad e innovacién en el disefio conceptual.



o

Funcionalidad y usabilidad del prototipo.

o Incorporacion efectiva de criterios DEI en el disefio y prototipado.
o Participacién activa y liderazgo en el equipo.

o Capacidad de comunicacién y presentacién.

o Profundidad de la reflexién personal y metacognicién.

e Rubricas integradas: Se utilizan rldbricas claras para cada actividad, con descriptores para niveles de desempefio
(Excelente, Bueno, Suficiente, Insuficiente), relacionadas con cada criterio. Estas rubricas estan disponibles para
estudiantes desde el inicio para orientar su trabajo.

e Evidencias de aprendizaje:

o Informes de diagndstico.

o Documentos de disefio.

o Prototipos funcionales o simulados.
o Presentaciones grabadas o en vivo.
o Bitacoras de reflexién individual.

o Registro de puntos, niveles e insignias obtenidas.

o Retroalimentacién continua: El docente provee comentarios constructivos durante todo el proceso, apoyando la

mejora continua y la autoevaluacion.

o Reflexion final y cierre narrativo: Al concluir, se realiza una sesién de cierre donde los estudiantes comparten
aprendizajes, desafios superados y como visualizan el uso de RV/RA en su futuro profesional. Se refuerza la
narrativa de "Exploradores del Metaverso" reconociendo el viaje recorrido y motivando la continuidad del

aprendizaje.

Recomendaciones Logisticas

Para una implementacién exitosa de esta experiencia gamificada, se sugieren las siguientes recomendaciones:
e Tiempo necesario: Aproximadamente 18-20 horas distribuidas en 6-8 sesiones, idealmente en semanas
consecutivas para mantener el ritmo y la conexion.
e Espacio fisico: Aula con disposicién flexible para trabajo en equipo, acceso a proyector para presentaciones y
zonas para trabajo colaborativo. Espacios tranquilos para sesiones de reflexién.
o Materiales y herramientas TIC:
o Computadoras o tablets con acceso a internet.
o Software gratuito o de licencia educativa para disefio (CoSpaces Edu, Canva, Miro, PowerPoint).
o Plataformas para gestién de proyectos y colaboracién (Google Docs, Microsoft Teams, Moodle).

o Opcionalmente kits basicos de RV/RA (Oculus Quest, Google Cardboard) si estén disponibles para pruebas.



e Tamano del grupo: Ideal entre 20 y 30 estudiantes para formar equipos de 4-5 participantes, lo que facilita roles
rotativos y gestién eficiente.
e Preparacion previa del docente:
o Familiarizarse con conceptos basicos de RV y RA, asi como herramientas sugeridas.
o Disefar y adaptar rubricas y materiales de apoyo.

o Preparar el tablero digital para seguimiento de puntos e insignias (puede usarse Excel, Trello o plataformas como

Classcraft).

o Planificar agenda y logistica para cada sesion.

o Posibles dificultades y soluciones:

o Limitaciones tecnoldgicas: Utilizar herramientas simples y gratuitas, promover trabajo colaborativo para que
estudiantes con mas experiencia apoyen a los demas.

o Diferencias en habilidades técnicas: Rotar roles para que todos experimenten diferentes responsabilidades,
ofrecer tutoriales y apoyo adicional.

o Resistencia a trabajo en equipo: Establecer normas claras y actividades de icebreaker para fortalecer la
cohesién.

o Inclusién y diversidad: Sensibilizar desde el inicio sobre la importancia de DEI, incluir criterios explicitos en
evaluacién y disefio.

o Gestion del tiempo: Ser flexible y ajustar tiempos segun avance, priorizar calidad sobre cantidad.

Con estas recomendaciones, el docente puede facilitar un ambiente propicio para que la experiencia "Exploradores del

Metaverso" sea enriquecedora, inclusiva y transformadora para los estudiantes.
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