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Metaverso y sector educativo:
alcance de este documento

La rapida evolucion de la digitalizacion esta provocando un fuerte
impacto en todos los sectores de actividad, y la educacion no es una
excepcion a eso. Durante el ano 2021, una de las tecnologias mas emer-
gentes ha sido el metaverso, sobre todo después del impulso mediatico
fruto de la presentacion en el evento anual de Facebook (Facebook
Connect) del pasado mes de octubre, en el que la compania compar-
tio sus planes de presente y futuro, con una apuesta clara y decidida
por el desarrollo del metaverso (la apuesta es tan decidida que en las
semanas siguientes a la presentacion se produjo un cambio de la deno-
minacion social de la compania, que pasé de Facebook a Meta).

En las semanas posteriores se ha seguido hablando mucho de este fe-
noémeno y hemos seguido viendo movimientos empresariales que pa-
recen apuntar hacia la apuesta por esta tecnologia (como, por ejemplo,
una de las operaciones corporativas mas importantes de toda la histo-
ria del sector de los videojuegos, con la compra por parte de Microsoft
de la empresa de videojuegos Activision por mas de 60.000 millones
de euros, lo que coloca al grupo resultante como la tercera empresa por
tamano del mundo del sector de los videojuegos).

Podemos plantearnos si la irrupcion del metaverso sera un fenomeno
puntual, como ha sucedido en el pasado con otras tecnologias, o sibien
es el inicio de una disrupcion en diferentes sectores de actividad, fruto
de la consolidacion de esta tecnologia. El objetivo de este documento
no trata de validar o no en el momento actual esta tecnologia, sino
que pretende explicar el concepto, entender los antecedentes, com-
prender el contexto actual, qué favorece su desarrollo, y, sobre todo,
analizar el potencial impacto que puede tener en el ambito educativo.

En relacion con el posible impacto del metaverso en el sector educati-
vo, el documento planteara cuatro grandes ambitos de posible afecta-
cion y catorce lineas de reflexion y accion, aportando casos de uso y
proponiendo retos que habra que afrontar.
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Concepto

2. Denominacion

Metaverso es una palabra cuyo origen proviene del prefijo meta, que
significa “mads alld”, y la raiz verso, derivada de la palabra universo,
y que, segun define la Wikipedia, se utiliza de manera genérica para
“describir una experiencia inmersiva y multisensorial en el uso aplica-
do de varios desarrollos tecnologicos inmersivos de internet”.

Antes de profundizar en el origen del metaverso, su momento actual y
sus posibles evoluciones e impactos, tanto sociales como economicos,
parece necesario poner el foco en tres elementos fundamentales y que
permitirdn fijar las bases del andlisis que presenta este documento:
denominacion, definicion y caracteristicas fundamentales.

Tanto en el entorno académico como en general en la red, hay dos cor-
rientes alrededor de la correcta denominacion del metaverso.

* Metaverso: hay una primera corriente que usa el concepto meta-
verso y argumenta que su origen (como veremos mas adelante)
se centra en 1992, cuando aparece por primera vez en la novela
Snow Crash, y que, posteriormente, se ha utilizado de forma nor-
malizada para referirse al desarrollo de mundos virtuales.

* Realidad virtual: en contraposicion, hay las voces que reclaman el
uso de realidad virtual para referirse a este concepto, alegando que
el uso del término metaverso no hace mas que fortalecer la denomi-
nacion que Facebook usa practicamente como si fuera un nombre
propio para aludir a su desarrollo tecnoldgico en este ambito. Ana-
den que utilizar el concepto metaverso implica asimilar el nombre
dela categoria o la tecnologia al desarrollo de Facebook.

En el caso de este autor y de este documento, se usara de forma priori-
taria el concepto metaverso, fruto del convencimiento de que, a pesar
de que efectivamente parezca que Facebook quiere apropiarse del con-
cepto, este se creo incluso antes del nacimiento de esta empresa. Aun
asi, puede ser que se use también realidad virtual como sin6nimo en
algunos ambitos del documento.
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2.2. Definicion

Como suele ser habitual, no hay unanimidad en la definicion del con-
cepto metaverso, y las diferencias se pueden situar en el dangulo a partir
del cual se quiere definir. Asi, hay definiciones que ponen el foco en la
tecnologia de base que se usa; otras que se focalizan en el valor soci-
al o relacional, y unas terceras que hacen hincapié en la experiencia
que implica para los usuarios el metaverso.

Convoluntad de aclararlo, a efectos de este documento, utilizaremos la
siguiente definicion de metaverso:

“Entorno virtual en el que los seres humanos interactuan socialmente
y econdmicamente con avatares, a través de dispositivos fisicos (gafas,
sensores) y que representa una metafora del mundo real, pero sin limi-
taciones fisicas”.

Hay que analizar en detalle algunos de los conceptos que constituyen
su definicion:

* Entorno virtual: el metaverso tiene sentido cuando las interaccio-
nes se producen de forma virtual y, por lo tanto, no en un entorno
fisico.

* Interaccion humana: el fundamento del metaverso es que las inte-
racciones se producen entre seres humanos, tanto desde el punto
de vista social como economico. Sin embargo, es mas que proba-
ble que en un futuro no muy lejano, igual que sucede en las redes
sociales, alguno de los interlocutores de esta interaccion ya no sea
un ser humano, sino que pueda ser sustituido por bots (igual que
actualmente, por ejemplo, puede suceder en algunos servicios de
atencion al cliente).

* Avatares: al ser un mundo virtual que busca emular el mundo real,
se hace imprescindible disponer de una representacion grafica de
la propia persona en este entorno bajo la denominacion de avatar.

* Metdfora del mundo real: el metaverso no busca ser un mundo de
fantasia (en contraposicion a lo que podrian ser los mundos vir-
tuales creados en videojuegos como Fortnite o Roblox), sino una
réplica del mundo real en un entorno digital.

* Sin limitaciones fisicas: se busca disociar la realidad fisica de la
realidad digital. Esto implica que, una vez dentro del metaverso,
cualquier usuario debe poder moverse por €l y acceder a cualquier
espacioy contenido sin importar la distancia fisica, que si se aplica
al entorno fisico.
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2.3. Caracteristicas
fundamentales

2.4. Aproximacion
academica

Hay una gran unanimidad en cudles son los elementos fundamenta-
les del metaverso y sin los cuales cualquier solucion o producto que se
autodenomine metaverso no seria aceptada. Segun los define Edward
Castronova, profesor de economia y telecomunicaciones de la Univer-
sidad de Indiana, estas tres caracteristicas son las siguientes:

* Interactividad: el usuario puede interactuar con el metaversoy co-
municarse con el resto de los usuarios. En consecuencia, sus actos
o comportamientos pueden influir sobre objetos o usuarios. Sin la
capacidad de interaccion no podemos considerarlo metaverso.

* Corporeidad o presencia: el entorno al que se accede esta some-
tido a ciertas leyes de la fisica, lo que implica que se busca tener la
misma sensacion que si estuviéramos en un entorno fisico en cuan-
to alarelacion con los objetos y las otras personas.

* Persistencia: a pesar de que no haya ningun usuario conectado al
metaverso, el sistema sigue funcionando, sin detenerse. Ademas, al
cerrar las sesiones se guardaran las posiciones en las que estaban y
volveran al mismo punto cuando se conecten de nuevo.

A pesar de haber muchas menciones del concepto en la literatura aca-
démica, no hay mucha literatura especifica alrededor de la arquitectu-
ra sobre la que debe construirse el metaverso.

Una vez definido, es evidente la necesidad de entender, de forma con-
ceptual y no tecnoldgica, qué componentes forman parte del metaver-
so. Algunos autores, como Jon Radoff, han definido como deberia ser
la arquitectura del metaverso a partir de su cadena de valor. En este
caso se definen siete capas:

* infraestructura,

e interfaz humana,

* descentralizacion,

* programacion espacial,

e economia de creacion de contenidos,
e descubrimiento,

* experiencia.
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Otros autores han querido simplificar y consideran que la arquitectura
del metaverso se compone de tres capas:

* infraestructura,
e interaccion,
* ecosistemas.

Estamos apenas en proceso de construccion del concepto y de su evo-
lucion, y es de esperar que en un futuro proximo se publiquen mas ar-
ticulos e investigaciones que traten de detallar como debe construirse,
conceptualmente, la arquitectura del metaverso.
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Origeny evolucion

Podemos establecer tres momentos relevantes en el origen y la evolu-
cion del concepto metaverso desde su primera aparicion en 1992.

Momento 1: origen

Se encuentra la primera referencia de metaverso en la novela Snow
Crash en 1992, en la que el autor utiliza este concepto para representar
un mundo ficticio, fruto de la convergencia del mundo fisico y el mun-
do virtual.

Como explica el mismo autor, “mi idea surgio cuando me encontré con
que algunas palabras existentes, como realidad virtual, eran simple-
mente demasiado torpes para ser utilizadas™

En la novela, el metaverso representa un mundo virtual en el que sus
habitantes estan representados por un avatar que ellos mismos crean,
y se conectan con terminales personales donde se proyecta una ima-
gen de realidad virtual a través de unas gafas que utiliza el propio usua-
rio. Cabe destacar como el autor anticipa muchas de las caracteristicas
que en la actualidad definen el concepto de metaverso, como veremos
a continuacion.

Momento 2: realidad

Un segundo momento muy relevante en la evolucion de este concepto
lo podemos situar en 2003, cuando la empresa de software Linden Lab
presenta Second Life, una comunidad virtual a la que se accede a tra-
vés de internet.

Presenta cuatro caracteristicas que hacen relevante este lanzamiento:

e Avatar: para poder formar parte de la comunidad, los usuarios
deben crearse un avatar (una representacion grafica de su propia
persona), que representa el instrumento a partir del que interacci-
onardn en Second Life.

* Economia propia: para poder desarrollar la actividad dentro de
la comunidad (crear objetos, intercambiar productos o acceder a
servicios) se crea un mercado abierto basado en una moneda local
dela propia comunidad, denominada linden, a la que se accede in-
tercambiando dolares (se definié un tipo de cambio de 248 dodlares
norteamericanos por cada linden).
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Negocio derivado: alrededor de Second Life se genera un modelo
de negocio consistente en ayudar a sus miembros a crear las edifi-
caciones y objetos que se usan. Estas edificaciones u objetos pue-
den construirse (via programacion) o bien pueden adquirirse ya
fabricados, motivo por el que se pone en marcha un mercado web
en el que se ofrecen estos objetos.

Atractivo comercial: la popularidad que esta comunidad virtual
lleg6 a tener (algunas estadisticas no oficiales hablan de mas de 20
millones de usuarios alrededor del afno 2009) propicié que muchas
marcas comerciales quisieran desarrollar actividad ahi mediante la
compra de un terreno dentro del mundo virtual, la construccion de
un edificio y el desarrollo de actividad comercial (como la venta de
productos para vestir los avatares, por ejemplo). Se establecieron
marcas del sector bancario (Wells Fargo Bank), automovilisticas
(Nissan, General Motors, PSA Peugeot), gran consumoy al por me-
nor (Coca-Cola, Adidas, Reebok) o tecnoldgicas (Dell, Intel o Sony).

Después de un fuerte crecimiento, a partir del afno 2009 empez6 un
declive en su uso. Actualmente, sigue operativo, pero con un uso muy

residual.

Para tratar de entender las causas del descenso en su uso, y que pueden
servir como aprendizaje para el desarrollo del metaverso en el momen-
to actual y en el futuro, el profesor Fernando Checa Garcia revisa las

diferencias entre esta comunidad virtual y las redes sociales, que lleva-

ron a los usuarios a moverse hacia las segundas.

Second Life Xarxes Socials
Complejidad de uso la Alta Muy baja
primera vez
Hardware y software Requisitos exigentes Acceso a través de cualquier

dispositivo conectado

Requisitos de conectividad

Alta demanda de ancho de
banda

Solo hace falta una conexion

Impacto econémico

Entorno que requeria el uso de
moneda (linden) para acceder
a productos y servicios para
usar dentro de la plataforma

Acceso gratuito a la mayoria de
las funcionalidades

Finalidad principal

Explorar un ambito descono-
cido

Motivos relacionales
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Momento 3: popularizacion

El momento de popularizacion del metaverso llega el pasado 29 de oc-
tubre de 2021, dia en el que Mark Zuckerberg, fundador y presidente
de Facebook, presenta el metaverso como la siguiente evolucion de
su compania, anunciando una inversion de mas de 10.000 millones
de dolares norteamericanos con el fin de desarrollar la tecnologia y
los contenidos para convertirlo en realidad. Y la presentacion implica
toda una declaracion de intenciones con la siguiente frase: “Creo que el
metaverso es el proximo episodio para internety también es el siguien-
te episodio para nuestra empresa”. Para reforzar esta vision y apuesta,
unos dias después de esta presentacion, Facebook cambia de nombrey
pasa a denominarse Meta.

A partir de este momento se han sucedido noticias, movimientos em-
presariales y, sobre todo, mucho interés por entender y prever el im-
pacto real que esta tecnologia y su uso pueden tener tanto en lo que se
refiere al uso personal y social que cada uno de nosotros hacemos delas
redes como, sobre todo, en cuanto al impacto para todoslos sectores de
actividad.
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Contextoy

estado actual

4. Videojuegos:
los precursores

Una vez definido el concepto de metaverso y su evolucion, podemos
preguntarnos los motivos por los que en el momento actual se prevé
una gran evolucion y un alto potencial disruptivo en diferentes ambi-
tos. Describir el momento actual y el contexto en el que nos encontra-
mos en relacion con el metaverso, sus antecedentes y como la tecnolo-
gia se ha introducido en el sector educativo nos ayudara a entender el
previsible impacto a medio y largo plazo que puede tener el metaverso
en diferentes ambitos y, especialmente, en el ambito educativo.

La industria de los videojuegos se configura como el gran anteceden-
te del momento actual del metaverso. Esta industria ha transitado en
los ultimos anos hasta convertirse en grandes plataformas en las que
los jugadores se conectan a la red para acceder a los juegos y para in-
teraccionar con otros jugadores con quien compartir la experiencia.
Esta evolucion ha provocado la aparicion de plataformas y juegos con
millones de jugadores conectados de manera concurrente y de donde
se pueden extraer tres elementos que se situan como pilares del meta-
verso.

* Normalizacion en el uso de avatares: es una practica habitual en
muchos de estos juegos en linea la creacion de un avatar que repre-
senta al jugador y que sirve como elemento de interrelacion con
el resto de los jugadores. Ademas, estos avatares se convierten en
signo de identidad dentro del juego, por lo que cada usuario quiere
poder personalizarlo. Esto hallevado ala creacion de una actividad
empresarial que consiste en poner a disposicion de los jugadores la
posibilidad de adquirir prendas de ropa y complementos para per-
sonalizar estos avatares.

* Incremento de lavinculacion: a pesar del crecimiento de las redes
sociales y de las plataformas de comunicacion (como WhatsApp),
es dentro de estas plataformas de videojuegos donde esta crecien-
dolavinculacion y el compromiso entre 1os usuarios. Solo para po-
ner un ejemplo, la plataforma de juegos en linea Roblox presenta,
tal como se muestra en la figura 1, en el segmento de usuarios entre
quince y veinticinco anos un nivel de vinculacion superior al que
este mismo colectivo tiene en redes como Facebook o Instagram, y
el volumen de mensajes enviados por parte de cada usuario (de me-
dia) al dia supera el numero de mensajes generados por este mismo
colectivo en WhatsApp.
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4.2. Previsiones del
valor del mercado
del metaversoy
grado de aceptacion

Instant Messages: Roblox vs. Whatsapp
Messages per DAY

54

50

Roblox Whatsapp

Roblox users are typically younger
and more active than Whatsapp

Figura 1: Roblox vs. WhatsApp

* Actividades adyacentes: dentro de estas plataformas se han em-
pezado a desarrollar actividades que van mas alla del juego en linea
y que generan interés para los jugadoresy para marcas comerciales,
que ven en ello una oportunidad parallegar a estos colectivos. Sirva
como ejemplo la actuacion del cantante de rap Travis Scott en abril
del 2020 a través de su avatar en el juego Fortnite (propiedad de la
multinacional Epic Games), un conjunto de cinco actuaciones en
directo que congregaron mas de 27 millones de usuarios al mismo
tiempo dentro de la plataforma.

