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Abstract. Actualmente en el contexto educativo irrumpe ekagizaje disruptivo, en necesidad de generar
formas innovadoras de ensefianza que cambien drastite la manera tradicional como se realiza el
proceso de ensefianza y aprendizaje en el aulaadesclPor ello, la presente investigacion tieneocom
propdsito caracterizar los cambios proyectados xpereencias en el uso pedagdgico, psicoldgico,
tecnolégico y social de los metaversos como resupsoa el aprendizaje disruptivo. Como resultado, s
construye una caracterizacién integradora pararelnaizaje disruptivo basado en el uso de los reetag
sobre la base de la experiencia de los actores dogentes de aula, reporteros digitales, tutordsg etros,

de manera de identificar los cambios que se gemerr sus protagonistas.
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DESCRIPCION DE LA REALIDAD

En el &mbito educativo, las instituciones de edidcacniversitaria deben promover nuevas estrategies
vinculen el modelo educativo con la realidad quse ramlea, buscando innovar continuamente, en espetida
incorporacion de las tecnologias de informaciénoyngnicacion. Por ello, se debe promover el apreieliz
disruptivo de modo que se revolucionen las formaspgrender en las aulas. Segun Aduviri (2013)dlecacion
disruptiva “significa innovacion radical en lo pgdgico mediado por la tecnologia, con escenarioadies, no-
formales e informales, centrada mas en el aprejedfpaactivo, invertido (flipped) y gamificado (dimicas de
juego aplicadas al aprendizaje).” Es decir, seepadn innovar disruptivamente con el apoyo de I&s Ppara
mejorar continuamente las cosas y cambiar la faratkcional de realizar los procesos en el aulelakges.

En este sentido, los metaversos contribuyen enoemtema la consolidacion de estos propdsitos. Su
incorporacién en la actividad académica se corwiert una forma innovadora de impartir la ensefianeh
aprendizaje, un mecanismo disruptivo que geneeadsty motivacion de los estudiantes, y que olaigiocente de
aula a cambiar las estrategias y los mecanismdgitaales de ensefianza. Asimismo, el aprendizajagtivo se
convierte en una plataforma que permite persorrdbzexperiencia de aprendizaje, con la utilizaaérrecursos en
linea.

Ante lo anteriormente expuesto, la tendencia eadiacacion es la personalizacién, donde el alumremigu
administrar su forma de aprendizaje, adquiriendpidantidad digital a través de avatares desdeiea parte del
mundo, logrando compartir la experiencia con lomd@e gracias a la Internet. Por lo tanto, a trav&dod



metaversos es posible dejar huella en la virtudjidderactuando en una gran comunidad virtualjremundo que
se desarrolla a modus propio, donde es posibleaealn sinfin de acciones que la vida real lindi&dido a las
restricciones de tiempo y espacio.

No obstante, a pesar de las potencialidades de@s, el espacio educativo venezolano ameritadsitiempo
para poder ajustarse a los nuevos entornos acamrgiceducativos que demanda la actual sociedadade |
informacion, del conocimiento y del reconocimiergo, especial, debido a las limitaciones técnickgivas a la
gestion de los recursos tecnoldgicos y a las tesraptitudinales y actitudinales de los actores pdeteso
(profesores y estudiantes).

Por lo anteriormente expuesto, la incursién emiesaversos o mundos virtuales representados erebitpa
a las universidades romper los esquemas tradigisnlnitados al uso de la tiza, el marcador, @ét@ibeam, entre
otros, lo que amerita la integracion de estrategéa que los actores del proceso educativo seemgiyen en un
mundo inmersivo.

Por ello, la presente investigacion pretende egpltas potencialidades de los metaversos paradesorel
aprendizaje disruptivo, realizando un estudio geemita analizar y caracterizar la experiencia deiada por
algunos docentes y profesionales, a fin de proydotacambios y el desarrollo de nuevas habilidatipiiridas
con el uso de este tipo de tecnologias para sim@ipege continuo y permanente, lo que favorecenpliso de sus
competencias y habilidades.

Propdsitos de la investigacion
Propdsito General

Caracterizar los cambios proyectados en experigmiael uso pedagdgico, tecnolégico y social derlesaversos
como recursos para el aprendizaje disruptivo.

Propdsitos Especificos

* Analizar las experiencias particulares en los nertas para su comprension.

» Identificar los elementos pedagdgicos, tecnologiqsscoldgicos y sociales vinculados con la expeiae
personal en el uso de los metaversos como recdisoptivos.

» Construir una caracterizacion integradora parpmralizaje disruptivo basado en el uso de los reetas.

SUSTENTO TEORICO

A fin de abordar la realidad de estudio, es preicidagar en dos conceptos potenciales: el aprgedizuptivo
y los metaversos.

Segun Farnos (2007) “la educacion vive un momersuptivo”. Al respecto explica que la educaciétuat
sigue estacionada en las teorias del siglo XX gséiscrona a los cambios tecnolégicos que vienerriendo. En
tal sentido comenta que: “Las TIC convirtieron st&prendices en prosumidores y estan consiguiémdoso, que
pasen de ser protagonistas a ser los responsabkes educacion”. Es decir, que los estudiantesoyaon entes
pasivos que esperan la informacién del que enseéajge desean intervenir y ser artifices de spipraprendizaje
incluyendo las nuevas tecnologias.

Por ello es imprescindible que, de la misma formawe la innovacion disruptiva ha cambiado la peedhn en
la industria y nuestra realidad, en la “industtiicativa” suceda lo mismo que en otros sectdeeseste sentido
Johnson (2010) explica que no todos los estudiapesnden de la misma manera y aunque desde sisapra
querido personalizar la educacion, y por ciertonalto costo, esto no ha sido posible y segunitario no lo va a
poder hacer ya que se impone la “tecnologia dismiptCon esto quiere decir que una vez que seaplias nuevas
tecnologias y los que estan fuera de la educaoidgnal lo prueban porque es facil y gratuito, aatenflexibilidad
del sistema educativo se impondra un aprendizaeumtivo, personalizado, gratuito o con un costaoneal
tradicional. Asi, continla Johnson (2011), “se renfg forma tradicional de la educacién centradaleacceso,
ahora se concentra en la expectativa”.

En este contexto una de las tecnologias emergentéss Gltimos afios son los metaversos, mundosales
tridimensionales e inmersivos que permiten la &aeibn en tiempo real, la telepresencia y la césade
contenidos por parte de los usuarios.



Los metaversos son mundos representados en 3stpetss, interactivos y con corporeidad. ParaaXileva y
otros (2010), los metaversos “son conocidos conbariens 3D, son espacios propicios para el desardell trabajo
en equipo, la interaccion la permite el intercand®oopiniones de los demas”. De esta manera, éstigey avatares
es posible ejecutar muchisimas acciones, tales :coohar, bailar, saltar, abrazar, besar, entrespfeopias del ser
humano. Gracias a ello, es posible utilizarloslemtorno educativo, en conferencias, clases,iejes; entre otros.

Muchas veces, como usuarios asiduos de este tigmtdenos, se busca separar la vida real de lavitisal,
etiquetandolas como RL y SL, como una forma derse@enbos mundos. Para Pascual (2013), “SL forma pa
RL, un espacio donde realmente proyectamos nuestlidad, independientemente adoptemos otra idaditid

En el metaverso tomamos conciencia de lo que haxgomue nos vemos representados por y en nosotros
mismos, tratamos de ser y hacer, lo mejor posibiesiier, 2012). En los metaversos se expande tzpaEdn ya
que se presta atencién a todo el entorno y el msgnconstituye en una situacion de aprendizajeayvivencia
inmediata.

Una forma efectiva de ensefiar procesos o procedfiosieespecificos puede ser a través de la inmeesidas
mundos virtuales, mediante simulaciones y una skriguegos serios que combinen los elementos @sdaela
tradicional como libros y textos con viajes, videasonferencias en tiempo real. Ver FIGURAS lay 1b
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FIGURA 1.a. Clase de Supervivencia en el Mundo Virtual de 8dddfe (SL)
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FIGURA 1.b Clase de Supervivencia en el Mundo Virtual de 8dddfe (SL)

En la actualidad existen numerosas experienciazagislas a nivel mundial en variadas plataformas. A
continuacion se enumeran algunos ejemplos (Barneolres, 2012):

a. QuestAtlantis: es un proyecto de la Universidad de Indiana decEcion para la ensefianza de nifios entre 9 y
16afios realizado dentro de la plataforma Active [dgor

b. Wilostars3D: 3D Virtual Worlds for K-12 Education es un muretbucativo para adolescentes.

c. Suffern Middle School es la primera escuela secundaria con presencéh mindo virtual. La misma fue
desarrollada dentro de la plataforma para adoléssele Second Life llamada Teen Second Life.

d. Olive Systems Stanford Hospital para simulaciones médicas seeaimiento.

e. