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Explorando el metaverso educativo: Cambiando la forma de ensefiar a través de entornos virtuales y métodos interactivos de
aprendizaje

Resumen

En la actualidad, el mundo se encuentra inmerso en una era digital en constante evolucién, donde
las tecnologias emergentes estan transformando rapidamente diversos aspectos de nuestra vida
cotidiana. En este contexto, el dmbito educativo no es una excepcion, y la integracion de
tecnologias digitales innovadoras esta revolucionando la forma en que ensefiamos y aprendemos.
El objetivo principal de este articulo cientifico es investigar y analizar el impacto de los metaversos
educativos en el proceso de ensefianza y aprendizaje, centrandonos en su capacidad para mejorar
la motivacion, participacion y rendimiento académico de los estudiantes. Para esta investigacion
se realiz6 una busqueda exhaustiva en bases de datos académicas como: Latindex, Scielo, Dialnet,
Scopus y Google Acadéemico, asi como en revistas especializadas y trabajos de conferencias
relevantes, utilizando términos clave relacionados con el tema, como “Metaverso educativo”
“Realidad Virtual” “Interactividad” El estudio se basa Unicamente en revision bibliografica sobre
el tema "Metaversos Educativos”, entonces estaras empleando un enfoque descriptivo y analitico.
Se observo de manera consistente que el uso de metaversos educativos tiene un impacto positivo
en la motivacion de los estudiantes. La naturaleza inmersiva y la interactividad de estos entornos
virtuales suelen despertar un mayor interés y compromiso por parte de los alumnos en comparacion
con métodos de ensefianza mas tradicionales. La capacidad de explorar entornos tridimensionales
y participar en actividades gamificadas dentro de estos metaversos contribuye significativamente
a mantener alta la motivacion de los estudiantes a lo largo del tiempo.

Palabras clave: Metaverso Educativo; Interactividad; Educacion Virtual.

Abstract

Today, the world is immersed in a constantly evolving digital age, where emerging technologies
are rapidly transforming various aspects of our daily lives. In this context, the educational field is
no exception, and the integration of innovative digital technologies is revolutionizing the way we
teach and learn. The main objective of this scientific article is to investigate and analyze the impact
of educational metaverses on the teaching and learning process, focusing on their ability to improve
students' motivation, participation, and academic performance. For this research, an exhaustive
search was carried out in academic databases such as: Latindex, Scielo, Dialnet, Scopus and Google
Scholar, as well as in specialized journals and relevant conference papers, using key terms related

to the topic, such as “Educational Metaverse.” “Virtual Reality” “Interactivity” The study is based
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solely on a bibliographic review on the topic "Educational Metaverses", so you will be using a
descriptive and analytical approach. The use of educational metaverses was consistently observed
to have a positive impact on student motivation. The immersive nature and interactivity of these
virtual environments often spark greater student interest and engagement compared to more
traditional teaching methods. The ability to explore three-dimensional environments and engage in
gamified activities within these metaverses contributes significantly to keeping student motivation
high over time.

Keywords: Educational Metaverse; Interactivity; Virtual education.

Resumo

Hoje, 0 mundo esta imerso numa era digital em constante evolucao, onde as tecnologias emergentes
estdo a transformar rapidamente varios aspectos da nossa vida quotidiana. Neste contexto, 0 campo
educativo ndo é excecdo e a integracdo de tecnologias digitais inovadoras esta a revolucionar a
forma como ensinamos e aprendemos. O objetivo principal deste artigo cientifico € investigar e
analisar o impacto dos metaversos educacionais no processo de ensino e aprendizagem, com foco
na sua capacidade de melhorar a motivacéo, a participacao e o desempenho académico dos alunos.
Para esta pesquisa foi realizada uma busca exaustiva em bases de dados académicas como:
Latindex, Scielo, Dialnet, Scopus e Google Scholar, bem como em periddicos especializados e
trabalhos de conferéncias relevantes, utilizando termos-chave relacionados ao tema, como
“Educational Metaverso.” “Realidade Virtual” “Interatividade” O estudo baseia-se unicamente em
uma revisdo bibliografica sobre o tema “Metaversos Educacionais”, portanto utilizard uma
abordagem descritiva e analitica. Observou-se consistentemente que 0 uso de metaversos
educacionais tem um impacto positivo na motivacdo dos alunos. A natureza imersiva e a
interatividade destes ambientes virtuais muitas vezes despertam maior interesse e envolvimento
dos alunos em comparagdo com métodos de ensino mais tradicionais. A capacidade de explorar
ambientes tridimensionais e participar em atividades gamificadas dentro destes metaversos
contribui significativamente para manter elevada a motivacao dos alunos ao longo do tempo.

Palavras-chave: Metaverso Educacional; Interatividade; Educacéo virtual.
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Introduccion

En la actualidad, el mundo se encuentra inmerso en una era digital en constante evolucién, donde
las tecnologias emergentes estan transformando rapidamente diversos aspectos de nuestra vida
cotidiana. En este contexto, el dmbito educativo no es una excepcion, y la integracion de
tecnologias digitales innovadoras esta revolucionando la forma en que ensefiamos y aprendemos.
Uno de los conceptos mas fascinantes y prometedores que ha surgido en este contexto es el de los
metaversos educativos.

Los metaversos educativos representan un avance significativo en la forma en que concebimos los
entornos de aprendizaje, llevdndolos a una dimension virtual tridimensional que permite
experiencias educativas inmersivas, colaborativas y altamente personalizadas. Estos entornos
virtuales van mas alla de la simple simulacion de experiencias fisicas, ofreciendo interacciones y
posibilidades que desafian las limitaciones del mundo real. En este sentido, los metaversos
educativos no solo se centran en la transmision de informacion, sino que también buscan crear
ambientes de aprendizaje dinamicos donde los estudiantes puedan explorar, experimentar,
colaborar y crear de manera activa. Esto se logra a través de la integracion de tecnologias como la
realidad virtual, realidad aumentada, inteligencia artificial y otras herramientas digitales que
potencian la interactividad y la inmersion en estos entornos virtuales.

A pesar del potencial transformador de los metaversos educativos, existen una serie de desafios y
problemas que deben abordarse para aprovechar al maximo sus beneficios y garantizar una
implementacion efectiva en entornos educativos diversos. En este sentido, es crucial plantear y
delimitar el problema que motiva esta investigacion en el contexto de los metaversos educativos.
Uno de los principales desafios en la implementacién de metaversos educativos es garantizar un
acceso equitativo para todos los estudiantes. Diferencias en la disponibilidad de tecnologia,
conectividad a internet y recursos financieros pueden crear brechas digitales que excluyan a ciertos
grupos de estudiantes de aprovechar estas herramientas educativas avanzadas. La integracion
efectiva de metaversos educativos en el proceso educativo requiere una preparacién adecuada por
parte de los docentes. Es necesario proporcionar programas de formacion y capacitacion que doten
a los educadores de las habilidades necesarias para disefiar experiencias educativas efectivas en
entornos virtuales tridimensionales.

El tema de los metaversos educativos se justifica en el contexto actual de la educacion y el rapido

avance de las tecnologias digitales. A medida que la sociedad se adentra en la era digital, es
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imperativo explorar nuevas herramientas y enfoques que puedan enriquecer y mejorar la
experiencia de aprendizaje tanto para estudiantes como para educadores. En este sentido, los
metaversos educativos representan una innovacion significativa que promete transformar la forma
en que concebimos y llevamos a cabo la ensefianza y el aprendizaje. En conclusion, la justificacion
para investigar y desarrollar el tema de los metaversos educativos radica en su potencial para
transformar la educacion, mejorar la experiencia de aprendizaje, fomentar habilidades clave y
preparar a los estudiantes para un mundo digital y globalizado. Esta area de estudio es fundamental
para la evolucién y mejora continua de la educacion en la era digital y tecnoldgica actual.

El objetivo principal de este articulo cientifico es investigar y analizar el impacto de los metaversos
educativos en el proceso de ensefianza y aprendizaje, centrandonos en su capacidad para mejorar
la motivacion, participacion y rendimiento académico de los estudiantes. Ademas, se busca
identificar las mejores practicas para integrar de manera efectiva los metaversos educativos en
entornos educativos, abordando desafios como la accesibilidad, la privacidad y la evaluacion del
aprendizaje, con el fin de proporcionar recomendaciones practicas para educadores y disefiadores
de programas educativos.

En base a la investigacion nos planteamos la siguiente pregunta: ¢Cual es el impacto de los
metaversos educativos en la motivacion y participacion de los estudiantes? ¢ Cuales son los desafios
y limitaciones mas significativos en la implementacion de metaversos educativos en contextos

educativos?

Marco Tedrico

En la era digital actual, el panorama educativo se ha transformado radicalmente gracias al
surgimiento y la evolucion de tecnologias innovadoras. Entre estas tecnologias, los metaversos
educativos emergen como una herramienta revolucionaria que promete redefinir la forma en que
enseflamos y aprendemos. Un metaverso educativo es un entorno virtual tridimensional que
permite a los usuarios interactuar entre si y con objetos digitales de manera inmersiva, creando
experiencias educativas altamente personalizadas y participativas.

La integracion de los metaversos en la educacién ofrece un potencial extraordinario para mejorar
la calidad y la efectividad de la ensefianza. EI metaverso educativo para Bosada (2022) se refiere a
un entorno virtual tridimensional interactivo que se utiliza como herramienta de ensefianza y

aprendizaje. En este espacio digital, los estudiantes pueden participar en actividades educativas,
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colaborar con otros compafieros y profesores, explorar conceptos de manera visual y préctica, y
acceder a recursos educativos variados. El metaverso educativo busca ofrecer experiencias de
aprendizaje inmersivas y personalizadas, que van mas alla de las limitaciones fisicas de un aula
tradicional, permitiendo a los estudiantes interactuar con entornos y objetos de aprendizaje de una
manera mas dindmica y significativa.

Aunque la idea de un "metaverso" parece innovadora, las raices de este concepto se remontan
al pasado. Su primera aparicion se remonta a la novela de ciencia ficcién Snow Crash de 1992
de Neal Stevenson. Segun Bosada (2022) se refiere al futuro de internet, al que llaman metaverso,
describiendolo como un espacio virtual donde se puede vivir una segunda vida a trvaes de un avatar
digital. Para comprender su significado, es esencial entender qué es. Para Cordero (2022) el término
"metaverso" es un acronimo formado por la combinacion de ‘meta’, originado en el griego que
denota “después” o “mads alla”, y ‘verso’ que alude a "universo", lo que implica un universo que se
extiende mas alla del que conocemos actualmente. En este contexto, representa un nuevo entorno
virtual tridimensional (3D) en el cual los usuarios tienen la capacidad de interactuar, trabajar,
estudiar, jugar, estudiar, llevar a cabo transacciones econémicas, entre otras actividades, todo de
manera descentralizada.

El metaverso para Séez (2022) es una realidad digital a la que podemos acceder mediante
dispositivos especiales, como gafas de realidad virtual o aumentada, a través
de los cuales podemos interactuar con otros usuarios. Cada uno de estos usuarios tendra un avatar
(su personaje en el mundo virtual) e interactuarad utilizando objetos en el mundo inmersivo. Es
como otra realidad digital donde podemos comunicarnos con amigos, colaborar con colegas,
disfrutar de nuestros socios e incluso encontrar trabajo en el espacio digital.

La educacién virtual para Javeriana (2021) representa la optimizacion de recursos tecnologicos
para mejorar el proceso educativo, permitiendo potenciar el apoyo y desarrollo de los estudiantes
gracias a la tecnologia disponible. Al encontrarse en un entorno "no presencial” y a distancia, los
alumnos participan de manera interactiva. Esta modalidad educativa brinda a los estudiantes la
capacidad de adquirir nuevas habilidades y conocimientos al gestionar sus horarios a su propio
ritmo, fomentando asi un enfoque autodidacta. Ademas, les proporciona acceso a materiales
didacticos en linea que les permiten analizar diversos contenidos de manera que contribuyan

significativamente a su formacion, simplificando asi el proceso de aprendizaje.
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La educacion en linea para Mota, Concha, & Mufioz (2020) es un recurso que facilita el proceso
de ensefianza y aprendizaje mediante la incorporacion de tecnologias de la informacion y
comunicacion (TIC). De esta manera, es posible llevar a cabo la labor educativa desde cualquier
ubicacion, prescindiendo de la necesidad de encuentros presenciales con el maestro o instructor.
Este enfoque permite que los estudiantes adquieran habilidades y conocimientos a su propio ritmo,
sin tener que seguir un horario colectivo preestablecido, lo que suele conducir a una autonomia en
el aprendizaje. Se define como educacion en linea a un sistema que opera de manera abierta y que
es dirigido por el usuario, fomentando el intercambio de ideas y conocimientos en diversos espacios
bajo la orientacién y apoyo de un facilitador, que suele ser el docente a cargo de la actividad
educativa.

La interactividad para Pefia (2024) se define como la capacidad de interaccion entre individuos y
dispositivos o elementos digitales. Implica la habilidad de una computadora, programa o contenido
para responder a las acciones realizadas por el usuario que lo esta utilizando. En resumen, la
interactividad permite realizar actividades como navegar en sitios web, interactuar en redes sociales
0 jugar videojuegos. Esta caracteristica posibilita la comunicacion bidireccional entre personas y
sistemas informéticos, a diferencia de los medios tradicionales como la television, la radio o la
prensa escrita, donde la participacion se limita a consumir o no el contenido recibido.

