Revista Educativa: Pensar la Educacion ISSN: 2796-8294

Patricia Noemi Rios'

El metaverso educativo

éQué es?, sus atributos, finalidad y formacidn

Dar una definicion de metaverso es bastante complejo, aun asi, se podria definir como
un entorno virtual, un “mundo virtual” donde las personas podran interconectarse,
comunicarse ¢ interactuar en Internet. También llamado ciberespacio, alli, actuaran
simulando el mundo real, pero sin sus limitaciones, lo podran hacer con hologramas o

con un “avatar”.

Cuando se habla de un mundo virtual 3D o Tridimensional se refiere a un esquema
elemental de posicionamiento espacial, consistente en un marco de referencia respecto a

un origen dado.

Tomando informacion en linea se encuentra que: en fisica, geometria y analisis
matematico, un objeto o ente es tridimensional si tiene tres dimensiones. Ejemplo:

anchura, altura y profundidad.

El espacio tal como lo conocemos es tridimensional a simple vista, pero, en realidad,
hay mas dimensiones. Si incluimos el tiempo como una dimension mas podemos hablar

de una cuarta dimension. Tridimensional. (2022, 25 de enero).?

Metaverso es un concepto muy amplio que va mas alld de un producto o aplicacion
(app). La palabra es acufiada por primera vez en 1992 por el escritor de ciencia ficcion
Neal Stephenson en su obra Snow Crash. Etimoldgicamente la palabra esta construida
por el prefijo META -mas alla y de la contraccion de UNIVERSO- verso.

Como curiosidad la palabra AVATAR viene del Sanscrito y designa dentro del
hinduismo la encarnacién de una deidad en la tierra, es decir que desciende a la tierra. En
sdnscrito, también, la palabra “avatar” no solo se relaciona con “descender”, también

significa “hacer una aparicion”.

En la novela de Neal Stephenson, Snow Crash, en 1992, nos cuenta sobre un Los
Angeles futurista y anarco capitalista donde las personas se proyectaban en una plaza

virtual publica llamada el Metaverso.

La necesidad de crear un fendmeno nuevo, futurista, idealizando el mundo

tecnologico, y lo que éste haria con nosotros, en su momento rozaban con lo mistico,

! Licenciada en tecnologia educativa.
2 Wikipedia, La enciclopedia libre. Fecha de consulta: 02:56, febrero 6, 2022 desde
https://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Tridimensional&oldid=141226330.
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cuando naci6 el concepto de avatar, era una proyeccion fisica y de los valores de un
usuario, actualmente mediante la popularidad de las redes sociales e internet se redujo a

convertirse en una mascara.

Matthew Ball experto en Tecnologia y medios afirma lo complejo que es definir que

es el metaverso pero sugiere que a su juicio deberia contemplar los siguientes atributos:

e Ser persistente, es decir durar indefinidamente en el tiempo.

e Funcionar siempre en tiempo real para todos los usuarios.

e Asegurarse la independencia e individualidad de los usuarios.

e Debe construir una economia real y funcional tanto de empresas publicas
como de particulares.

e Debe ser una experiencia que comprenda ambos mundos, virtual y fisico
que trascienda limites y fronteras de redes publicas y privadas.

e Debe permitir y estimular el papel de usuarios como prosumidores.

El rol del docente en el METAVERSO EDUCATIVO sera el de “acompafiante”, sera

quien guia el progreso del alumno.
El término metaverso es un neologismo no aceptado atn por la R.A.E.

Por el momento el metaverso educativo se limita a ser una idea, pero nos invita entrar
en contacto con tecnologias inmersivas como la R.A. (realidad aumentada) y la R.V.
(realidad virtual) para lograr objetivos puntuales, sera un mundo educativo paralelo al
real en cuyo interior se podra interactuar, dando clases, haciendo actividades grupales,
evaluaciones, reuniones, debates, conferencias, etc. En simultaneo con el mundo real,
podran mover objetos, desplazarse, todo en constante evolucién, porque se iran
desarrollando nuevas tecnologias, mejoras € innovaciones que lo hardn junto a los

usuarios.

Por ahora las experiencias que se pueden realizar seran como participantes de un
videojuego donde los alumnos, padres o tutores y profesor/a a través de un avatar que los
identificara como usuarios podran participar de actividades virtuales tan atractivas como
la fisica, fuera del metaverso el docente actuard como asistente que ofrecera pistas para
los posibles problemas que deberdn resolver y dentro del metaverso serd quien guie el

progreso individual de cada alumno/a
Nuestra tarea desde la Educacidon y nuestra interaccion con las personas que
intervienen en el proceso educativo seran mundos convergentes y complementarios.
,Qué nos propone el metaverso?

La pandemia del Covid-19 nos llevo al “cierre” (fisico) de las escuelas y fuimos

constructores de una nueva normalidad educativa, ya sea a través de un aprendizaje
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presencial o en linea (metaverso), las prioridades siguen siendo las participaciones de los

estudiantes, siendo ellos los protagonistas de su conocimiento.

El metaverso nos propone cambiar la forma en que nos conectamos con los demaés
seres humanos paraddjicamente elimina los cuerpos en la ecuacién y nos lleva a una

desconexion para la que todavia no estamos preparados, el contacto fisico.

Formacion, el metaverso toca las puertas de la escuela

Apostar y prepararse en las nuevas tecnologias, la nube, usar actividades con realidad
aumentada, inteligencia artificial y otras disciplinas que nos ayuden a innovar, los
docentes debemos asumir el momento y prepararnos para el nuevo escenario usando y

creando nuevos modelos pedagogicos.

El docente es insustituible, pero debemos apostar por un futuro que es inevitable.
(Steve Almirall, El Pais 18/11/2021).

Aprender en el metaverso serd una experiencia sencilla permitird alternar entre el

mundo fisico y el mundo virtual.

JY siaprender pudiera ser una experiencia fluida que te permitiera alternar entre

lo virtual y lo fisico?

La forma de aprender y de buscar informacion modifico héabitos, facilitd y gano
terreno con la evolucion y familiaridad de diversas plataformas digitales educativas,
en los afios 80 se usaban las enciclopedias, en los 90 tuvimos el boom de las
computadoras (los cibercafés) y el Internet, ahora se obtiene informacion desde los

celulares (Smartphone) a cualquier hora y en cualquier lugar en tiempo real.

Ahora con el avance tecnologico y los programas de software libre podemos dar
el salto y bucear con las tecnologias inmersivas tales como la realidad virtual (R.V.)

y la realidad aumentada (R.A.)

La pandemia del Covid-19 aceler6 el cambio en la educacién en el mundo, y se
adoptd como se pudo y con los recursos disponibles el aprendizaje online, un
aprendizaje hibrido donde el docente no perdid el control, le pas6 al alumno, ahora

es el alumno el protagonista de su aprendizaje.

La evolucion del metaverso estara guiada por el trabajo incansable de los
colaboradores que buscan nuevas formas de ensefiar y de aprender, también permitira
respetar los ritmos de los alumnos porque ellos seran los constructores de su
aprendizaje, porque aprenderdn junto con otros cuando y donde quieran, si el
metaverso cumple con su objetivo se centrara en la busqueda de desarrolladores y de
creadores de nuevas tecnologias inmersivas de calidad y de acceso, la pandemia del
Covid-19 nos puso en una nueva “marca” o “partida”, debemos darnos cuenta que ya

no se pueden hacer las cosas “como antes”. Este cambio digital de la educacion
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dependerd en gran forma de la formacion profesional del docente, asi como la
adaptacion correcta de los contenidos a la realidad virtual, a su vez los aprendizajes
que se ofreceran a los alumnos van a requerir una integracion rigurosa de teoria y

practica para resolver experiencias interactivas que revalide su formacion.

Los desafios que enfrenta el metaverso:

e Falta de dispositivos y hardware que permita a los usuarios la

inmersion ilimitada que promueve.

e Los entornos virtuales existentes no permiten la interaccion individual

y colectiva.

e Aun no existe una moneda ni un sistema financiero real.
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