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Resumen. La propuesta pretende el disefio e implementacion de un metaverso,
como escenario de realidad virtual, para el desarrollo de experiencias en cada uno
de los componentes de la investigacion formativa al interior de la Corporacion
Universitaria Minuto de Dios, desde los ejes de Investigacion, Desarrollo, Inno-
vacion y Creacion artistica y cultural (I + D + i + C), lo formativo, la gestion
editorial y la transferencia de conocimiento y tecnologia. Para tal fin, se pretende
que esta investigacion se oriente desde una fase preliminar de caracterizacion de
los estudiantes y docentes entorno a conocimiento, competencias y habilidades
digitales que permita evidenciar las capacidades técnicas, operativas y tecnologi-
cas para poder realizar el disefio e implementacion, por lo cual se plantea el desa-
rrollo de una primera fase de la que se obtenga; el estado del arte, un diagndstico
de necesidades y la caracterizacidn técnica. Estos insumos permitiran el desarro-
llo de un disefio preliminar con el que pueda realizarse un pilotaje y a través de
este fortalecer lo avanzado con miras a un disefio definitivo. Por lo anterior, se
entiende que se propone una investigacion de tipo mixto que se servira de instru-
mentos de recoleccion de informacion cualitativa y cuantitativa aplicada a una
poblacion de 1000 estudiantes y 100 docentes. En resultados preliminares se evi-
dencia que dicha poblacion al menos desde lo técnico y lo tecnoldgico tiene las
condiciones minimas para la futura implementacion pero que hay algunas difi-
cultades a considerar.
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1 Introduccion

La implementacion del metaverso para la gestion de los procesos en investigacion po-
dria considerarse como una herramienta de apoyo y motivacion que ofrece a todos los
actores del proceso un fécil acceso a diferentes recursos tecnoldgicos que en la actuali-
dad se encuentran disponibles para su uso entendiendo que se encuentran a la vanguar-
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dia de las tendencias educativas, ademas de facilitar el aprendizaje, permite que profe-
sorado y alumnado puedan participar en el disefio del mismo. Por ello, algunas de las
ventajas y beneficios que su implementacion traeria serian:

1. Motivar la participacion de los estudiantes que se encuentran en la modalidad virtual
en este tipo de procesos, mediante la implementacion de experiencias inmersivas que
sean un poco mas vivenciales para los estudientes.

2. Facilitar el proceso de ensefianza-aprendizaje a profesores y estudiantes en temas de
investigacion.

3. Conformacion y fortalecimiento de comunidades digitales aprovechando los canales
que ofrece la herramienta.

4. Disponer de material actualizado donde tanto profesores como estudiantes pueden
colaborar para su elaboracién partiendo de sus necesidades.

5. Facilitar la integracion de los nuevos recursos tecnolégicos disponibles desde el me-
taverso al ponerlos al alcance de manera novedosa a la comunidad educativa.

Ademas, como consecuencia de todo ello, se fortalece la reputacién de la institucion al
contar con metodologias mas innovadoras incorporadas al proceso de ensefianza-apren-
dizaje, teniendo en cuenta que junto a la Gamificacion, ofrecen la posibilidad de crear
experiencias de aprendizaje innovadoras inmersivas (Latorre, 2022; )

El problema que inspira esta investigacion es la necesidad no solo de fortalecer los
canales institucionales de comunicacion en torno a la investigacion si no fortalecer la
investigacion formativa teniendo en cuenta que este tipo de escenarios permite un ma-
yor acercamiento de los estudiantes a espacios cocurriculares por fuera de las clases
como son los semilleros de investigacién, teniendo en cuenta que al ser estudiantes de
la modalidad virtual, el metaverso permite un relacionamiento un poco mas cercano por
medio de avatares que pueden llegar a reflejar algo de su personalidad e interactuar de
una manera un poco mas abierta al igual que el acceso a recursos digitales se haria de
una manera un poco mas experiencial, que permitirian a su vez poder certificar habili-
dades y competencias investigativas.

2 Marco Tedrico

El concepto de metaverso no es nuevo, sus origenes se encuentran estrechamente liga-
dos con la realidad virtual que ya desde 1965, Ivan Shuterland en su articulo “The Ul-
timate Display”, la definié desde las diferentes partes que la conforman, tanto desde el
hardware naciente para la época, como lo eran las primeras gafas y guantes que inten-
taban recrear la realidad, como desde esos primeros algoritmos y programas que hacian
que esto pudiera ser posible. El metaverso como concepto nace de la novela de ciencia
ficcion Snow Crash, creada y publicada por Neal Stephenson en 1992, donde se define
al Metaverso no como una evolucidn de la Realidad Virtual sino como algo mas alla de
la misma (Porush, 1994), visto entonces en ese momento como un mundo que se recrea
partiendo de la realidad y en donde los usuarios no solo podian interactuar, sino realizar
otras actividades de ocio y recreacion.



A inicios del 2003 parte de lo que hoy se conoce como metaverso se empezd a ma-
terializar a través de la plataforma multimedia en linea Second Life (segunda vida en
espafiol), la cual permite a las personas crear un avatar para si mismos y luego interac-
tuar con otros usuarios y con el contenido creado por el usuario (Castillo, 2022). Esto
permitié la creacion no solo de nuevos mundos sino de nuevas aplicaciones compatibles
con plataformas como Microsoft Windows, GNU/Linux y Mac OS, en donde veinte
afios después continta siendo atil y sumando desarrollos gracias al reciente crecimiento
del sector de las tecnologias Blockchain y la monumental inversion de empresas como
Facebook y Microsoft en la evolucion del metaverso (Grandury, 2022).

Para Nisa (2021), el metaverso es una realidad alternativa a la realidad natural que
pretende ofrecer a un usuario considerado como ciudadano digital, la posibilidad de
sustituir bajo demanda o necesidad, la realidad natural por otra distinta en donde se
puede ofrecer educacion, investigacion, trabajo, ocio, arte, religién, deporte, ciencia,
economia, entre otras, que se dan en la realidad natural pero bajo otro entorno que puede
proporcionar mayor comodidad al usuario, clasificados segiin lo contemplado en la Ta-

blal.

Tabla 1. Tipos de metaverso

Realidad au- Lifelogging (re- Mundo es- Realidad

mentada gistro de vida) pejo virtual
Definicion Medio ambiente  Tecnologia para Refleja el Mundo vir-

inteligente capturar, almace-  mundo real tal  tual cons-

usando tecnolo-  nar y compartir cual es, pero truido con

gias basadasen  informacién coti-  integray pro-  datos digita-

localizacion y diana sobre obje-  vee informa- les

redes tos y personas cién ambiental

externa

Caracteristi-

Medio ambiente

Registrar infor-

Mapas virtua-

Interacciones

cas inteligente macion sobre ob-  lesy modela-  entre avatares
usando tecnolo-  jetos y personas cién usando que reflejan
gias basadasen  usando tecnologia tecnologia el ego del
localizacion y aumentada GPS usuario
redes

Aplicacio- Teléfonos inte- Dispositivos Servicios ba- Juegos en li-

nes ligentes, HUDs  “usables”, cajas sados en ma- nea multiju-
en vehiculos negras pas gadores

Casos deuso  Pokemon Go, Facebook, Insta- Google Earth,  Second Life,
libros de texto gram, Apple Google Maps,  Minecraft,
digitales, conte- ~ Watch, Samsung ~ Naver Maps, Roblox,
nido realista Health, Nike Airbnb Zepeto

Plus

Fuente: Mendiola (2022), adaptado de Kye B., et al, 2021



3 Meétodo

Se trata de una investigacién de tipo mixto, que se servira de instrumentos cualitativos
como instrumentos cuantitativos, en el primer caso buscando indagar cuestiones no me-
dibles como las percepciones. En el segundo caso, buscando datos cuantitativos e in-
formacion de tipo técnica requerida.

Guisao, D. C., Torres, G. E. L., & Pérez, N. M. P. (2020), con base en lo planteado
por (Mendizabal, 2018) definen la investigacion mixta como aquella que

“... recoge informacion tanto numérica como verbal o simbolica, con el fin de tener
una mayor comprension del problema de investigacion, lo que implica la combinacién
de metodologias, perspectivas teoricas y epistemolégicas para lograr la integracion de
la informacién recolectada, de esta manera, permite el analisis e interpretacion de los
datos desde una mirada compleja de la realidad”. (p.4).

La poblacién objeto de estudio son los 12.540 estudiantes y los 189 docentes que
hacen parte de la rectoria Virtual de la Corporacién Universitaria Minuto de Dios, en
donde el muestreo se realizara a conveniencia teniendo en cuanta a quelloso estudiantes
y docentes que tienen relacion principalmente con proceso de investigacién. La muestra
es de 1012 estudiantes y 97 docentes. Los formularios de recoleccion de datos se apli-
caron por medio de Google Forms mediante el envio formal por correo electrénico.

4 Resultados

En el caso de la educacidn virtual, el metaverso hace parte de las nuevas tecnologias
emergentes como parte fundamental de la construccién de los ecosistemas virtuales en
el &mbito educativo, estos apuntan a garantizar la creacion de entornos inmersivos de
interaccion multisensorial vinculados a las aplicaciones multiusuarios en linea, que
apoyadas en otras tendencias de entorno tridimensional como realidad virtual (RV),
realidad virtual inmersiva (RVI) y realidad aumentada (RA) permiten disefiar transfor-
madores escenarios educativos donde los estudiantes puedan aprender e intervenir te-
niendo en cuenta que la gran mayoria de estos.

En el proceso de caracterizacion se evidencian dificultades para su implementacion
debido a la diversidad de tipos de equipo de computo con el que usualmente se conecta
los usuarios a las actividades en virtualidad, prevalece la conexion desde equipos mo-
viles celulares (42%), Laptop o portatil (28%) sobre las tabletas (7,1%) y PC escritorio
(12,9%); en cuanto a software prevalece el sistema operativo Windows (83,5%), An-
droid (18,8%), MAC (14%) y 10S (5,9%); el tipo de conexion principal a internet para
acceder es Internet inaldmbrico o Ultra Wifi (49%), por fibra dptica (30,6%) y el inter-
net por cable (23%) y en caso de fallo de la conexién principal el plan de conexion de



datos de celular (77,6%) es el mas utilizado por encima del Internet por cable (10%) y
el satelital (1%), lo que representa otra dificultad de implementacion, una cifra cercana
al 209% de los usuarios no tiene una segunda opcion de conexién cuando falla su primera
conexion y casi el 80% de los usuarios se ubicarian en zonas urbanas. Todo lo anterior
conduce a que no se puede dar cubrimiento de 100% de los usuarios de manera en linea
y se hace necesario disefio de opciones de trabajo offline mediante aplicaciones que
trabajen en esa forma.

El 79% ve el metaverso como una oportunidad de mejora en los procesos y como
algo motivante, sin embargo, el 10% ve con preocupacion el hecho de pueda generar
algan tipo de adiccion por ser inmersivo; el 41,2% de los encuestados nunca ha expe-
rimentado con un avatar, al igual que el 40% nunca ha utilizado una plataforma o vi-
deojuego inmersivo como Second Life o Roblox, contrastando con el 20% que tam-
poco ha experimentado o ha sido cercano a alguna inteligencia artificial.

5 Discusion

La tecnologia de los metaversos es una realidad en la educacion superior, tanto asi que
varias universidades han empezado a adaptar estos elementos dentro de sus procesos
académicos. Las universidades que tienen programas en la modalidad Virtual, precisa-
mente por tener dicha modalidad, debe estar a la vanguardia de las exigencias del mer-
cado, haciendo mediante este tipo de estrategias mas atractiva este tipo de educacion.
Sin embargo, se debe tener cuidado en su implementacién en la medida que esta pueda
contribuir al aumento de la brecha digital educativa al no ser del todo inclusivo y debido
a las limitaciones de acceso al mismo de toda la poblacién educativa.

Existe un afan por la implementacion de nuevas tecnologias sin tener una caracteri-
zacion previa de la poblacién y sin prepararla adecuadamente para su implementacién
efectiva.

6 Conclusiones

Llegar a los grupos de interés por medio de canales novedosos y con implementacién
de estrategias que promuevan el aprendizaje autébnomo y la apropiacién del conoci-
miento es uno de los méas grandes retos del metaverso en la educacion superior.

Los resultados de caracterizacién para implementacién indican que, si bien el meta-
verso es una oportunidad novedosa en el ambito educativo, para poder garantizar el
acceso a todos los usuarios y docentes el disefio debe hacerse no solo para todos los
tipos de equipos de cémputo si no tener en cuenta velocidades de conexion, peso de las
aplicaciones, sistemas operativos, modo de acceso y capacidad de almacenamiento de
aplicaciones, lo que se convierten en las variables de disefio a considerar.

La caracterizacién evidencia que debe hacerse un ejercicio fuerte de socializacién
previo a la implementacion ya que una parte de la poblacién desconoce no solo lo que
es el metaverso si no muchas de las tecnologias que estan relacionadas con este al igual
que la forma de emplearlas en el &mbito educativo.



7 Limitaciones y Futuras Investigaciones

El proyecto solo es la fase preliminar de caracterizacion por lo que se sugiere continuar
en el proceso de disefio e implementacion para lo que se requiere otra fase investigativa,
sus limitaciones son mas de tipo presupuestal teniendo en cuenta las diferentes opciones
tecnoldgicas para la implementacion.
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