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Resumen 

 

En la actualidad,  la sociedad sufre numerosos cambios en muchos aspectos como en 

economía, cultura, política, educación, entre otros. Estas vertiginosas transformaciones se 

generan por la implantación de lo tecnológico en el diario vivir, es así que el aprender 

utilizando tecnología tampoco queda aislado de estos cambios. Al unir ciencia y tecnología 

se producen cambios importantes en el modo de entender la realidad y en el de la vida 

misma (Negroponte, 1995). El mundo virtual Second Life fue creado inicialmente como un 

sitio de entretenimiento y vida social para luego convertirse en un ambiente que incentiva 

el crear, colaborar, emprender y desarrollar  experiencias educativas de enseñanza-

aprendizaje en 3D desarrollando a su vez habilidades tecnológicas necesarias en el siglo 

XXI. Las actividades realizadas en este metaverso, el cual refleja la realidad pero de 

manera virtualizada, permiten construir un aprendizaje por medio de experiencias que 

logre el usuario mediante la interacción con el entorno. El objetivo del estudio está 

orientado a analizar cómo se usa el mundo virtual Second Life como herramienta educativa 

para docentes universitarios en el aprendizaje inmersivo. El tipo de investigación fue 

cualitativa con un diseño fenomenológico. La población estuvo constituida por alumnos de 

una universidad privada peruana. Los instrumentos utilizados fueron la observación 

participante, la entrevista a expertos y el análisis documental realizado a las sesiones 

realizadas. Los principales resultados se sistematizaron en una matriz en donde las 

categorías trabajadas fueron: aprendizaje inmersivo experiencial, constructivista y social o 

colaborativo. Las conclusiones respecto a estas tres categorías coinciden en que el 

aprendizaje inmersivo es una gran alternativa para lograr un aprendizaje significativo en 

muchas áreas; asimismo, es menester que los docentes reconozcan a los mundos virtuales 

como herramientas de enseñanza-aprendizaje y que los centros de enseñanza cuenten con 

la tecnología necesaria para que sean implementados. 

 

Palabras Clave: Aprendizaje inmersivo, mundo virtual, enseñanza superior, tecnología. 
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Abstract 

 

Actually, society undergoes numerous changes in many aspects such as economics, 

culture, politics, and education, among others. These vertiginous transformations are 

generated by the implementation of technology in the daily life, so learning using 

technology is not isolated from these changes. Uniting science and technology, there are 

important changes in the way of understanding reality and that of life itself (Negroponte, 

1995). Second Life virtual world was initially created as a site of entertainment and social 

life and then became an environment that encourages the creation, collaboration, 

entrepreneurship and development of 3D teaching-learning educational experiences while 

developing the necessary technological skills in the century XXI. The activities carried out 

in this metaverse, which reflects the reality but in a virtualized way, allow building 

learning through experiences that the user achieves through interaction with the 

environment. The objective of the study is to analyze how Second Life virtual world is 

used as an educational tool for university teachers in immersive learning. The type of 

research was qualitative with a phenomenological design. The population was made up of 

students from a private Peruvian university. The instruments used were the participant 

observation, the interview with experts and the documentary analysis made to the sessions 

carried out. The main results were systematized in a matrix where the categories worked 

were: immersive experiential, constructivist and social or collaborative learning. The 

conclusions regarding these three categories agree that immersive learning is a great 

alternative to achieve meaningful learning in many areas. It is also necessary that teachers 

recognize virtual worlds as teaching-learning tools and that schools have the necessary 

technology to be implemented. 

 

Keywords: Immersive learning, virtual world, higher education, technology. 
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Resumo 

 

Atualmente, a sociedade passa por inúmeras mudanças em muitos aspectos, como 

economia, cultura, política, educação, entre outros. Essas transformações vertiginosas são 

geradas pela implementação da tecnologia no cotidiano, de modo que o aprendizado da 

tecnologia não está isolado dessas mudanças. Unindo ciência e tecnologia, há mudanças 

importantes na maneira de entender a realidade e a própria vida (Negroponte, 1995). O 

mundo virtual do Second Life foi criado inicialmente como um local de entretenimento e 

vida social e tornou-se um ambiente que incentiva a criação, colaboração, 

empreendedorismo e desenvolvimento de experiências educacionais de ensino-

aprendizagem em 3D, enquanto desenvolve as habilidades tecnológicas necessárias no 

século. XXI As atividades realizadas neste metaverso, que refletem a realidade, mas de 

maneira virtualizada, permitem construir um aprendizado através de experiências que o 

usuário obtém através da interação com o ambiente. O objetivo do estudo é analisar como 

o mundo virtual do Second Life é usado como uma ferramenta educacional para 

professores universitários na aprendizagem imersiva. O tipo de pesquisa foi qualitativo, 

com desenho fenomenológico. A população era composta por estudantes de uma 

universidade privada peruana. Os instrumentos utilizados foram a observação participante, 

a entrevista com especialistas e a análise documental realizada nas sessões realizadas. Os 

principais resultados foram sistematizados em uma matriz onde as categorias trabalhadas 

foram: aprendizagem experiencial imersiva, construtivista e social ou colaborativa. As 

conclusões sobre essas três categorias concordam que a aprendizagem imersiva é uma 

ótima alternativa para alcançar uma aprendizagem significativa em muitas áreas; Também 

é necessário que os professores reconheçam os mundos virtuais como ferramentas de 

ensino-aprendizagem e que as escolas tenham a tecnologia necessária para serem 

implementadas. 

 

Palavras-chave: Aprendizagem imersiva, mundo virtual, ensino superior, tecnologia.
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