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Resumen

En este trabajo se exploraron las incursiones de la educacion en el
metaverso y se definieron conceptualmente los metaversos y sus tipos.
También se examinaron las oportunidades de las metodologias
educativas en este fenomeno, tales como: la gamificacion, el
aprendizaje combinado y el aprendizaje basado en el juego. Se realizo
una revision bibliografica mediante busquedas en diferentes bases de
datos y articulos cientificos abiertos, y se utilizaron criterios de
palabras clave y la técnica bola de nieve para la seleccion muestral de
166 publicaciones, las cuales pertenecen a las bases de datos: ACM,
Elsevier, Taylor & Francis, IEEE/IEEE Xplorer, FLACSO Andes,
entre otras. Se concluyd que los metaversos pueden contribuir a la
mejora del proceso de ensefianza-aprendizaje en la educacion formal,
combinando sus capacidades tecnologicas y virtuales a nuevas
opciones pedagdgicas prometedoras como el Game-Based Learning y
el aprendizaje combinado.

Palabras Clave:

Metaverso, mundos virtuales, gamificacion, blended learning,
game-based learning, Web 3, Web 2.

Clasificacion JEL: 121, 124, 125.

Abstract

This work explores the incursions of education in the metaverse and
conceptually defines metaverses and their types. It also examines the
opportunities of educational methodologies in this phenomenon, such as
gamification, blended learning, and game-based learning. A bibliographic
review was conducted through searches in different databases and open
scientific articles, using keyword criteria and the snowball technique for
the sample selection of 166 publications, many of which belong to
databases such as ACM, Elsevier, Taylor & Francis, IEEE/IEEE Xplorer,
FLACSO Andes, among others. It is concluded that metaverses can
improve the teaching-learning process in formal education by combining
their technological and virtual capabilities with promising pedagogical
options such as game-based learning and blended learning.

Keywords:

Metaverse, virtual worlds, gamification, blended learning, game-based
learning, Web 3, Web 2.

JEL Classification: 121, 124, 125.
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Introduccion

En la actualidad, Facebook tiene 2,9
billones de usuarios activos mensuales y
los usuarios suben 350 millones de fotos
cada dia. Esta red social tiene un impacto
significativo en el comportamiento de la
sociedad actual, ya que los usuarios
buscan reconocimiento y significado
social a través de sus interacciones en
linea. Sin embargo, en la Annual Connect
Conference de Facebook realizada el 28
de octubre del 2021, Mark Zuckerberg
anunci6 un cambio en la estrategia
corporativa de la compafiia hacia una
nueva vision de mundo llamada Meta.
Esta vision esta centrada en el metaverso,
una nueva dimension digital que busca
integrar el mundo virtual y el mundo real
de manera mas fluida (Garzén Quiroz,
2022).

En su estudio, Garzon Quiroz (2022)
presenta a Roblox como una plataforma
de videojuegos en linea representativa del
metaverso. Esta plataforma cuenta con
caracteristicas  distintivas, como la
posibilidad de crear mundos virtuales en
3D y diferentes mecanismos de
interaccion social. También permite a los
jugadores comerciar o intercambiar
wearables (elementos o accesorios para
usar o vestir) dentro de su ecosistema de
realidad virtual (Hardy y otros, 2022).

El trabajo de Garzéon Quiroz (2022)
destaca que Roblox cuenta con alrededor
de 50 millones de juegos y una cantidad
acumulada de tiempo de uso mensual de
3 mil millones de horas, lo que es mas
que el tiempo de uso de los usuarios en
otras redes sociales como TikTok y

74

YouTube. Ademas, Roblox tiene un
sistema en el que los ingresos de los
productores aumentan a medida que se
incrementa el volumen de usuarios y su
tiempo de uso en la plataforma. La
plataforma también permite la creacion
de contenidos inmersivos y anuncios
publicitarios digitales.

El potencial del metaverso en cuanto
al volumen y actividad de sus usuarios es
cada vez mas evidente y se ve reflejado
en el éxito de plataformas como Roblox
(Garzén  Quiroz, 2022). Ante este
fendmeno, cabe la interrogante: ;Como
las instituciones educativas explotan y
aprovechan el potencial educativo de los
metaversos?. La  exploracion  del
metaverso con metodologias educativas
puede ofrecer nuevas y emocionantes
oportunidades para la educacion y el
aprendizaje. La capacidad de los
metaversos para crear entornos virtuales
inmersivos y la posibilidad de utilizar
herramientas como la gamificacion
pueden resultar especialmente atractivas
para los estudiantes y contribuir a mejorar
la calidad y accesibilidad de la educacion.

Este trabajo investigativo tiene como
objetivo explorar la literatura disponible
y comprender las incursiones actuales de
la educacion en el emergente fenomeno
del metaverso. Ademas, se buscara
definir conceptualmente el metaverso y
determinar las oportunidades y practicas
metodologicas educativas dentro de este
contexto en particular. Con esto se
espera ampliar el conocimiento sobre el
impacto y las posibilidades de la
educacion en los mundos metaversos en
la actualidad.
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Durante la  investigacion, se
identificaron estudios y autores que
destacan la importancia de utilizar
metodologias  educativas como la
gamificacion, el aprendizaje combinado
(Blended Learning) y el aprendizaje

basado en  juegos (Game-Based
Learning) en los metaversos. También se
encontraron investigaciones que

proponen la creacion de contenidos
educativos y frameworks para ambientes
virtuales de  aprendizaje  (VLE),
incluyendo metaversos centralizados
como Roblox.

Ademas, se destacaron las ventajas de
los mundos virtuales en 3D inmersivos
para incentivar la motivacion y
colaboracion del estudiante en la
formacion educativa. Es importante
resaltar que se hallaron definiciones
conceptuales del metaverso, sus
diferentes tipos y las oportunidades que
brinda para la educacion, lo cual amplia
el conocimiento sobre la aplicacion de
estas metodologias educativas en este
fenémeno emergente.

Revision de literatura
Primeras definiciones del metaverso

Durante la conferencia anual de
Facebook Connect del 28 de octubre de
2021, Mark Zuckerberg hizo un anuncio
trascendental: la empresa cambiara su
nombre a Meta y se adentrara en el
emocionante mundo del metaverso.
Segun  Zuckerberg, el metaverso
representa el proximo capitulo en la
evolucion de Internet, y Meta esta
decidida a liderar el camino en la
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construccion de tecnologias para conectar
a las personas, fomentar las comunidades
y hacer crecer los negocios. El enfoque
de Meta en el metaverso es un
movimiento audaz que tiene el potencial
de transformar profundamente la forma
en que interactuamos en linea y fuera de
linea (Zuckerberg, 2021).

La definicion del metaverso se origind
en la novela de ciencia ficcion "Snow
Crash" de Neal Stephenson, quien lo
describi6 como un mundo virtual
generado por computadora y reproducido
en un visor que interactia con la realidad
y crea valor a través de diversas
actividades sociales (Stephenson, 1992).
El metaverso también puede ser definido
como un mundo virtual tridimensional
donde los avatares (usuarios/personas)
participan en diversas actividades
politicas, econdmicas, sociales e incluso
en actividades culturales y recreativas. En
este sentido, “el metaverso se utiliza
como un mundo virtual basado en la vida
cotidiana de los usuarios, donde tanto lo
real como lo virtual pueden coexistir e
interactuar al mismo tiempo” (Garzén
Quiroz, 2022, 142).

Ademas, el metaverso describe la
vision compartida entre los
emprendedores tecnoldgicos de una red
interoperable y de escala masiva de
mundos virtuales en 3D renderizados en
tiempo real, que puede ser experimentado
sincronica y persistentemente por un
numero efectivamente ilimitado de
usuarios, con continuidad de datos, como
identidad, historial, derechos, objetos,
comunicaciones y pagos (Momtaz, 2022;
Weinberger, 2022).
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En resumen, el anuncio de Mark
Zuckerberg sobre el cambio de Facebook
a Meta y su incursion en el mundo del
metaverso ha generado un gran interés a
nivel global. El metaverso se puede
definir como un mundo virtual
tridimensional donde los avatares
participan en diversas actividades
politicas, economicas, sociales,
culturales y recreativas, y se describe
como una red interoperable y de escala
masiva de mundos virtuales en 3D
(Almogbel y otros, 2022). La definicion
del metaverso continua siendo objeto de
interés y discusion en diversos ambitos
de la sociedad y la academia.

El metaverso de acuerdo al uso de las
tecnologias emergentes

El fendmeno metaverso, en el marco
del pragmatismo, puede hacer uso tanto
de la realidad virtual (RV) como de la
realidad aumentada (RA), aunque no es
imprescindible su empleo para acceder a
estos mundos virtuales. Como sefialan
Park y Kim (2022), el metaverso se
configura como un entorno escalable que
promueve su significado social en
diversos ambitos, tales como la moda, los
eventos, los juegos, la educacién y la
oficina. Por ejemplo, Horizon Worlds,
plataforma propiedad de Meta, requiere
actualmente del uso de accesorios de RV,
mientras que otras plataformas como
Roblox permiten la conexion desde PC o
dispositivos moviles sin necesidad de
este tipo de accesorios (Horizon Worlds |
Virtual Reality Worlds and Communities,
2022; Roblox, 2022).

Aunque en la actualidad no es
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obligatorio el wuso de tecnologias
emergentes como la RV o la RA para
ingresar al metaverso, se prevé que estas
tecnologias seran cada vez mas populares
entre los usuarios debido a su capacidad
inmersiva y sensorial (Park y Kim, 2022).
Es importante destacar que el metaverso
no se reduce al uso de estas tecnologias,
sino que puede manifestarse de diversas
formas y plataformas, abarcando distintas
areas de la vida cotidiana. En definitiva,
el metaverso se configura como un
mundo virtual en constante evolucion y
adaptacion a las necesidades 'y
preferencias de los usuarios.

El metaverso segun la web de
conexion

Como se ha discutido previamente, el
uso de  tecnologias  emergentes
inmersivas como la realidad virtual o la
realidad aumentada en el metaverso es
opcional. Sin embargo, en la actualidad,
la web es el canal masivo para conectar a
los usuarios y las comunidades. En este
estudio, se busca aclarar conceptualmente
los tipos de webs que existen para
soportar las plataformas del metaverso.
En el siguiente apartado, se describiran
las  caracteristicas de la  web
descentralizada (Web3), asi como las
caracteristicas y wusos de la web
centralizada conocida como la Web 2 en
el metaverso.

Metaversos y la descentralizacion

La descentralizacion no es una moda
pasajera, una exageracion o un mito.
Aunque estas preocupaciones han sido
planteadas en iniciativas que buscan una
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sociedad descentralizada, como en el
caso de la Web3 y el metaverso, que se
describiran mas adelante en este
apartado. La descentralizaciéon no es un
concepto nuevo ni misterioso. Tiene una
historia de casi 200 afios y se basa en la
ciencia politica, como la subsidiariedad,
la democracia, la libertad, la igualdad y el

movimiento descentralista. También
tiene fundamentos en las ciencias
administrativas, como la teoria de

sistemas, la autoorganizacion y la
autodeterminacion, y en la economia,
como los mercados libres descentralizados
(Cao, 2022).