El término interactividad se emplea en la actualidad con dos significados distintos. Para Lamarca
(2018) por un lado, se refiere a la participacion en interacciones comunicativas entre personas,
donde el término interactuar se utiliza para describir acciones como conversar, dialogar, colaborar
o0 votar. Por otro lado, la interactividad se refiere a la relacion establecida entre seres humanos y
maquinas periféricas para la interaccion con computadoras, ya sea de forma local o remota. La
confusion entre estas dos acepciones se debe a que, en la primera definicion, las relaciones entre
individuos a menudo se realizan mediante medios tecnoldgicos como el teléfono, y ahora es comudn
la comunicacién entre personas utilizando dispositivos informéticos y programas que permiten la
comunicacion a través de redes. Asi, un sistema informatico cuenta con tres elementos: hardware,
software y usuarios (ya sea en interacciones persona-maquina o0 en comunicaciones personaA-

maquina-personaB).

Pol. Con. (Edicién nim. 92) Vol. 9, No 4, Abril 2024, pp. 2698-2715, ISSN: 2550 - 682X



Explorando el metaverso educativo: Cambiando la forma de ensefiar a través de entornos virtuales y métodos interactivos de
aprendizaje

Antecedentes:

Los antecedentes sobre el uso de tecnologias inmersivas en la educacién abarcan una serie de
investigaciones previas que han explorado el impacto y la efectividad de estas herramientas en el
proceso educativo. Algunos de los temas y hallazgos relevantes en esta area incluyen:

El aprendizaje inmersivo: Para Prince (2022) se refiere a una modalidad educativa que emplea la
realidad virtual, la realidad aumentada o videos en 360 grados para permitir una interaccion
profunda con los contenidos que se desean ensefiar a los estudiantes. Esta tecnologia busca
estimular todos los sentidos y proporcionar a los estudiantes una experiencia de aprendizaje que va
mas alla de lo convencional, despertando su curiosidad, motivacion, compromiso y creatividad, lo
que a su vez facilita la comprension y asimilacién natural de los contenidos. Se considera una
herramienta innovadora que también puede beneficiar a los estudiantes con dificultades educativas
al estimular sus sentidos y mejorar su comprension de los temas tratados.

La realidad aumentada: Para Lopez & Angel (2023) permite al usuario ver el mundo real, con
objetos virtuales superpuestos o compuestos con el mundo real, Con la RA el usuario percibe el
mundo fisico y los objetos digitales creados por computadoras en tiempo real.

Aprendizaje colaborativo y social: La definicion de aprendizaje colaborativo para Aguilera
(2023) es un método de ensefianza que se centra en que los estudiantes trabajen en grupos para
lograr objetivos educativos en comun. Involucra interacciones estructuradas y cooperativas para
alcanzar dichas metas, lo que le permite a los estudiantes apoyarse mutuamente y potenciar sus
procesos de aprendizaje.

Tendencias actuales:

Las plataformas del metaverso, también denominadas herramientas TIC por sus siglas en
Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion, para Sampaoless (2021) son dispositivos gue,
al integrarse en la vida diaria, permiten economizar recursos y agilizar las tareas para las que fueron
disefiadas. Cuando se emplean en el ambito educativo, estas herramientas pueden contribuir
significativamente a la adquisicion, elaboracion y transmision del conocimiento. Ademas, estas
herramientas son muy diversas y se adaptan a distintos tipos de entornos educativos. De esta forma,
la tecnologia puede presentarse en forma de software o hardware, un libro en linea, un video, una
actividad interactiva o incluso un foro de discusion, entre muchas otras posibilidades.

Se destacan ciertas herramientas o plataformas de mundos virtuales que son ampliamente

empleadas en investigaciones vinculadas al metaverso educativo. Estas plataformas estan
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contribuyendo a la transformacion de la ensefianza a través de la utilizacion de mundos virtuales y
la facilitacion del aprendizaje interactivo segun Mathieu (2021):

e OpenSimulator: Esta plataforma de cddigo abierto posibilita a los usuarios la creacion de
sus propios entornos de aprendizaje y mundos virtuales personalizados.

e Gafas de Realidad Virtual (RV): Las gafas de RV desempefian un papel crucial en el
metaverso educativo al brindar experiencias inmersivas que transforman la interaccion de
los estudiantes con el contenido educativo. Permiten sumergir a los estudiantes en entornos
virtuales tridimensionales, lo que facilita la comprension de conceptos abstractos de manera
visual y experiencial. Por ejemplo, en lugar de leer sobre anatomia en un libro, los
estudiantes pueden explorar el cuerpo humano en un entorno de RV, observando érganos y
sistemas detalladamente.

e EdApp: Esta herramienta de creacion de contenido es efectiva para proporcionar
conocimientos y habilidades fundamentales a los estudiantes. La amplia gama de temas en
la biblioteca de contenidos abarca desde resolucion de problemas hasta liderazgo,
emprendimiento, hospitalidad y ejercicio fisico.

e Seesaw: es una plataforma digital de portafolio que registra las actividades de los
estudiantes mediante imagenes, videos y grabaciones de audio. Facilita la exhibicion de
trabajos y la colaboracidn entre estudiantes, fomentando un sentido de responsabilidad por
el aprendizaje y permitiendo intercambios constructivos en un entorno supervisado por el
docente.

e Google Docs: Aunque no presenta caracteristicas extraordinarias, Google Docs es una
herramienta colaborativa invaluable para educadores y estudiantes. Facilita la construccion
sobre ideas de otros, permite la retroalimentacidn en tiempo real por parte de los profesores
y promueve la colaboracién efectiva.

e Audacity: Esta herramienta de edicion de audio gratuita y facil de usar es ideal para revisar
podcasts y para implementar el modelo de clase invertida. Implicar a los estudiantes en la
creacion y produccion de podcasts puede ser altamente efectivo para el aprendizaje activo.

e Poll Everywhere: Esta herramienta de encuestas en tiempo real recopila respuestas de

participantes a través de diferentes medios como SMS, web o Twitter. Es (til para evaluar
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la comprension de los estudiantes y obtener retroalimentacion sobre la efectividad de las

clases en tiempo real.
Estas plataformas proporcionan diversas funcionalidades y perspectivas para desarrollar entornos
virtuales dentro del ambito educativo. La seleccion apropiada de la plataforma depende de los
objetivos especificos de la investigacion, la facilidad de acceso, las posibilidades de adaptacion y
la familiaridad de los usuarios con la tecnologia. Es esencial tener en cuenta aspectos como la
facilidad de uso, la seguridad, la capacidad de expansion y el soporte técnico al elegir una
plataforma para proyectos vinculados al metaverso educativo y el aprendizaje interactivo.
Beneficios y desafios:
El metaverso presenta maltiples ventajas en el campo educativo. Al ofrecer ambientes virtuales
interactivos y en tres dimensiones, el metaverso posibilita experiencias de aprendizaje envolventes
y adaptadas a cada usuario. Los estudiantes tienen la oportunidad de explorar conceptos complejos
de manera visual y préactica, lo que facilita su comprension y retencién. Ademas, estimula la
colaboracion entre estudiantes y docentes, fomentando la creatividad, la resolucién de problemas
y el trabajo en equipo dentro de un entorno digital dindmico y estimulante.
Especificamente en relacion con el metaverso, existen diversas maneras en las que esta tecnologia
puede mejorar y simplificar la ensefianza y el aprendizaje en el entorno educativo digital, para Toro
(2023) eston son algunos beneficios:

« Experiencias envolventes de aprendizaje: EI metaverso permite la creacion de
experiencias educativas inmersivas que posibilitan a los estudiantes explorar conceptos
complejos dentro de entornos tridimensionales. Por ejemplo, a través de dispositivos de
realidad virtual, los estudiantes pueden adentrarse en sitios histéricos o laboratorios
cientificos, dando vida al contenido de una manera que no seria posible en un salon de
clases convencional.

« Colaboracion en el aprendizaje: EI metaverso facilita la colaboracion entre estudiantes al
permitirles trabajar juntos en un espacio virtual compartido. Pueden interactuar en tiempo
real entre si y con elementos digitales, lo que fortalece habilidades como la comunicacién
y la colaboracion.

« Aprendizaje adaptado a cada estudiante: ElI metaverso posibilita el aprendizaje

personalizado al crear una experiencia que se ajusta a las necesidades e intereses

Pol. Con. (Edicion nam. 92) Vol. 9, No 4, Abril 2024, pp. 2698-2715, ISSN: 2550 - 682X



Marlene Rosario Garcés Mora, Clara Maria Vitores Chero, Vanessa Katherine Sanisaca Vélez, Jaslin Julissa
Carranza Bernardino

individuales de cada estudiante. La tecnologia puede monitorear el progreso del estudiante
y adaptar el material educativo segln sus requerimientos especificos.

» Acceso a recursos educativos globales: EI metaverso puede ofrecer acceso a recursos que
podrian no estar disponibles en el entorno fisico del estudiante. Esto resulta especialmente
beneficioso para aquellos ubicados en areas remotas 0 desatendidas, ya que les permite
acceder a recursos educativos de diversas partes del mundo.

« Eficiencia en costos: EIl metaverso puede representar una alternativa rentable para brindar
educacion al eliminar la necesidad de infraestructura fisica y reducir costos asociados como

transporte, alojamiento y otros gastos relacionados con la educacion presencial.

Desafios y limitaciones en la implementacion del metaverso educativo

La introduccion del metaverso educativo marca un emocionante progreso en los métodos de
ensefianza y aprendizaje al proporcionar experiencias inmersivas y colaborativas que tienen el
potencial de transformar la educacion. No obstante, este avance también conlleva desafios y
limitaciones que deben ser abordados para aprovechar al maximo sus beneficios. En este sentido,
resulta fundamental investigar y comprender los obstaculos que enfrentan tanto educadores como
estudiantes y creadores de contenido al integrar el metaverso en entornos educativos
convencionales y digitales.

Estos son algunos desafios y limitaciones en la implementacion del metaverso educativo segln
Andreu, Bermejo, Maccio, & Mendoza (2021):

e Accesibilidad: Uno de los principales desafios es garantizar que el metaverso sea accesible
para todos los estudiantes, incluyendo aquellos con diversidad funcional. Esto implica la
creacion de interfaces y herramientas inclusivas y accesibles.

e Brechadigital: Otra dificultad es la brecha digital, que se refiere a la diferencia en el acceso
a la tecnologia. Es crucial abordar esta brecha proporcionando la infraestructura y recursos
necesarios para que todos los estudiantes puedan acceder al metaverso.

e Problemas técnicos: Dado que el metaverso es una tecnologia emergente, pueden surgir
problemas técnicos como fallas de conectividad que interrumpan la experiencia de

aprendizaje.
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e Privacidad y seguridad: El intercambio de informacion y datos personales en el metaverso
plantea preocupaciones sobre privacidad y seguridad. Es esencial que el disefio del
metaverso incluya soélidos protocolos de privacidad y seguridad para proteger los datos y
evitar accesos no autorizados.

e Implicaciones pedagogicas: La integracion del metaverso en la educacion puede requerir
cambios en la pedagogia, exigiendo a los educadores adaptarse a nuevas formas de
ensefianza e interaccion con los estudiantes. Esto puede implicar oportunidades de
capacitacion y desarrollo profesional.

e Alfabetizacion digital: El uso efectivo del metaverso en la educacion también requiere
alfabetizacion digital, es decir, la capacidad de utilizar herramientas y tecnologias digitales
de manera efectiva. Tanto maestros como estudiantes necesitaran recibir formacion en

alfabetizacion digital para aprovechar al maximo el metaverso con fines educativos.

Metodologia

Para esta investigacion se realizd una busqueda exhaustiva en bases de datos académicas como:
Latindex, Scielo, Dialnet, Scopus y Google Académico, asi como en revistas especializadas y
trabajos de conferencias relevantes, utilizando términos clave relacionados con el tema, como
“Metaverso educativo” “Realidad Virtual” “Interactividad” El estudio se basa Unicamente en
revision bibliografica sobre el tema "Metaversos Educativos”, entonces estaras empleando un
enfoque descriptivo y analitico.

Enfoque Descriptivo: En primer lugar, describiras de manera detallada y sistematica las diversas
fuentes bibliograficas que has recopilado sobre metaversos educativos. Esto implica identificar y
presentar informacion relevante sobre conceptos clave, definiciones, caracteristicas, tecnologias
relacionadas y aplicaciones en educacion.

Enfoque Analitico: Luego, realizaras un andlisis critico de la literatura revisada. Esto implica
identificar patrones, tendencias, similitudes, diferencias y debates dentro de las fuentes
bibliograficas. También evaluaras la calidad de la evidencia presentada en los estudios revisados y
podrias identificar posibles lagunas o areas de investigacion adicionales.

Sintesis y Conclusiones: Finalmente, sintetizaras toda la informacion recopilada y analizada para
extraer conclusiones significativas sobre el estado actual del conocimiento en metaversos

educativos. Podrias discutir temas como beneficios identificados, desafios comunes, enfoques
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pedagogicos efectivos, tendencias emergentes y sugerencias para futuras investigaciones en este
campo.

Es importante establecer criterios claros de inclusion y exclusién para seleccionar las fuentes
adecuadas. Aqui estan algunos criterios que puedes considerar sobre "Metaversos Educativos":
Criterios de inclusion: Estudios que investiguen especificamente el uso de metaversos en entornos
educativos. Investigaciones recientes que reflejen las tendencias y avances actuales en el campo de
los metaversos educativos. Articulos que presenten resultados empiricos o basados en evidencia
sobre los beneficios o desafios de los metaversos en la educacién. Estudios que aborden la
efectividad de los metaversos en el compromiso, aprendizaje y rendimiento de los estudiantes.
Investigaciones que exploren diferentes enfoques pedagdgicos o metodologias de ensefianza dentro
de los metaversos educativos.

Criterios de exclusion: Fuentes que no estén directamente relacionadas con el uso de metaversos
en entornos educativos. Articulos que no cumplan con estandares academicos o de calidad en la
investigacion. Estudios demasiado antiguos que no reflejen las tecnologias, enfoques o tendencias
actuales en los metaversos educativos. Publicaciones que se centren exclusivamente en aspectos
técnicos o de desarrollo de software de los metaversos, sin considerar su aplicacion educativa.
Fuentes que presenten un sesgo o enfoque parcial hacia los metaversos educativos sin considerar

perspectivas criticas o contrarias.

Resultados

Los resultados destacados de la investigacion sobre el metaverso educativo revelan su efectividad
para involucrar a estudiantes con diversos estilos de aprendizaje y niveles de habilidad. La amplia
gama de actividades, la adaptabilidad del aprendizaje y la interaccion multisensorial captaron el
interés de los estudiantes y fomentaron una participacion activa en el proceso educativo. Se
evidencidé un aumento significativo en la motivacion de los estudiantes al participar en experiencias
de aprendizaje dentro del metaverso. La interactividad, la inmersiéon y la incorporacion de
elementos de gamificacion en los entornos virtuales generaron un mayor interés y compromiso por
parte de los estudiantes en comparacion con métodos de ensefianza convencionales.

Los resultados también sefialaron una mejora sustancial en el rendimiento académico de los
estudiantes que utilizaron el metaverso como herramienta educativa, atribuible a la capacidad del

metaverso para brindar experiencias de aprendizaje mas contextualizadas, préacticas y aplicables a
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situaciones de la vida real. Las plataformas virtuales en el metaverso desempefian un papel
fundamental en la educacion al ofrecer entornos inmersivos que permiten a los estudiantes
sumergirse en experiencias educativas auténticas y significativas. Al interactuar con entornos
tridimensionales y objetos virtuales, los estudiantes tienen la oportunidad de explorar conceptos de
manera mas profunda y préctica.

Ademas, el metaverso proporciona herramientas para facilitar el aprendizaje colaborativo en linea,
permitiendo a los estudiantes trabajar juntos en proyectos, intercambiar ideas y resolver problemas
de forma cooperativa dentro de entornos virtuales compartidos, sin importar su ubicacién
geogréfica. Estos entornos virtuales también son idoneos para llevar a cabo simulaciones y
practicas en entornos controlados y seguros, como en el campo de la medicina, donde los
estudiantes pueden practicar procedimientos quirdrgicos antes de enfrentarse a situaciones reales.
El metaverso ofrece numerosos beneficios en el ambito educativo. Al proporcionar entornos
virtuales interactivos y tridimensionales, el metaverso permite experiencias de aprendizaje
inmersivas y personalizadas. Los estudiantes pueden explorar conceptos abstractos de manera
visual y préctica, lo que facilita la comprension y retencion del conocimiento. Ademas, fomenta la
colaboracion entre estudiantes y profesores, promoviendo la creatividad, la resolucion de
problemas y el trabajo en equipo en un contexto digital dinamico y estimulante.

Aqui te presento algunos ejemplos de casos de estudio relevantes en el uso de metaversos
educativos:

Universidad de Stanford - Educacion Médica en Realidad Virtual: Stanford (2024) ha
implementado el uso de metaversos y entornos de realidad virtual para la educacion médica. Los
estudiantes de medicina pueden participar en simulaciones de procedimientos quirurgicos
complejos dentro de entornos virtuales realistas. Estas experiencias les permiten practicar de
manera segura antes de enfrentarse a situaciones reales en hospitales. Estudios de seguimiento han
mostrado que los estudiantes que participan en estas experiencias virtuales tienen una mejor
comprension de los procedimientos y una mayor confianza en sus habilidades clinicas.

Proyecto MetaUni - Universidad Virtual Interactiva: El Proyecto MetaUni es una iniciativa
colaborativa entre varias universidades para crear una plataforma de aprendizaje virtual interactiva.
Para Clegg (2024) esta plataforma combina elementos de metaversos con herramientas de realidad
virtual y aumentada para ofrecer experiencias educativas inmersivas. Los estudiantes pueden

explorar laboratorios virtuales, participar en debates en entornos virtuales compartidos y colaborar
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en proyectos de investigacion en linea. Estudios piloto han demostrado un aumento en la
participacion y el compromiso de los estudiantes al utilizar esta plataforma.

Educacion Primaria en Metaverso - Aprendizaje Colaborativo: En escuelas primarias, se han
desarrollado metaversos educativos para fomentar el aprendizaje colaborativo y la creatividad. Para
Toro (2023) los estudiantes pueden trabajar juntos en la construccion de entornos virtuales que
representen temas historicos o cientificos. Estas actividades promueven la colaboracion, el
pensamiento critico y la resolucién de problemas mientras los estudiantes exploran conceptos de

manera practica y significativa.

Discusion

Uno de los principales desafios identificados es la garantia de acceso equitativo para todos los
estudiantes. Esto se refiere a superar las diferencias en la disponibilidad de tecnologia, conectividad
a internet y recursos financieros que pueden crear brechas digitales y excluir a ciertos grupos de
estudiantes del aprovechamiento de estas herramientas educativas avanzadas. Esta problematica
destaca la necesidad de politicas y programas que promuevan la inclusion digital y aseguren que
todos los estudiantes puedan beneficiarse de los metaversos educativos sin discriminacion.

Otro desafio significativo es la preparacion adecuada de los docentes para integrar efectivamente
los metaversos educativos en el proceso educativo. Esto implica la necesidad de programas de
formacion y capacitacion que doten a los educadores de las habilidades pedagdgicas y técnicas
necesarias para disefiar y facilitar experiencias educativas efectivas en entornos virtuales
tridimensionales. Ademas, se requiere un enfoque centrado en el disefio instruccional que
aproveche al maximo las capacidades inmersivas y colaborativas de los metaversos para mejorar
el aprendizaje de los estudiantes.

En cuanto a las oportunidades, los metaversos educativos ofrecen beneficios significativos para el
aprendizaje y la ensefianza. Permiten experiencias envolventes y personalizadas de aprendizaje que
van mas alla de las limitaciones fisicas de un aula tradicional. Los estudiantes tienen la oportunidad
de explorar conceptos complejos de manera visual y practica, lo que facilita su comprension y
retencion de conocimientos. Ademas, la colaboracion en entornos virtuales fomenta habilidades
sociales, comunicativas y de trabajo en equipo, que son fundamentales para el éxito en el mundo

actual.

Pol. Con. (Edicién nim. 92) Vol. 9, No 4, Abril 2024, pp. 2698-2715, ISSN: 2550 - 682X



Explorando el metaverso educativo: Cambiando la forma de ensefiar a través de entornos virtuales y métodos interactivos de
aprendizaje

Es crucial abordar los desafios relacionados con la accesibilidad, la brecha digital, los problemas
técnicos, la privacidad y seguridad, las implicaciones pedagdgicas y la alfabetizacion digital para
garantizar una implementacion efectiva y ética de los metaversos educativos. Esto requiere
colaboracion entre instituciones educativas, desarrolladores de tecnologia, responsables politicos
y la sociedad en general para crear un entorno inclusivo, seguro y efectivo para el aprendizaje
digital del siglo XXI. En resumen, los metaversos educativos representan una oportunidad
emocionante para transformar la educacion, pero su éxito depende de cdmo se aborden y superen

estos desafios clave.

Conclusiones

Se observo de manera consistente que el uso de metaversos educativos tiene un impacto positivo
en la motivacion de los estudiantes. La naturaleza inmersiva y la interactividad de estos entornos
virtuales suelen despertar un mayor interés y compromiso por parte de los alumnos en comparacion
con métodos de ensefianza mas tradicionales. La capacidad de explorar entornos tridimensionales
y participar en actividades gamificadas dentro de estos metaversos contribuye significativamente
a mantener alta la motivacion de los estudiantes a lo largo del tiempo.

Los resultados de diferentes estudios y casos de estudio indican una mejora sustancial en el
rendimiento académico de los estudiantes que utilizan metaversos educativos como herramienta
educativa. Esta mejora se atribuye a la capacidad de los metaversos para proporcionar experiencias
de aprendizaje contextualizadas, practicas y aplicables a situaciones de la vida real. La capacidad
de realizar simulaciones, practicas y experimentos virtuales dentro de estos entornos virtuales
contribuye a una mejor comprension y retencién de los conceptos estudiados.

A pesar de los beneficios observados, existen desafios importantes que deben abordarse para
integrar de manera efectiva los metaversos educativos en entornos educativos. Estos desafios
incluyen la accesibilidad para todos los estudiantes, la garantia de la privacidad y seguridad de los
datos, asi como la evaluacién efectiva del aprendizaje dentro de estos entornos virtuales. Es
fundamental que educadores y disefiadores de programas educativos trabajen en conjunto para
superar estos desafios y aprovechar al maximo el potencial de los metaversos en la educacion.

En resumen, los metaversos educativos representan una herramienta poderosa para transformar el
proceso de ensefianza y aprendizaje, mejorando la motivacién, participacion y rendimiento

académico de los estudiantes. Sin embargo, su implementacion efectiva requiere abordar desafios
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especificos y desarrollar mejores practicas que garanticen su accesibilidad, seguridad y eficacia en

entornos educativos diversos.
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