Son muchas las tecnologias que se han visualizado como potencialmen-
te disruptivas y con un gran potencial de crecimiento, pero que mas
tarde han acabado cayendo en el olvido. Podemos identificar como ele-
mento comun en estos casos la falta de una necesidad real por cubrir en
el mercado o incluso la existencia de otra tecnologia que cubria de forma
menos compleja esta necesidad (ya hemos revisado, por ejemplo, el ar-
gumento de que Second Life no se desarrollo porque los usuarios se aca-
baron sintiendo mas comodos en el entorno de las redes sociales).

En el caso del metaverso parece evidente que hay una voluntad de
adopcion de esta tecnologia en la medida que un volumen relevante de
usuarios manifiesta su necesidad o confortabilidad para desarrollar su
actividad en entornos digitales. Asi, la figura 2 muestra los resultados
de un estudio desarrollado por The New Consumer: a finales del 2021 se
identifica que un 45 % de las personas que pertenecen ala generacion Z
se sienten mas ellas mismas en los entornos en linea.
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More Gen.Z consumers say they feel
most like themselves “online” than “offline”

Percentage of responses by generation:

Where do you feel most like yourself?
62%

45% 40% 43% 44%
22%
7%

75%

Gen.Z Millenials Gen. X Boomers

online I offiine

Figura 2: percepcion de la generacion Z en relacion con la vida digital

En la figura 3 también vemos la dependencia de la tecnologia y la ne-
cesidad de esta para desarrollar nuestra actividad. En el estudio elabo-
rado por Wunderman Thompson se identifica que el 76 % de las perso-
nas encuestadas manifiestan que su dia a dia depende de la tecnologia.

Technology is our future My everyday life and activities depend on technology

' Total

GenZ
93% Millenials
Gen X

Baby Boomers

People depend on tecnology in every aspect of their lives

64% 61% 56% 52%
My social life depends My livelihood depends My creativity depends My happiness depends
on technology on technology on technology on technology

Figura 3: respuesta de los usuarios para identificar su relacion con la tecnologia

50%

My wellbeing depends
on technology
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4.3. Un sector en
transformacion:
EdTech

Solo un par de datos que nos permiten visualizar el grado de vincula-
cion actual con la tecnologia y prever el futuro impacto de esta en nu-
estras actividades.

Para visualizar este futuro impacto en una tecnologia como el metaverso
podemos recurrir a alguna de las previsiones de impacto economico que
tendra todo lo que esté vinculado con el metaverso en los proximos anos.
Segun la empresa Bloomberg, el volumen de la oportunidad del meta-
verso se sitiia en 800.000 millones de ddlares para el ano 2024, previ-
sion que se basa sobre todo en el crecimiento previsto de los videojuegos
en linea y la generacion de eventos vinculados con el ocio y el entreteni-
miento en el metaverso y que no tiene en cuenta, todavia, el impacto de
lo que puede significar la apuesta de Facebook por esta tecnologia.

La fusion de la educacion y la tecnologia nos genera el concepto Ed-
Tech, con la voluntad de dar respuesta a la ecuacion de que el aumen-
to de alumnos va en detrimento de la calidad. Introducir la tecnologia
en el sector educativo, tal como ya hemos ido explicando hasta ahora,
tendria que comportar poder aumentar su calidad y, adicionalmente,
poder reducir su coste.

Datos que consolidan este momento en el que la tecnologia esta entran-
do en el sector educativo son que las inversiones se han multiplicado
por tres en los ultimos dos anos (coincidiendo con la pandemia de CO-
VID-19), por lo que han llegado a los 20.000 millones de dolares el pa-
sado 2021, segun datos de Brighteye European Edtech Funding Report.

6X GROWTH

972
transactions
1177
transactions
transhen 1414,
ransactions
transactions $201B

1302
1244 ] 1327
transactions transactions transactions $158

1079,
transactions, $9.48

s3.48 $a.88 $5.98 $a.88 228

2014 2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021

Figura 4: evolucion de las inversiones en empresas emergentes del sector EdTech

Para entender el momento actual podemos revisar, de forma rapida,
la evolucion que ha tenido la incursion de la tecnologia en este sector.
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Primera etapa: la tecnologia como herramienta

Durante los ultimos treinta anos del siglo XX, la tecnologia entra
en el mundo educativo para convertirse en un complemento de la
educacion tradicional. Como en otros muchos sectores (la banca, por
ejemplo), la primera fase busca generar eficiencias y herramientas tec-
nologicas que resuelvan temas de gestion de datos del estudiante, re-
positorios de informacion o distribucion de cursos en linea. Estamos
ante herramientas que a menudo ahorran dinero y recursos a las insti-
tuciones educativas, pero que aportan poco valor en términos de mejo-
ra del proceso formativo a los estudiantes.

Aqui se desarrollan empresas en distintos ambitos:

* Gestion de escuelas: K12 o Google Classroom

* Gestion de cursos en linea: 2U o Kaplan

» Editoriales educativas: Wiley o Pearson

* Gestion de contenidos: Blackboard o Instructure

Segunda etapa: la tecnologia como entorno formativo

Entrado el siglo XXI, en el sector de la educacion la tecnologia se foca-
liza en generar nuevas experiencias educativas. Las nuevas empresas
que se crean en el entorno EdTech tienen la voluntad de disenar una
nueva educacion y disrumpir los modelos tradicionales.

Aqui se generan tres ambitos:

* Primaria y secundaria: empezamos a ver como aquellas empres-
as que usaban la tecnologia para actividades extraescolares em-
piezan a convertirse en una alternativa real con proyectos como
Edgi, enlos Estados Unidos, que agrupa a estudiantes para explorar
intereses en comun; Galileo, que en Espana crea grupos educativos
alternativos, o el modelo americano de Ender, que promueve com-
peticiones educativas dentro de Minecraft.

« Ambito universitario: la tecnologia se usa para transformar no
solo el entorno educativo (del fisico al digital), sino también el
proceso formativo. Asi aparecen propuestas como Minerva, en
los Estados Unidos, o Kibo School, con un grado accesible para los
jovenes de toda Africa. Y vemos como los gobiernos empiezan a
apostar por invertir en empresas que buscan esta disrupcion, como
Multiverse, en el Reino Unido, u OpenClassrooms, en Francia.
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https://www.multiverse.io/en-gb
https://openclassrooms.com/en/

4.4. Normalizacion
en el uso de
tecnologias para
desarrollar el
teletrabajo

* Formacion ejecutiva: se desarrollan empresas que responden a la
voluntad o necesidad de los profesionales de formarse mas alla de
los entornos corporativos. Asi nacen, por ejemplo, Collective, que
desde México ensena habilidades para trabajar en empresas emer-
gentes, o Master Me Up, que quiere proporcionar nuevas metodo-
logias de trabajo.

Esta breve vision nos permite afirmar que el sector educativo esta en
pleno proceso de transformacion y que la tecnologia esta jugando y ju-
gara un papel decisivo. El reto, evidentemente, es como las institucio-
nes educativas ya existentes aprovechan esta oleada.

El desarrollo de una nueva tecnologia necesita diferentes elementos
para ser un éxito. Uno de ellos, fundamental, es la predisposicion de
los usuarios potenciales a usarla. Como ya hemos revisado anterior-
mente, uno de los motivos por los que experiencias como Second Life
no tuvieron éxito fue que, entre otras cosas, la mayoria de los usuarios
que podian tener acceso a la red no encontraron un interés concreto.
Pero el momento actual nos situa en un plano diferente, y entre otros
motivos podemos situar la generalizacion del uso del teletrabajo como
factor destacado.

Fruto de la pandemia de COVID-19, se ha generalizado el hecho de
desarrollar la actividad profesional desde un entorno diferente al lu-
gar fisico de trabajo. Esto ha supuesto empezar a usar nuevas herra-
mientas (plataformas para hacer videoconferencias, entornos digita-
les para compartir documentacion o herramientas de mensajeria, por
ejemplo), identificar nuevas formas de trabajar y en algunos casos asi-
milar que no hay que estar fisicamente en un sitio concreto para llevar
a cabo algunas tareas profesionales.

Mas alla de una valoracion de lo que ha implicado este teletrabajo y su
continuidad, lo que resulta innegable es que una gran parte de profesi-
onalesy estudiantes han entrado en una forma diferente de desarrollar
sus actividades. Y este factor permite anticipar que el uso de tecnologi-
as del metaverso, que todavia tienen que demostrar su utilidad y fun-
cionalidades, no cogera a nadie por sorpresa y que se encuentra con
unos usuarios potenciales con capacidades digitales mucho mejores
que antes del inicio de la pandemia.
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Mundo educativo

Después de todo lo que hemos dicho anteriormente, es evidente que el
mundo educativo no puede quedar y no quedara al margen del impac-
to emergente del metaverso.

Hay diferentes aproximaciones para analizar el potencial impacto
(disruptivo) del metaverso en el entorno educativo. Este documento
plantea cuatro grandes ambitos de impacto con catorce lineas de re-
flexion. Para cada una de estas lineas se plantea:

. el estado actual,

. las aplicaciones actuales (en caso de que las haya),
. reflexiones sobre hacia donde pueden evolucionar,
. los retos o posibles lineas de trabajo.

Eje 1: impacto en los
modelos y procesos de
aprendizaje

1. Transicién de contenidos y entornos: presencial - en linea -
inmersivo

2. Incrementar la calidad del aprendizaje: personalizacién y adap-

tacion al ritmo del estudiante

3. Aprovechar las nuevas posibilidades que los mundos virtuales
ofrecen y que ya estan probadas

4. De metodologias magistrales a la ludificacién

5. Acceder a un volumen superior de estudiantes

Eje 2: adecuar la ofertay
la demanda educativa

6. Brecha entre oferta formativa y demanda de talento

7. El reto del acceso: brecha digital y generacional

Eje 3: rediseiiar entornos
(infraestructura) y roles

de los participantes en el
proceso educativo

8. Rediseno de entornos educativos

9. Transformacion del rol de estudiante y profesor

10. Entender las nuevas formas de generar atencién

1. Afrontar los retos que implica para la evaluacién y el seguimiento

Eje 4: modelo basado
en ecosistemas

12. Nuevos socios en el proceso educativo

13. Generacion de estandares

14. Interoperabilidad, cadena de bloques y NFT
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5.1. Impacto en
los modelos y
procesos de
aprendizaje

a) Transicion de contenidos y entornos: presencial - en linea - inmersivo

Con anterioridad al impacto que la pandemia de COVID-19 ha tenido
en los entornos educativos, ya habiamos asistido a una digitalizacion
del proceso educativo.

* Generacion de apoyos y contenidos digitales: una primera evolu-
cion se produce cuando, en el marco de un entorno educativo pre-
sencial, se incorporan herramientas digitales de gestion y seguimi-
ento de los programas; entornos como Moodle y otras plataformas,
que permiten a estudiantes y profesores acceder a un entorno digi-
tal en forma de repositorio de documentacion, acceso a contenidos
digitales, seguimiento de programas, etc.

* Uso de infraestructura digital: también hemos asistido a la incor-
poracion en el aula de apoyos digitales como, por ejemplo, ordena-
dores, tabletas, pizarras inteligentes o teléfonos moviles, que han
transformado la experiencia educativa en el aula y han generado
un modelo hibrido en cuanto a la infraestructura.

* Generacion de entornos educativos digitales: experiencias como
las de la propia Universitat Oberta de Catalunya han transformado
un entorno educativo presencial en un entorno 100 % digitalizado
tanto en plataforma como en contenidos, procesos de aprendizaje
0 seguimiento.

En cualquier caso, estas iniciativas, mas o menos implantadas, han co-
existido con un proceso educativo basado en la presencialidad, que se
ha visto profundamente transformado con lallegada dela COVID-19, y
con el paso generalizado a procesos y entornos educativos hibridos, en
los que el uso de plataformas de videoconferencia se ha convertido en
una herramienta habitual para desarrollar esta actividad.

La posible llegada del metaverso genera un paso mas alld, seguramente
mucho mas disruptivo, puesto que no se trata de evolucionar o trans-
formar contenidos, procesos y entornos aplicando la capa digital,
sino que se basa en un cambio de paradigma. Implica pasar de un
proceso presencial hibrido o digital a un proceso educativo totalmente
inmersivo, lo que implica un cambio de paradigma en contenidos, en-
tornos y proceso de aprendizaje.
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Ya tenemos los primeros ejemplos de esta posible evolucion, como el
caso de la Optima Classical Academy, de Naples (Florida, Estados Uni-
dos). En este centro educativo ya se esta disenando un itinerario for-
mativo para alumnos de tercer a octavo grado, en el que se elimina el
uso de clases a través de plataformas como Zoom y se sustituye por
un entorno en el metaverso, al que los alumnos pueden acceder con
gafas de realidad virtual. Como caracteristicas mas importantes de
esta evolucion podemos destacar las siguientes:

Se genera un entorno inmersivo (el aula) al que cada alumno ac-
cedera con unas gafas de realidad virtual, de manera que se puede
hacer desde un aula fisica, desde casa o desde cualquier otro sitio
en el que se encuentre el alumno. El profesor también accede del
mismo modo. Implica, por lo tanto, la creaciony el uso de un avatar
por parte de cada participante.

El sistema coexistira con el aprendizaje presencial: no se prevé el
100 % del proceso inmersivo, sino que serd una parte del tiempo de
los alumnos (se han definido inicialmente tramos de 30-45 minu-
tos durante tres horas al diay cuatro dias a la semana).

El entorno inmersivo no solo sera la representacion de un aula,
sino que se recrearan entornos inmersivos, como las profundida-
des del océano o las ruinas de Pompeya.

Tiene una vocacion integral, puesto que el itinerario curricular
prevé incluir materias como las matematicas, el arte, el estudio de
lenguas, la musica, las ciencias o la historia de los Estados Unidos.

Retos en la transicion de contenidos y entornos

Identificar, aunque sea con un alto grado de incertidumbre, las posibilidades
que el metaverso puede comportar en el entorno educativo.

Dado que hablamos de una tecnologia en construccién, generar un modelo de
seguimiento de estos cambios para valorar su posible implementacion, con el
objetivo de evitar ser reactivos y tratar de disponer de una cultura proactiva (por
ejemplo, un radar orientado a identificar las novedades en este dmbito).

Planificar posibles acciones que deben desarrollarse, asumiendo que una
parte de estas tienen que ver con los cambios de la base (transformacion de la
forma de pensar, complementar las infraestructuras fisicas —edificios y aulas—
con infraestructuras tecnoldgicas, etc.).

Entender que, si se trata de un cambio de paradigma, entonces no es trasladar
lo que se hace en el mundo presencial al entorno digital (una de las principales
criticas que ha recibido el modelo de uso de videoconferencias durante la pande-
mia), sino generar un nuevo entorno.
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b) Incrementar la calidad del aprendizaje: personalizacion y adapta-
cion al ritmo del estudiante

Uno de los retos a los que se enfrenta cualquier proceso e itinerario de
aprendizaje es el de poder personalizarlo para cada persona en fun-
cion de criterios como, por ejemplo, sus conocimientos y capacida-
des previas, la velocidad con la que aprende, sus intereses o, incluso,
las necesidades por las que afronta un proceso de aprendizaje.

Los desarrollos que se empiezan a divisar en el metaverso prevén poder
avanzar de forma decidida en esta linea a partir de diferentes angulos:

A partir de la creacion de entornos inmersivos podran ser los pro-
pios estudiantes quienes los exploren por su cuenta o con otros
participantes, avanzando a su propio ritmo de aprendizaje.

El hecho de que la infraestructura y su uso sean digitales quiere de-
cir que de forma automatica puede convertirse en datos, datos que
se pueden explotar y a partir de los que pueden entenderse y prede-
cirse pasos posteriores de este proceso, de forma individualizada.

Incorporamos a la ecuacion del metaverso los algoritmos basados
en inteligencia artificial, que, fruto de la agregacion del conjunto
de datos de usuarios que utiliza el entorno del metaverso, permitira
prever y predecir los siguientes pasos de los procesos de aprendi-
zaje, ademas de poder personalizarlos.

Este proceso, basado en datos, ayudara a poder evaluar de forma
sistematica y rapida su éxito y, por lo tanto, constantemente ajus-
tarlo, modificarlo o incluso cambiarlo por completo.

Retos en relacion con el hecho de incrementar la calidad del aprendizaje

Disponer de la tecnologia necesaria para poder convertir el proceso en datos
que pueden ser analizados y que permiten extraer conclusiones que afectan a la
evolucion de este proceso.

Fruto del reto anterior, disponer de las habilidades y tecnologias necesarias
para estar continuamente generando nuevos contenidos y recursos para
estos itinerarios formativos personalizados.

Hacer cambiar de rol (que exploraremos mas adelante en este documento)
tanto a los estudiantes como a los profesores (y, por lo tanto, trabajar sobre la
gestion del cambio que esto implica).
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¢) Aprovechar las nuevas posibilidades que los mundos virtuales
ofrecen y que ya estan probadas

Como ya hemos visto, uno de los antecedentes mas cercanos al meta-
verso puede situarse en las plataformas de videojuegos. Y puede resul-
tar muy interesante entender no solo sus dinamicas, sino también los
codigos de conducta, con voluntad de poder importar las que puedan
tener un impacto en el entorno educativo.

Una de las plataformas que mas puede llamar la atencion es Roblox.
Esta plataforma de juegos en linea congrega el 2021 (ultima fecha de
estadisticas oficiales) mas de 200 millones de usuarios tinicos al mes,
pero la cifra relevante es que dos terceras partes de estos son usuari-
os en edad escolar (para hacer una comparativa, representan mas que
la suma de todos los ninos escolarizados en Estados Unidos, Canada y
Reino Unido durante el curso 2021-2022).

Esta plataforma, que permite a los usuarios crear sus propios juegos y
ponerlos a disposicion del resto de los usuarios de la plataforma para
que jueguen, ha entendido la potencialidad en el seno del mundo edu-
cativo, por lo que, por ejemplo, ha creado un itinerario formativo di-
rigido a estudiantes de menos de dieciocho anos sobre cOmo poder
usar la red de una forma segura.

Pero el salto cualitativo se produce cuando los propios profesores, una
vez la plataforma ayuda a delimitar los potenciales riesgos para los es-
tudiantes (por ejemplo, limitar la posibilidad de que personas ajenas a
los estudiantes puedan contactar con ellos a través de la propia plata-
forma), estan empezando a usarlo dentro de los itinerarios formati-
vos. Emulando la funcionalidad de crear un juego dentro de la plata-
forma y compartirlo, los profesores utilizan plantillas predefinidas en
las que personalizan contenidos y niveles (como si fuera un juego) y
crean tutoriales interactivos para sus alumnos sobre las materias de su
curriculo. A partir de aqui los estudiantes juegan en estos niveles como
herramienta de su proceso formativo.
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Como efectos colaterales podemos identificar los siguientes:

Roblox es una plataforma en la que se remunera al creador de con-
tenidos fruto del uso de sus creaciones por parte de terceros usua-
rios de la plataforma. Cuando los estudiantes aprenden el uso de
la plataforma y como generar contenidos pueden convertirse en
potenciales creadores de contenidos y, por lo tanto, en una via de
ingresos en el futuro para ellos.

Estos aprendizajes vinculados con elementos digitales (programa-
cion, por ejemplo) califican alos estudiantes y los ponen en una po-
sicion privilegiada en su futura carrera profesional.

Retos en relacion con el hecho de aprovechar las posibilidades que los mun-
dos virtuales ya ofrecen

Identificar las plataformas preexistentes y analizarlas como herramientas de
investigacion para aplicarlas mas tarde en el entorno educativo (benchmarking).

Inmersion por parte de quien diseina y ejecuta itinerarios y programas
formativos en estas plataformas, dado que sin conocerlas es imposible poder
aprovecharlas.

Desarrollar las habilidades y capacidades por parte de los equipos docentes
en el uso de estas plataformas.

d) De metodologias magistrales a la ludificacion

No descubre nada este informe cuando recuerda la relevancia de intro-
ducir como instrumento del proceso educativo el concepto de la ludi-
ficacion (gamification). Aun asi, es adecuado recordar la importancia
que este tipo de practicas tiene en el momento actual.

Se incorpora el componente de juego, entendido como actividad
ludica, que en la practica genera aprendizajes, de forma que acerca
entornos formativos a entornos ludicos y, por lo tanto, de mas re-
ceptividad por parte del estudiante.

Desarrolla capacidades como el trabajo en equipo, la colaboracion, el
pensamiento estratégico, la comprension espacial y laimaginacion.

Habilita en un entorno controlado el aprendizaje necesario de te-
mas como el hecho de perder o no conseguir los objetivos.
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El metaverso nos ofrece la posibilidad de tratar de llevar al siguiente ni-
vel el uso de la ludificacidn en el proceso educativo, sobre todo a partir
del funcionamiento de este entorno. El uso de tecnologias inmersivas
da un cardcter de realidad que permite una vivencia mas intensa por
parte de sus participantes y, ademas, introduce al profesor como par-
te del proceso, ya sea en logica de facilitador o incluso de participante
(como veremos mas adelante en este mismo documento).

Retos en relacion con la ludificacion

* Identificar los riesgos potenciales de plataformas como las de videojuegos
en el desarrollo cognitivo de los estudiantes, tal como nos recuerdan desde la
Universidad de Stanford cuando hablan de juegos como Fortnite.

«  Utilizar estas metodologias para desarrollar capacidades concretas que son muy
dificiles de plantear en entornos basados en las sesiones magistrales.

*  Cocrear con los propios participantes estos entornos.

e) Acceder a un volumen superior de estudiantes

Uno delos beneficios evidentes en la digitalizacion del proceso educativo
esla posibilidad de acceder a un numero superior de alumnosy de deslo-
calizar tanto el origen de los alumnos como el de los profesores y las insti-
tuciones educativas. Cuando estamos ante la reflexion sobre el potencial
impacto en la educacion del metaverso, este beneficio se reafirma.

De hecho, si tomamos como referencia, por ejemplo, las teorias en las
que se basan los crecimientos exponenciales en los entornos em-
presariales, el tamano del mercado potencial es una de las prime-
ras caracteristicas necesarias. Cuanto mayor es el mercado potencial
mayor serd la posibilidad de crecimiento por parte de un negocio en
este. Y este crecimiento puede basarse en tres conceptos: expandirse
dentro del mercado existente, crear uno nuevo a partir del ya existen-
te o crear mercados adyacentes.

En el caso dela educaciony el metaverso podemos determinar que este
crecimiento puede cumplir con las tres alternativas:

« Expandirse dentro del mercado existente: en este caso podemos
pensar como los modelos educativos actuales incorporan el me-
taverso para expandir y hacer crecer las instituciones educativas
que lo ofrecen, de forma que permiten, dentro de los mercados ac-
tuales, un crecimiento fruto del atractivo de la tecnologia, de sus
funcionalidades y de sus procesos educativos revisados.
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5.2. Adecuar la
ofertay lademanda
educativa para crear
capital humanoy
transferirlo al
sistema productivo

* Crear un nuevo mercado: una segunda evolucion normal que pue-
de identificarse sera llegar a mercados poblacionales o geograficos
distintos de los actuales.

* Crear mercados adyacentes: la tercera via de crecimiento podemos
situarla en la creacion de mercados adyacentes. Igual que empresas
como Apple, que a partir de la fabricacion de ordenadores han ge-
nerado negocios adyacentes, ya sea por la tecnologia de base que
usan o porque quieren cubrir necesidades diferentes de un mismo
publico objetivo, en el ambito educativo podemos imaginar que
también puede producirse este proceso.

Retos en relacion con el hecho de acceder a un volumen superior de estudiantes

* Disociar los objetivos de negocio de las instituciones educativas de las tecno-
logias que usan en su oferta formativa.

»  Utilizar metodologias en las que el usuario esta en el centro para imaginar
necesidades que pueda tener y que se podrian cubrir con la tecnologia del
metaverso, que podrian ir mas alla de la funcién basica de la educacion.

a) Brecha entre oferta formativa y demanda de talento

En el momento actual puede haber la creencia de que esta producién-
dose una separacion progresiva entre la oferta educativa proporciona-
da por el sistema educativo y las demandas del mercado respecto a las
capacidades y los conocimientos necesarios para desarrollar activida-
des productivas. De hecho, la consecuencia de esta discrepancia po-
tencial entre oferta y demanda seria una pérdida de productividad
y competitividad, dado que las empresas no pueden incorporar el
talento necesario, y este déficit se cubre o bien con profesionales me-
nos cualificados que las empresas deben formar ellas mismas o bien
con profesionales que ya no pasan por el sistema educativo reglado, y
son las mismas empresas quienes los forman, a menudo con sus dreas
formativas. Sea como fuere, esta situacion puede llevar a una falta de
productividad que, en caso de que otros paises puedan reducir esta
brecha, podria implicar pérdidas de competitividad.
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Recientemente hemos asistido a la primera gran empresa que, ante la
falta de determinadas capacidades entre sus empleados, ha puesto en
marcha, dentro de su propia universidad corporativa, un programa for-
mativo con vocacion de llegar a mas de 50.000 empleados. Hablamos
del Bank of America, que a través de The Academy, su universidad cor-
porativa, ha puesto en marcha durante el ano 2021 un programa for-
mativo con tecnologia de realidad virtual y en un metaverso. Median-
te este programa se busca que mas de 50.000 empleados, distribuidos
en 4.000 oficinas, puedan reproducir de forma virtual interacciones
fisicas con clientes (en un entorno de pruebas). Son, por ahora, veinte
simulaciones diferentes que permiten trabajar habilidades de los em-
pleados para mejorar la relacion con los clientes, resolver conflictos o
trabajar la escucha empatica.

Esta primera experiencia pone en evidencia, por un lado, la necesi-
dad de superar ofertas formativas que no responden a los retos de la
empresa (por ejemplo, el uso de videos guionizados o dinamicas de
grupo con simuladores) y, por el otro, la voluntad de explorar entor-
nos formativos que, como en esta ocasion, todavia no forman parte
dela oferta educativa y que, por lo tanto, deben crearse ellos mismos
ad hoc para resolver una necesidad.

Retos en relacion con el hecho de reducir la brecha entre oferta y demanda
* Identificar las necesidades que el sector empresarial demanda.
» Disponer de velocidad de respuesta en las soluciones que hay que afrontar.

*  Crear entornos colaborativos entre el mundo empresarial y el educativo para
resolver la no convergencia entre oferta y demanda.

b) El reto del acceso: brecha digital y generacional

Es evidente que el desarrollo del metaverso necesita altas inversiones
en infraestructura tecnoldgica (creacion de contenidos, plataformas,
etc.) y también por parte del usuario (soporte informatico con alta
capacidad de procesamiento y capacidad grafica, dispositivo de acce-
so —de momento, gafas de realidad aumentada—, ancho de banda de
altavelocidad, etc.). Esta realidad implica distintos aspectos y reflexio-
nes en el entorno educativo:
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* Generacion de brecha econdomica y digital: tal como expresan
algunos autores’, esta claro el desequilibrio en los niveles educati-
vos y los procesos de aprendizaje fruto de no tener acceso a la tec-
nologia ni la capacidad economica para acceder a ella. Cualquier
institucion educativa que se plantee evolucionar sus contenidos y
métodos de aprendizaje hacia el metaverso debera tenerlo en cuen-
ta si no quiere generar una exclusividad en su acceso y uso.

* Generacion de brecha generacional: con la evolucion y normaliza-
cion en el uso y acceso a las tecnologias digitales se hace evidente
que la necesidad y motivacion por el uso de una tecnologia puede
provocar que la edad no sea una variable clave para determinar su
adopcion. Esto se ha demostrado alo largo delos anos 2020y 2021.
Durante las olas mas fuertes de COVID-19, personas con un nivel de
conocimiento y uso bajo de la tecnologia se han visto abocadas a
utilizarla tanto en temas transaccionales (acceso a comercio elec-
tronico) como laborales (uso de plataformas para videoconferenci-
as y teletrabajo) o, incluso, sociales (acceso a servicios de salud en
linea o establecer contacto con familiares). Aun asi, el desarrollo
del metaverso implica un nuevo cambio de paradigma no solo en
la tipologia de infraestructura necesaria (ordenadores mas poten-
tes, gafas de realidad virtual o acceso a internet de alta velocidad),
sino sobre todo en el hecho de entender que implican una realidad
inmersiva y un mundo virtual. Esto supone un reto para cualquier
institucion educativa que plantee propuestas para participantes a
partir de un determinado rango de edad, en el que, hasta hoy, el ac-
ceso a la tecnologia y su uso no eran prioritarios.

Retos en relacion con el acceso: brecha digital y generacional

*  Garantizar que la barrera economica de acceso al proceso educativo en el meta-
verso sea la mas baja posible.

«  Asumir que la tecnologia puede ser un freno en el despliegue y que hara falta que
su coste disminuya y que la potencia de las equipaciones aumente.

+  Desarrollar acciones para evitar la brecha de edad, tratando de normalizar y
hacer atractivo el uso del metaverso entre colectivos hoy en dia mas alejados de
la tecnologia y su uso.

" Claudia Goldin y Lawrence F. Katz analizaron la evolucion del sistema educativo norteamericano y demostraron
en su libro The Race between Education and Technology (2010, The Belknap Press) que entre aquellos colectivos
que tienen acceso a un determinado nivel educativo y los que no tienen acceso a este se genera una brecha
salarial que va creciendo en el tiempo
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5.3. Redisenar
entornos
(infraestructura) y
roles de los
participantes en el
proceso educativo

a) Rediseno de entornos educativos

El primer paso que estamos observando en la introduccion del me-
taverso en el entorno educativo exige replicar en el entorno digital la
infraestructura fisica. Asi, por ejemplo, ya en 2021 la Chinese Univer-
sity of Hong Kong (CUHKSZ) cred su primer prototipo de metaverso.
Usando la tecnologia de Unity se ha reproducido la estructura fisica de
la universidad en el metaverso. En sus instalaciones digitales los estu-
diantes pueden emular las acciones que realizan en el campus fisico,
tal como se observa en la figura 5.

Figura 5: imagen de la CUHKSZ en su entorno del metaverso

Un patrdn similar ha seguido la Communication University of China,
que el pasado 26 de diciembre de 2021 inauguré su campus en el me-
taverso mediante un acto de graduacion celebrado tanto en el entorno
fisico como en el metaverso. En este caso el desarrollo se ha hecho a
través de la plataforma Xi Rang, propiedad de la tecnoldgica Baidu.

Los dos casos ponen de manifiesto que, cuando hablamos del redisefio
delos entornos educativos, de momento estamos en una fase de repli-
cacion de estos entornos, creando representaciones graficas digitales
de las estructuras fisicas. Aun asi, es evidente el potencial de generar
nuevos entornos que sean centro del proceso formativo y que vayan
mas alla del aula tradicional o de la réplica de los edificios de la institu-
cion educativa.
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En las primeras imagenes hechas publicas por Facebook (Meta) en la
presentacion de su vision sobre el metaverso se veian representaciones
del sistema solar o de la ciudad de Roma cincuenta anos antes de Cristo
como ejemplos de entornos donde desarrollar itinerarios de aprendi-
zaje de forma inmersiva.

Retos en relacion con el rediseno de los espacios

«  Como en otros muchos puntos, pero especialmente en este caso, disponer de las
tecnologias suficientes para desarrollar los entornos graficos.

+  Plantear el hecho de poder ir mas alla de replicar los espacios fisicos actuales
en espacios digitales imaginando entornos de aprendizaje inmersivos adecuados
a cada materia o contenido formativo (como los ejemplos del sistema solar o de
ciudades y civilizaciones ya desaparecidas).

b) Transformacion del rol de estudiante y profesor

Si ponemos el foco en los modelos educativos presenciales (o hibridos
como evolucion de los modelos presenciales y fruto de la pandemia de
COVID-19), se definen unos roles muy marcados diferenciando el rol
del profesor dentro del aula como transmisor de conocimiento (rol ac-
tivo) y el del alumno como receptor de este conocimiento (rol pasivo).

Algunos movimientos pedagogicos han querido hacer evolucionar es-
tos roles tratando de generar modelos y entornos en los que el alumno
adquiera un rol mas participativo y el profesor mas asociado a acom-
panar el proceso y no tanto a la pura transmision del conocimiento.

En el contexto del metaverso esta evolucion es uno de los escenarios
mas probables. Podemos prever una transformacion de los roles:

* Rol del alumno: los primeros test sobre el uso de mundos virtuales,
plataformas de videojuegos o incluso metaverso como entorno edu-
cativo parecen mostrar un camino en el que el alumno adquiere
un rol activo, liderando el proceso de aprendizaje. Ya no se define
como un rol receptor del contenido, sino como un actor principal.

* A partir de 2007, por ejemplo, empezo a usarse Second Life
como instrumento educativo en algunas universidades es-
panolas. En estos casos los estudiantes afrontan un rol activo
no solo porque tienen que generar el avatar y definir el resto
delas configuraciones para usarlo, sino porque deben ser ellos
quienes lideren el proceso con acciones concretas.
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* Enexperiencias como el uso de la plataforma Roblox con fines
educativos (que hemos visto con anterioridad) se produce la
misma situacion de actividad por parte del estudiante.

* Rol del profesor: en un entorno como el metaverso el profesor pa-
sarda a ocupar definitivamente el rol de facilitador. En un entorno en
el que los contenidos y entornos educativos ya estaran definidos (y
a menudo no los habra creado ni el propio profesor) el rol pasara a
ser el de acompanante del estudiante en su proceso de aprendizaje,
facilitando y guiando, pero seguramente con un rol mas pasivo que
el que ha tenido hasta ahora. Esta realidad implica una transforma-
cion del rol del profesor, inmerso en un entorno en el que segura-
mente no podra tener todos los conocimientos que se ofrecen y, por
lo tanto, su valor anadido debera centrarse en conocer y dominar el
procesoy el entornoy ser el facilitador en el proceso del estudiante.
Esta transformacion no podra ser instantdnea y necesitara planifi-
caciony aprendizaje por parte del propio profesor.

Retos en relacion con la transformacion de los roles del estudiante y el profesor

*  Preparar los docentes en el nuevo rol, definiendo un proceso de cambio que
ayude a pasar de un rol de emisor a un rol de facilitador.

+  Acompanar a los estudiantes en el proceso, en el que seran ellos quienes lideren
el proceso de aprendizaje.

¢) Entender las nuevas formas de generar atencion

La Universidad de Stanford cre6 en 2003 el Virtual Human Interaction
Lab como centro de investigacion para entender los efectos psicolo-
gicos en el comportamiento del uso de la realidad aumentada. De este
organismo surgio en 2021 el primer contenido pedagogico en formato
de asignatura, Virtual People, 100 % creado a través de un entorno de
metaverso®y en el que los alumnos participan a través de unas gafas de
realidad virtual y previa creacion de un avatar.

Una de las lineas principales de investigacion hecha gracias a esta ex-
periencia se centra en cOmo generar la atencion del participante en un
entorno tan diferente del habitual. Esta experiencia sirve para poner
sobre la mesa las reflexiones alrededor de los activadores de la aten-
cion del participante en un proceso de aprendizaje. En este caso desta-
can dos ambitos:

2 Para este “experimento” se ha usado la plataforma de ENGAGE, empresa especializada en la creacion de entornos
virtuales para el metaverso .
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* Acceso a contenidos imposibles, excesivamente caros o peligrosos:
a través de un entorno como el metaverso puede accederse a conte-
nidos considerados peligrosos o de muy dificil acceso en un aula. El
titular de esta asignatura en la Universidad de Stanford, el profe-
sor Jeremy Bailenson, cita experiencias peligrosas, como un viaje
submarino por el océano, 0 mas caras, como viajar alas principales
ciudades del mundo. Es evidente que aqui la atencion se genera,
puesto que el acceso a estos contenidos puede hacerse de forma
inmersiva, buscando cumplir una de las caracteristicas fundamen-
tales del metaverso, que no es otra que el participante tenga la per-
cepcion de realidad, es decir, que efectivamente esta en este lugar.

* Aprendizaje social: una de las actividades disenadas dentro del
programa es la creacion de performances entre los diferentes par-
ticipantes a través de la interaccion de sus avatares. Se coloca al
participante en el centro de la accion y se generan actividades de
trabajo en grupo, pero con el elemento anadido de poder explotar
al maximo las capacidades inmersivas de la plataforma.

Y, como ya hemos destacado en este mismo documento, uno de los be-
neficios colaterales mas destacados de este test que esta desarrollando la
Universidad de Stanford es el acceso a los datosy, a partir de estos, poder
evolucionar y personalizar el programa. Hoy en dialos diferentes partici-
pantes han acumulado mas de 3.000 horas de uso de la plataforma.

Retos en relacion con las nuevas formas de generar atencion
* Identificar las expectativas por parte de los participantes, lo que permitira
poder anticipar los puntos de anclaje de su atencidn.

*  Evaluar de forma constante su uso y, por lo tanto, priorizar la medicion empiri-
ca para determinar los ambitos que generan mas atencion.

d) Afrontar los retos que implica para la evaluaciony el seguimiento

La propia idiosincrasia de lo que implica el metaverso afecta de forma cen-
tral alos procesos de evaluacion y seguimiento de los participantes. Facto-
res como la personalizacion, la generacion de itinerarios unicos y singula-
res o incluso un innegable caracter individual en el proceso por parte delos
participantes pueden transformar los modelos comunmente aceptados.
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5.4. Modelo basado
en ecosistemas

En primer lugar, impacta en el hecho de redefinir los criterios de eva-
luacion, que van mas alla de la adquisicion de conocimientos, por lo
que entran en juego elementos que en los ultimos anos ya se incorpo-
ran en algunos procesos formativos, como las capacidades y compe-
tencias en la facilidad de uso del entorno digital, la toma de decisiones,
la capacidad de evolucionar en entornos cambiantes o la flexibilidad
ante procesos no definidos al 100 %.

En segundo lugar, tendra una afectacion en cuanto a la forma de obte-
ner y conocer la evolucion de los participantes. El hecho de disponer de
datos practicamente en tiempo real y, sobre todo, de comparativas res-
pecto a otros participantes supondra posibles nuevas formas de evaluar.

En tercer lugar, surgen cuestiones alrededor de la privacidad, por ejem-
plo, de las conversaciones entre participantes, en que habra que ver
coOmo se hace un seguimiento o, mejor dicho, cOmo se trabaja para qui-
zas no tenerlas registradas en estos procesos de seguimiento. Esta priva-
cidad puede colisionar con la evaluacion y el seguimiento del aprendi-
zaje social, con como el hecho de compartir entre los participantes y las
habilidades que desplieguen favorece su proceso de aprendizaje.

Finalmente, si nos encontramos en un entorno que individualiza (po-
tencialmente) el proceso formativo sera necesario prever cOmo evoluci-
onara el trabajo en equipo en un entorno como el metaverso.

Retos en relacion con la evaluacion y el seguimiento
+  Redefinir los criterios de evaluacion.
+  Utilizar los datos como factores para obtener y conocer la evolucion de los participantes.
+  Adecuar el equilibrio entre la privacidad y el aprendizaje social o colaborativo.

+  Prever como desarrollar el trabajo en equipo ante un entorno que fomentara la
individualizacién de los procesos formativos.

a) Nuevos socios en el proceso educativo

Haceyaun cierto tiempo que el mundo educativo, en general, ha empezado
a trabajar buscando el modelo de ecosistema. Se generan itinerarios o pro-
gramas educativos creados por diferentes instituciones, y se producen ali-
anzas con empresas de diferentes sectores para intentar generar sinergias
y valor anadido. En la construccion actual y probablemente para el futuro
del metaverso, parece que el modelo de ecosistema sera uno de los pilares.