La descentralizacion, con formas
como la devolucion, desconcentracion,
delegacion, etc., es complementaria o una
alternativa a la centralizacion
(concentraciébn) en  organizaciones,
infraestructuras, administracion, operaciones
y servicios, correspondientes a sus
contrapartes centralizadas. En contraste
con la centralizacion de recursos, la
descentralizacion distribuye y
descentraliza la industria, la fabricacion y
el suministro de cadenas a economias
generalmente aisladas, lo cual mejora la
productividad (Santana y Albareda,
2022).

Otros  ejemplos aplicables de
descentralizacion son la sociedad abierta,
gobierno abierto y ciencia abierta, que
promueven aun mas la descentralizacion
de la administracion, gobernanza,
gubernamentalidad y actividades
cientificas (Cao, 2022; Toudert, 2014).

A diferencia de la web centralizada,
que se reconoce como tal desde sus
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inicios en 1994, y que es totalmente
centralizada en la  produccion,
publicacion y acceso de contenidos web,
los usuarios parecen expresar cada vez
mas una preferencia por los contenidos
de proximidad 1identificados por la
cercania geografica y las identidades
lingliisticas 'y  culturales o de
entretenimiento. Por eso, a pesar del
atractivo global de una considerable

oferta de la web centralizada, la
descentralizaciéon en la web se esta
volviendo cada vez mas popular
(Toudert, 2014).

La  descentralizacion a  nivel
informatico o tecnolégico no es
novedosa. En este ambito, Ila
descentralizacion se construye y se

sustenta sobre los sistemas conceptuales
y el éxito de los sistemas distribuidos que
se apoyan en la computacion, los
algoritmos, la memoria compartida o las
bases de datos distribuidas, ademas de
otros servicios y tecnologias, incluyendo
la distribucion en la inteligencia artificial
(DAI) y los servicios de conexiones
punto a punto (P2P), asi como
conexiones de tipo dispositivo a
dispositivo (D2D) (Cao, 2022; Santiago
Campion y Navaridas Nalda, 2012).

Segin Cao (2022), el movimiento
Web 3 busca descentralizar la web y
transformar tanto la Web 1.0, que es
estatica y orientada al consumidor, como
la Web 2.0, que es dindmica e interactiva
pero centralizada en el productor y la
plataforma. En contraposicion, la Web 3
busca la  descentralizacion.  Las
implementaciones iniciales de la Web 3
incluyen  organizaciones auténomas
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descentralizadas (DAQO), tecnologias
blockchain, criptomonedas y otras
tecnologias descentralizadas para el

intercambio de activos digitales a través
de la web (Gongalves y otros, 2019).

Segin Cao (2022) y Santiago
Campién y Navaridas Nalda (2012), la
evolucion de Web 3 puede llevar a una
web descentralizada. La relevancia de las
Organizaciones Autonomas Descentralizadas
(DAO) en la actualidad esta en la
creacion de nuevos perfiles laborales,
como disefiadores de moda digital,
wearables y avatares, que pueden
determinar o redefinir el futuro del
trabajo (Hassan y otros, 2021). Los
avatares pueden moverse a través del
Metaverso, reduciendo los costos de
transaccion y permitiendo el comercio
global integrado de forma digital
(Momtaz, 2022).

Ademas, Momtaz (2022) sostiene que
la web 3 también puede transformar la
sociedad en una sociedad mas sostenible
y equitativa, ya que los recursos digitales
pueden reducir la tasa de agotamiento de
los recursos naturales en el mundo real.
Los avatares también eliminan el sesgo
social en las interacciones persona a
persona en el mundo fisico y las
tecnologias de realidad wvirtual vy
aumentada  pueden superar  las
restricciones fisiologicas y volver a
incluir a las personas en la vida
econdmica y social. Los datos del
Metaverso pueden proporcionar una
profunda inteligencia sobre la sociedad y
la economia, lo que puede mejorar la
toma de decisiones 'y facilitar
intervenciones politicas especificas a
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través de simulaciones en el Metaverso.

Para hacer posible la web 3 y las
DAO, las iniciativas se centraron en la
tecnologia Blockchain. Segiin Andoni y
otros (2019), las Blockchains son
estructuras de datos compartidas y
distribuidas que permiten almacenar
transacciones digitales de forma segura
sin un punto central de autoridad, y
ejecutar contratos inteligentes en redes
punto a punto. Esto las hace utiles en la
descentralizacion de los metaversos, ya
que cada miembro de la red tiene una
copia de la cadena de registros y llega a
un acuerdo sobre el estado valido del
libro mayor con consenso, lo que permite
la funcionalidad democratica de los
metaversos descentralizados en la web 3.

La primera plataforma metaverso
descentralizada (DAO) es Decentraland.
Los usuarios pueden comprar parcelas o
lotes usando Polygon Mana, una
criptomoneda empleada para el comercio
dentro del metaverso. Decentraland tiene
una economia virtual autéonoma 'y
controlada por sus usuarios (Decentraland
DAQO The Virtual World in Your Hands,
2022).

La  descentralizacion es  una
alternativa/complemento a la centralizacion
en  organizaciones, infraestructuras,
administracion, operaciones y Servicios,
con fundamentos en ciencia politica,
administrativa y economica. Se aplica en
areas como la sociedad abierta, gobierno
abierto y ciencia abierta. La Web 3 busca
descentralizar la  web, mediante
Organizaciones Autonomas Descentralizadas
(DAO), blockchain y criptomonedas, lo
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que puede permitir el comercio global
integrado y reducir la tasa de agotamiento
de recursos. La web 3 también puede
transformar la sociedad en una sociedad
mas sostenible y equitativa, eliminando
el sesgo social y volviendo a incluir a las
personas en la vida econdmica y social
mediante el movimiento de avatares a
través del Metaverso.

Metaversos en la web centralizada

La evolucion de la web hacia la
interactividad de los usuarios, conocida
como la web 2.0 (Santiago Campién y
Navaridas Nalda, 2012), ha dado lugar a
una gran cantidad de plataformas y redes
sociales que son ampliamente utilizadas.
Ademas, esta evolucion también ha
llevado a la creacion de ciertos metaversos
en los que estas plataformas centralizan
el control, como es el caso de Fortnite,
Roblox o Horizon World's de Meta.

Estos metaversos son muy funcionales
pero tienen una particularidad importante
en cuanto a la propiedad de los mundos
virtuales: los creadores de los mundos
pueden disefiarlos, atraer usuarios y
generar comercio mediante monedas
virtuales que ellos mismos han creado
para ese proposito, pero los usuarios no
pueden ser duefios o propietarios de los
mundos que han creado (Kim y Hlee
2021). Esta falta de propiedad se
diferencia de los metaversos DAO, donde
los usuarios son propietarios y tienen
control sobre los mundos que han creado
(Park y Kim, 2022). La razon de esta
diferencia radica en el enfoque del
negocio de los fundadores de las
plataformas.
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Como se ha mencionado, los
metaversos son realidades paralelas
configuradas en mundos virtuales en 3D.
En los siguientes apartados de esta
investigacion se revisara coOmo estos
mundos virtuales se alinean con las

experiencias educativas formales.

El metaverso como herramienta de
formacion

En la educacion formal actual, se
reconoce ampliamente el papel de las
Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion (TIC) para facilitar la
interaccion entre docentes y estudiantes
con una respuesta inmediata y el
aprovechamiento de herramientas
multimedia conectadas a internet. Esto
permite a los docentes del siglo XXI
utilizar su tiempo de manera mas efectiva
para desarrollar un buen desempefio y
disenar  planes de  estudio e
investigaciones, lo que a su vez amplia la
oferta de formacién para personas o
trabajadores que no pueden acceder a
clases presenciales y permite brindar
apoyo en el proceso de aprendizaje de los
estudiantes (Rosario, 2006).

De acuerdo con Abarca Amador
(2015), una de las demandas actuales del
plan de estudios universitario es que los
docentes tengan un manejo efectivo de

las tecnologias de informacion vy
comunicacion (TIC) para fomentar
practicas 'y habilidades que los

estudiantes necesitan en sus cargos o
disciplinas laborales.

Las tecnologias aplicadas a 1la
educacion ofrecen un conjunto de teorias
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y técnicas que permiten operar
herramientas, cambiar, manipular y
controlar un ambiente de aprendizaje. Sin
embargo, la simple existencia de
herramientas tecnoldgicas no garantiza
mejoras en las metodologias y técnicas de
ensefianza o aprendizaje, por lo que es
necesario que los docentes se involucren
directamente en su uso (Abarca Amador,
2015).

La educacion y las TIC son
importantes en el proceso de
ensenanza-aprendizaje en  entornos

formales de educacion. Los entornos
tridimensionales, implementados en
universidades estadounidenses como la
Universidad de Carolina del Norte y en la
Universidad de California en Berkeley en
los afios 90, han sido utiles para mejorar
habilidades y el aprendizaje. Desde la
aparicion del lenguaje VRML en 1994, ha
habido avances en la investigacion, a
través de la modelizacion y el desarrollo
de aulas virtuales 3D, que han cambiado
la percepcion del sujeto y los procesos de
comunicacion (Checa Garcia, 2019).

De acuerdo con Checa Garcia (2019),
Second Life, un mundo virtual,
proporcion6 un entorno en el que algunos
exploradores pioneros del aprendizaje
interactivo en  mundos  virtuales
participaron. Durante la primera década
del siglo XXI, crecié rapidamente y fue
utilizado por un niimero significativo de
usuarios, incluyendo muchas universidades
y escuelas que dieron sus primeros pasos
en realidad virtual en Second Life.

Otras investigaciones al respecto,
mencionan que existen muchos ejemplos
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utiles que exploran como se puede usar
Second Life para disenar entornos de
aprendizaje inmersivo. Por ejemplo, se
puede aplicar la teoria cognitiva del
aprendizaje multimedia para abordar el
procesamiento relacionado con la carga
cognitiva cuando se utilizan elementos
multimedia (De Back y otros, 2021).

En la investigacion de De Back y
otros (2021), se cre6 un entorno de
aprendizaje inmersivo en realidad virtual
colaborativo para la plataforma CAVE
3D, que resultd de un proceso de disefio
iterativo de dos afios y ha estado
operativo en un curso de ciencia
cognitiva en la Universidad de Tilburg,
Paises Bajos. El tema del VLE (Virtual
Learning Environment) colaborativo fue

la  neuroanatomia. Dado que los
estudiantes luchan con la compleja
naturaleza  tridimensional de las

diferentes partes del cuerpo y la vasta
terminologia desconocida que entra en
juego, se eligio utilizar la neuroanatomia
para aprovechar las posibilidades de los
VLE colaborativos.

El entorno creado, que se puede
apreciar en la Figura 1, incluyé Ia

comprension de  las  estructuras
cerebrales, sus interconexiones Yy
relaciones espaciales mas amplias.

Ademas, la informacioén contenida en el
entorno se obtuvo de un capitulo de libro
de texto sobre neuroanatomia, y los
modelos 3D de las areas del cerebro se
recuperaron de una base de datos de
anatomia (BodyParts3D/Anatomography,
The Database Center for Life Science,
CC Attribution-Share Alike 2.1 Japan). El
entorno incorpord exploracion libre,
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construccion de  conocimiento y
colaboracion  para  fomentar el
aprendizaje generativo (De Back y otros,
2021).

En el manuscrito de De Back y otros
(2021), confirman que los estudiantes
universitarios han percibido que la
neuroanatomia en particular es dificil y, a
veces, incluso conduce a casos de
neurofobia o miedo a la neurologia. La
eleccion de utilizar la neuroanatomia se
hizo en un esfuerzo por aliviar la
dificultad inherente del tema. En la
Figura 2, se muestra la interaccion en la
clase de Neuroanatomia en la
Universidad de Tilburg.

Sancar-Tokmak y Dogusoy (2020) y
Parmaxi (2020) muestran ejemplos

Figura 1.

relevantes del aprendizaje basado en
problemas. Second Life generd un debate
académico sobre los riesgos éticos de
aprender y ensefiar en un entorno no
auténtico similar a un juego (Childs y
otros, 2012), pero no se convirtidé en el
metaverso masivo que se pensaba
inicialmente.

Minecraft y Roblox son plataformas
mas utilizadas con una base de usuarios
de entre 150 y 300 millones, compuesta
principalmente por jovenes fieles. Ambos
son juegos tipo sandbox que permiten a
los usuarios construir y dar forma al
entorno de juego (Rospigliosi, 2022).
Segun Rospigliosi (2022), Minecraft esta
disefiado para jugadores mas jovenes,
mientras que Roblox ofrece un entorno
mas programable con multiples mundos

Estructura del entorno virtual dentro CAVE para la clase de Neuroanatomia

S

e |

2
L] L=

Nota: Vista lateral y aérea (arriba a la izquierda, arriba a la derecha), marcador, palanca para verificar respuestas, modelo de cerebro
completo (abajo a la izquierda), areas individuales del cerebro (abajo a la derecha). Los puntos de colores indican areas donde se
pueden dibujar conexiones entre diferentes elementos. Tomado de De Back y otros (2021).
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de jugadores. Aunque falta investigacion
académica sobre el papel de Minecraft y
Roblox en la ensefianza y el aprendizaje,
se espera que llegue en el futuro.

En Roblox, se encontr6 que los
jovenes inmersos en la tecnologia
muestran mas aceptacion para la
ensefanza y el aprendizaje (Meier y
otros, 2020). El uso de motores de
videojuegos involucra a los estudiantes
en la creacion del contenido, permitiendo
su participacion en la construccion del
conocimiento (Meier y otros, 2020;
Moral Pérez y otros, 2015). Algunos
Figura 2.

Ejemplos de estrategias implementadas para fomentar el aprendizaje

investigadores comentan que utilizan la
creacion de videojuegos para motivar a
los estudiantes preuniversitarios a
interesarse por las ciencias de la
computacion.

Los videojuegos también se utilizan
para fomentar la creatividad y el
aprendizaje de habilidades, como la
concentracion y el autocontrol, en areas
como las ciencias naturales (Meier y
otros, 2020). En una investigacion de
Meier y otros (2020), los estudiantes
crearon una ciudad tridimensional
interactiva utilizando Roblox Studio,

S |
Mow, please hand over e joystick and the special
glasses to the next player.

Nota: Interaccion intuitiva: use del mouse 3D para resaltar areas de interés (arriba a la izquierda), proporcione la respuesta dibujando
una conexion (arriba a la derecha), tirar de la palanca para verificar la respuesta (centro a la izquierda). Comentarios sobre respuestas
correctas/incorrectas (centro a la derecha), aprendizaje colaborativo (abajo a la izquierda), instrucciones para tomar turnos para
fomentar la participacion activa (abajo a la derecha). Tomado de De Back y otros (2021).
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incluyendo las esculturas de Santa Cruz
de Tenerife, con el objetivo de conocer el
patrimonio escultorico y potenciar la
imaginacion de los participantes.

Previo a la actividad con los
estudiantes, se cred un mundo interactivo
utilizando el Motor de videojuegos
Roblox Studio (Meier y otros, 2020). De
esta manera, se mostraron las
posibilidades del programa a los
participantes y se verifico la funcionalidad
de Roblox como una plataforma online
representativa del mundo metaverso,
aunque sea del tipo metaverso
centralizado (Garzon Quiroz, 2022). El
mundo virtual creado representa una
simulacion 3D de parte de la ciudad de
Santa Cruz de Tenerife, incluyendo la
Rambla y el Parque Garcia Sanabria,
donde se encuentran las esculturas de la |
Muestra Internacional de Calle Esculturas,
un patrimonio escultorico representativo
de la ciudad (Meier y otros, 2020).

Game-Based Learning hacia el
metaverso

En los tiempos modernos de la
educacion formal, Uno de los nuevos
métodos que se estan utilizando para
incluir en mayor o menor grado
herramientas tecnologicas es blended
learning o aprendizaje combinado, sobre
todo luego del efecto pandémico, Abarca
Amador (2015) afirma que el aprendizaje
combinado mezcla la  instruccidon
presencial con sistemas propios de la
educacion a distancia y algunos de sus
principales objetivos son la variedad
pedagodgica, la misma que se logra por
medio de la combinacién de diversas
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herramientas y actividades en clase o en
linea.

Lo expuesto anteriormente, hace
referencia a las experiencias sustraidas en
el presente trabajo investigativo, de
Meier y otros (2020) y Rospigliosi
(2022), los metaversos y mundos
virtuales  reflejan esa  diversidad
pedagodgica, tanto en la vistosidad e
interactividad de los posibles contenidos
que pueden ser creados, asi como la
inclusion del enriquecimiento comunitario o
saberes colectivos de sus comunidades
(estudiantes para el formalismo académico).

En relacion a los objetivos del
aprendizaje combinado (Blended
Learning), se destaca la importancia de la
interaccion entre docentes y alumnos.
Esta interaccion puede fomentarse
mediante diversas formas, no solo
sincronicas, sino también asincronicas,
tales como chats, foros y blogs (Jeffrey y
otros, 2014; Li y otros, 2022). Ademas,
una educacion de calidad puede ser mas
accesible y econdmica gracias al uso de
herramientas tecnologicas que brindan
mas oportunidades de interaccion y
acceso a materiales y conocimientos, sin
necesidad de una infraestructura
administrativa costosa. Por tanto, el
aprendizaje combinado se presenta como
una opcion prometedora para mejorar la
calidad y accesibilidad de la educacion.

Por ultimo, en los objetivos del
aprendizaje combinado se encuentra la
facilidad en el seguimiento, sobre todo
por medio de Internet; aqui los docentes
y estudiantes pueden saber de forma
inmediata quién ha participado en una
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actividad y pueden dar seguimiento a los
aportes de cada persona con facilidad
(Abarca Amador, 2015; Santana-Tavera,
2022).

Tal y como se aprecia en la literatura,
los tiempos modernos sobre todo durante
y post pandemia, la educacion formal
requiere de las TICs para la mejora del
proceso ensefianza-aprendizaje, sobre
todo porque facilitan el trabajo colaborativo

Sobre lo anterior, es decir, la educacion
colaborativa, tal y como mencionan
Meier y otros (2020) en su laboratorio
sobre Roblox; ademas, el aprendizaje
combinado ofrece los seguimientos
académicos, el alcance al conocimiento
en la nube, y todo esto de formas
sincrénicas o asincronicas, lo cual
incluso favorece el trabajo pedagogico.
Sobre el tema de las TICs o tecnologias
de la informacién y comunicacion, la

o participacion (Chavez y otros, 2004) Tabla 1, presenta las tecnologias
Tabla 1.
Tecnologias emergentes usadas en la educacion
Tecnologia Definicion Citacion
Utiliza dispositivos de
visualizacion y audicion para
Realidad virtual crear un ambiente simulado (Cignoni y otros, 2018;

que permite a los usuarios

Belmonte y otros, 2019)

interactuar en un mundo

virtual.

Una rama de la inteligencia
artificial que permite a las

Aprendizaje automatico

computadoras aprender de
forma autonoma a partir de

(Alfaro y Ospina, 2021;
Greener y otros, 2022)

datos y experiencias.

Un enfoque educativo que

Blended learning

combina el aprendizaje en
linea con el aprendizaje

(Bonk y otros, 2006; Rasheed
y otros, 2020)

presencial.

Un enfoque educativo que

permite a los estudiantes

Aprendizaje basado en
proyectos

aprender a través de la
realizacion d e proyectos

(Barab y otro, 2004; Vargas s
y otros , 2020)

practicos y colaborativos

Utilizacion de mecanismos de

Gamificacion

motivar y fomentar el

juego en la educacion para

(Deterding y otros, 2011;
Saleem y otros, 2022)

aprendizaje

Fuente: Elaboracion propia.
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emergentes y sus definiciones usadas en
los procesos educativos; alli se observa la
definicion de tecnologias como: La
realidad virtual, Blended Learning, y la
gamificacion.

De Back y otros (2021) demostrd
como la clase de neuroanatomia en
realidad virtual en 3D posibilita la
comprension de las estructuras cerebrales

y sus interconexiones Yy relaciones
espaciales mas amplias.

También se mostr6 coémo la
gamificacion  puede aumentar el

aprendizaje en los ambientes virtuales de
aprendizaje, y como puede fomentar la
colaboracion y la autoeficacia (De Back y
otros, 2021). Ferrer (2012) define la
gamificacion como la aplicacion de
mecanicas de juego en contextos no
ludicos, mientras que Lopez-Pernas y
otros (2022) destacan que la gamificacion
se basa en la aplicacion de elementos de
disefio de juegos y principios de juegos
en contextos que no son juegos.

La gamificacion se utiliza para
fomentar el desarrollo de habilidades de
los participantes, aumentar la motivacion
y mejorar el rendimiento académico
(Eguia y otros, 2017). La inclusion de
herramientas  tecnologicas en la
educaciéon, como los metaversos y
mundos virtuales, reflejan la diversidad
pedagogica y ofrecen nuevas
oportunidades de interaccion y acceso a
materiales y  conocimientos. La
gamificacion puede ser una herramienta
util  para  mejorar el  proceso
ensefianza-aprendizaje en los ambientes
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virtuales de aprendizaje, fomentando la
colaboracion y la autoeficacia.

Metodologia

Se realizd una revision sistematica de
la literatura cientifica para obtener
evidencia sobre la inclusion de la
educacion en el metaverso. La busqueda,
se llevo a cabo en bases de datos abiertas,
partiendo del buscador de Google
Scholar en un periodo comprendido en
los ultimos 5 afios y con articulos
cientificos  disponibles publicamente
(Perdomo y otros, 2020), muchos de los
cuales pertenecen a reconocidas bases de
datos tales como: ACM, Elsevier, Taylor
& Francis, IEEE/IEEE Xplorer, FLACSO
Andes, entre otras. Ademas, se utilizé la
técnica de bola de nieve para seleccionar
estudios y recursos relevantes filtrados en
Google Scholar, para el presente trabajo
investigativo (Pucci y otros, 2020); se
consideraron, ademas, revisar
fundamentos explicativos o teodricos de
varias metodologias o saberes en
publicaciones mas relevantes, aunque de
periodos anteriores a las publicaciones de
la muestra sobre el metaverso y similares
educativas en el periodo establecido de
los tltimos cinco afios.

La ecuacion optimizada de busqueda
incluy¢ tres grandes bloques de palabras
claves en inglés y espafiol, relacionadas
con la gamificacion y el metaverso, la
educacion en el metaverso y los
conceptos o definiciones de metaverso.
Las referencias bibliograficas
coincidentes con las palabras claves tanto
en el titulo como en el cuerpo de la
publicacion fueron seleccionadas y
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analizadas en orden cronologico, basado
en su relevancia para las busquedas
realizadas con una muestra obtenida de
166 publicaciones.

Posteriormente, se llevdo a cabo un
analisis de contenido de la bibliografia
identificada para explorar el significado
de los términos empleados, las
diferencias y similitudes, las
caracteristicas y las areas emergentes de
investigacion en relacion con la
educacion en el metaverso (Lara y otros,
2020). El analisis, se centrd en identificar

las  definiciones conceptuales  del
metaverso, sus tipos y las oportunidades e
incursiones de las  metodologias

educativas en este fenomeno, tales como
la  gamificacion, el  aprendizaje
combinado (Blended Learning) y el
aprendizaje basado en el juego
(Game-based learning).

Resultados

Teniendo en cuenta la informacion
recopilada  mediante la  revision
documental, se pudieron establecer los
resultados de la investigacion. Entre los
hallazgos, se incluyen los siguientes:

Se encontr6 que la definicion del
metaverso se ha originado en la literatura
de ciencia ficcion, pero su concepto ha
sido adaptado y utilizado en diferentes
contextos, lo que ha llevado a una
continua discusion sobre su definicion
precisa. Ademas, la vision del metaverso
como una red interoperable y de escala
masiva de mundos virtuales ha generado
un gran interés en los emprendedores
tecnologicos y la sociedad en general. Sin
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embargo, también se encontrd, que la
implementacion del metaverso plantea
desafios en términos de privacidad,
seguridad y accesibilidad, lo que ha
llevado a un debate activo sobre su
impacto en la sociedad y la necesidad de
una regulacion adecuada, estos resultados
fueron obtenidos de los trabajos de
Stephenson (1992), Momtaz (2022),
Weinberger (2022) y Almoqgbel y otros
(2022).

Se comprendi6 ademés que, la
descentralizacion del metaverso se ha
utilizado en iniciativas para una sociedad
mas justa y equitativa, como la Web3 y el
metaverso, aplicando enfoques como la
sociedad abierta, el gobierno abierto y la
ciencia abierta, todo esto gracias a los
recursos encontrados en Cao (2022),
Santana y Albareda (2022), y Toudert
(2014). Ademas, la descentralizacion en
el ambito informatico se ha sustentado
sobre sistemas distribuidos apoyados en
la computacion, algoritmos y
tecnologias; estos hallazgos fueron
obtenidos de Cao (2022), y Santiago
Campion y Navaridas Nalda (2012). La
Web3 es clave para la creacion de nuevas
oportunidades laborales y la
transformacion hacia una sociedad mas
sostenible y equitativa, gracias a la
eliminacion de sesgos sociales y la
inclusion de personas en la vida
economica y social mediante avatares y

tecnologias de realidad wvirtual y
aumentada, recursos obtenidos de los
trabajos de Cao (2022), Santiago

Campion y Navaridas Nalda (2012) y
Momtaz (2022).

Sobre el objetivo trazado en la
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presente  investigacion, sobre las
oportunidades que tiene la educacién con
respecto  al uso de metodologias
educativas en el metaverso, se
comprendié que la educacion formal
actual reconoce el papel de las
Tecnologias de la Informacion y Ia
Comunicacion (TIC) para facilitar la
interaccion entre docentes y estudiantes y
ampliar la oferta de formacion en linea,
resultado obtenido en Abarca Amador
(2015). Sin embargo, la simple existencia
de  herramientas  tecnoldgicas no
garantiza mejoras en las metodologias de
enseflanza o aprendizaje, como lo
encontrd6 Rosario (2006), por lo que es
crucial que los docentes se involucren en
su uso, tal como se comprobo en el
trabajo de Meier y otros (2020). Las aulas
virtuales 3D como Second Life han
cambiado la percepcion del sujeto y los
procesos de comunicacion e interaccion.
En el trabajo de De Back y otros (2021)
crearon un entorno de aprendizaje
inmersivo en realidad virtual
colaborativo para la plataforma CAVE
3D, que fomenta el aprendizaje
generativo a través de la exploracion
libre, la construccion de conocimiento y
la colaboracion.

Otra oportunidad para la educacion, es
el uso del aprendizaje combinado o
blended learning, el cual se ha convertido
en una opcidn prometedora para mejorar
la calidad y accesibilidad de la educacion,
mediante la mezcla de la instruccion
presencial con sistemas propios de la
educacion a distancia, logrando una
variedad pedagdgica por medio de la
combinacion de diversas herramientas y
actividades en clase o en linea. Ademas,
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otro recurso obtenido, es que el
aprendizaje combinado fomenta la
interaccion entre docentes y alumnos
mediante diversas formas, no solo
sincronicas, sino también asincronicas,
tales como chats, foros y blogs, resultado
obtenido a través de la revision de los
trabajos de Abarca Amador (2015),
Jeffrey y otros (2014) y Li y otros (2022).
Las tecnologias emergentes usadas en la
educacion, como la realidad virtual, el
aprendizaje automatico, el aprendizaje
basado en proyectos y la gamificacion,
reflejan la importancia de la innovacién
en la educacion y el uso de herramientas
tecnoldgicas para mejorar el proceso
ensefanza-aprendizaje, tal comprobacion
fue obtenida de los  trabajos
investigativos de Greener y otros (2022),
Barab y otros (2004), Vargas y otros
(2020), Deterding y otros (2011) y
Saleem y otros (2022).

Conclusiones

Se concluye que el metaverso es un
entorno virtual en constante evolucion
que se estd utilizando en diversos
ambitos, desde la moda y los juegos hasta
la educacion y la oficina. Aunque no es
obligatorio el wuso de tecnologias
emergentes, como la realidad virtual o la
realidad aumentada, se espera que estas
tecnologias sean cada vez mas populares
debido a su capacidad inmersiva y
sensorial. Ademas, el metaverso no se
reduce al uso de estas tecnologias, sino
que puede manifestarse en diversas
formas y plataformas, abarcando distintas
areas de la vida cotidiana.

En cuanto a la conexion de los
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usuarios, la web es el canal masivo para
conectar a los wusuarios y las
comunidades. Existen diferentes tipos de
webs que soportan las plataformas del
metaverso, siendo la descentralizada
(Web3) y la centralizada (Web 2) las mas
destacadas. La descentralizacion en la
web se estd volviendo cada vez mas
popular, siendo la proximidad geografica
e identidades lingiiisticas y culturales o
de entretenimiento las preferencias de los
usuarios.

La descentralizacion en el metaverso,
basada en la ciencia politica, las ciencias
administrativas y la economia, puede
aportar beneficios a la productividad y
distribucién de recursos. Por otro lado, el
metaverso tiene el potencial de ser un
medio importante para promover el
significado social en diversos ambitos. El
futuro del metaverso dependerda de su
capacidad para adaptarse a las
necesidades y preferencias de los
usuarios, asi como de la adopcion de
tecnologias emergentes y la evolucion de
la conexion entre los usuarios.

Sobre las metodologias educativas
exploradas y encontradas en distintos
ejemplos del metaverso, el Game-Based
Learning (GBL) se ha convertido en una
opcion pedagodgica prometedora en el
contexto de la educacion formal. E1 GBL
permite combinar la variedad pedagogica
con la interactividad de los contenidos
que se pueden crear en los metaversos y
mundos  virtuales, fomentando Ila
interaccion entre docentes y alumnos y el
trabajo colaborativo.

El aprendizaje combinado o blended
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learning se ha vuelto una opcion cada vez
mas popular en la educacion formal, ya
que combina la instruccidon presencial
con sistemas propios de la educacion a
distancia. Esto ha permitido que Ila
educacion de calidad sea mas accesible y
econdmica gracias al uso de herramientas
tecnologicas que  brindan  mas
oportunidades de interaccién y acceso a
materiales 'y  conocimientos.  El
aprendizaje combinado también fomenta
el trabajo colaborativo, permitiendo que
los estudiantes trabajen en proyectos
practicos y colaborativos para aprender
de forma auténoma a partir de datos y
experiencias.

La educacion en el mundo actual esta
en constante evolucion y transformacion.
Con el auge de los metaversos, se
presentan nuevas opciones pedagdgicas
prometedoras como el GBL y el
aprendizaje combinado. Estas opciones
pueden mejorar la calidad y accesibilidad
de la educacion y contribuir a la
construccion de conocimiento colectivo.
Los metaversos, con su capacidad de
inmersion destacada y la posibilidad de
utilizar accesorios de realidad virtual,
pueden motivar e incentivar la
participacion estudiantil en la educacion
formal. Ademas, la continuidad de datos

que ofrecen los metaversos, como
1dentidad, historial, objetos,
comunicaciones y transacciones
electronicas, los convierten en

plataformas de formacion interactivas y
ludicas que fomentan el camino perfecto
hacia el game-based learning.

La combinaciéon de herramientas
tecnologicas con el trabajo colaborativo y
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el enriquecimiento comunitario, puede
mejorar la calidad de la educacion en los
metaversos. Por lo tanto, es importante
seguir explorando y desarrollando estas
opciones para mejorar la educacion en el
futuro. En definitiva, los metaversos
ofrecen una oportunidad Unica para la
creacion de  entornos  educativos
innovadores que pueden mejorar
significativamente la experiencia de
aprendizaje de los estudiantes.
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