Para empezar, hacen falta unos desarrollos tecnologicos que dificilmen-
te podran abordar las instituciones educativas por si mismas, y segura-
mente tiene mucho sentido construirlos junto con el sector tecnologico.
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En segundo lugar, y en cuanto al formato de los contenidos, parece
evidente que la generacion de modelos de ecosistema es ganadora. En
esta linea ya hemos empezado a ver modelos como el de Roblox, que
actualmente dispone de un tipo de colaboracion con mas de 300 ins-
tituciones educativas de todo tipo para generar y difundir contenidos.

Finalmente, y siguiendo con lo que ya se ha comentado de encajar la
oferta y la demanda en este sector, los ecosistemas de los que formen
parte las empresas donde finalmente trabajaran (o donde ya traba-
jan) los estudiantes se hacen imprescindibles.

De este modo se visualiza que el metaverso en el ambito educativo pue-
de tener, simplificando, dos vias de materializacion:

* Adaptacion: hablariamos de un modelo en el que el contenido y
la metodologia de los modelos educativos se adaptan a la tecnolo-
gia del metaverso. Son las propias instituciones las que generan el
contenido, utilizan una tecnologia desarrollada por un tercero para
crear su propio metaversoy trasladan al entorno digital los progra-
mas actuales.

* Transformacion: en contraposicion al modelo anterior, la genera-
cion de ecosistemas formados por universidades e instituciones
educativas, empresas y empresas de tecnologia podria transformar
el modelo, los contenidos y los programas que hay que desarrollar.

Retos en relacion con los nuevos socios en el proceso educativo

+  Tomar decisiones por parte de las instituciones educativas alrededor del modelo
que hay que desarrollar.

+ ldentificar los ecosistemas creados actualmente y valorar cdmo se participa en
ellos (por ejemplo, Roblox).

+ Identificar potenciales jugadores con quienes generar estos ecosistemas.

b) Generacion de estandares

Uno de los grandes retos a los que se enfrenta cualquier tecnologia
una vez creada, y para garantizar su adopcion masiva, es que, ademas
de satisfacer una necesidad real del mercado, tenga un acceso y un uso
faciles y, si la ofrecen diferentes empresas, que haya estandares tinicos.
Elhecho de que no haya estos estandares, y, por lo tanto, cada fabricante
o proveedor de la tecnologia use el suyo propio, dificulta mucho su
adopcion.
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En el caso del metaverso este es uno de los temas mas relevantes ahora
mismo. Hay diferentes grandes empresas de tecnologia (Facebook o Mi-
crosoft, por ejemplo) en el momento actual que apuestan por esta tec-
nologia, y en esta apuesta sera clave si su desarrollo se hace a partir de
estandares o cada compania genera los suyos propios.

Para poner un ejemplo, hoy en dia el dispositivo prioritario para acce-
der a un metaverso son las gafas de realidad virtual. En caso de que cada
compania disene sus propias gafas y que no sean compatibles con otras
plataformas, esto implicara que o bien el usuario accede a ella compran-
do los diferentes instrumentos o bien debe escoger una sola plataforma.
Este es un ejemplo muy basico y se puede complicar si, por ejemplo, los
lenguajes de programacion acaban siendo propios de cada plataforma.

Ahora mismo las diferentes plataformas han hecho declaraciones sobre
buscar estandares y garantizar que esto no limite el crecimiento, pero
hoy en dia es una incognita.

Asi, por ejemplo, Facebook ha presentado recientemente su proyecto de
metaverso en el entorno educativo, Meta Immersive Learning, que se
basa en tres pilares, todos ellos ligados al tema de los estandares.

* Creadores: pondra en marcha diferentes iniciativas para formar a
los futuros creadores de experiencias en realidad virtual orientadas
al aprendizaje.

* Contenido: no seran ellos quieneslo elaboren, sino que buscaran ali-
anzas con instituciones educativas para generar experiencias y con-
tenidos de calidad.

* Accesibilidad: para garantizar que el acceso sealo mas amplio posible
plantean subvenciones y donaciones de la infraestructura necesaria
(hardware), asi como presencia en entornos educativos (bibliotecas).

Todo este tema alrededor de los estandares es de aplicacion en el mun-
do educativo, en el que la regulacion y, sobre todo, la certificacion son
elementos fundamentales. Es evidente que los cambios que puede pro-
vocar el metaverso no solo haran referencia alos medios o soportes, sino
también alos contenidos y especialmente alos itinerarios. Y esto puede
implicar la necesidad de redefinir contenidos curriculares y procesos de
certificacion. Es un ambito del que hoy en dia no se encuentra practica-
mente ninguna referencia en espacios de investigacion educativa, pero
parece evidente que serd un ambito de reflexion y toma de decisiones.
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¢) Interoperabilidad, cadena de bloques y NFT

Como ya hemos avanzado en este documento, la interoperabilidad es
uno de los grandes retos en el ecosistema del metaverso. Garantizar
que todos los activos digitales generados en un metaverso se puedan
usar en otro sera, con toda seguridad, una de las claves de su adopcion.
Actualmente, esto no se produce en dos de los grandes ecosistemas di-
gitales: las redes sociales y los videojuegos.

* Redes sociales: cuando entramos por primera vez en una red soci-
al debemos crear nuestro perfil, descripcion, nombre de usuario y
buscar contactos. Implica, por unlado, una barrera de entrada liga-
da al hecho de no querer invertir tiempo en darnos de alta 'y, por el
otro, la dificultad de no poder tener el mismo nombre de usuario en
diferentes plataformas, en caso de que ya esté previamente cogido.
La unica funcionalidad (y no generalizada) que podemos encon-
trar asociada a la interoperabilidad es poder importar la red de
contactosy ver si estos ya estan en esa red.

* Videojuegos: en la mayoria podemos tener activos digitales vin-
culados a nuestro usuario (por ejemplo, elementos de vestimenta
o0 skins), que en algunas plataformas se pueden obtener de forma
gratuita y en otras de pago. Pero cuando cambiamos de juego o de
plataforma no podemos llevarnoslos y, por lo tanto, debemos gene-
rarlos de nuevo.

En los dos casos, el equivalente en metaverso implicaria que en cada
nueva plataforma ala que accedemos deberiamos crear nuestro avatar,
configurarlo para que graficamente se asemejara a nosotros y generar
nuestro nombre de usuario. Las limitaciones que esto implica en cuan-
to a poder estar presentes en distintas plataformas son evidentes.

Aqui es donde entran dos elementos que permiten tener una esperanza:

« Impulsores del metaverso: las principales companias tecnologicas
que estan impulsando el metaverso (por ejemplo, Facebook o Mi-
crosoft) ya han manifestado su intencion e interés por generar fun-
cionalidades que permitan la interoperabilidad entre plataformas.

* Cadena de bloques y NFT: estas tecnologias pueden habilitar esta
interoperabilidad con el fin de permitir que los activos adquiridos
en una plataforma sean validos en otra (en formato NFT) y valida-
dos a través de cadena de bloques.
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En el entorno educativo las posibilidades que genera la interoperabili-
dad son muy grandes, y pueden implicar:

Programas compartidos: se pueden desarrollar itinerarios forma-
tivos basados en distintos metaversos.

Validacion: con mecanismos como la cadena de bloques se pue-
den validar titulaciones o itinerarios concretos realizados en otras
plataformas, que pueden pasar a formar parte del curriculo de una
tercera institucion.

Generacion de contenidos: instituciones educativas pueden gene-
rar contenidos formativos que pueden usarse en terceros entornos.

Retos en relacion con la interoperabilidad

Conseguir, como punto de partida, que esta interoperabilidad sea efectiva. Este
reto puede quedar fuera del control de las instituciones educativas, pero, en todo
caso, debe poder ejercerse una actividad de lobby para tratar de conseguirlo.

Generar activos digitales (en forma de contenidos educativos) dentro del meta-
verso que sean atractivos para otros entornos.

Promover la colaboracion entre diferentes entornos.
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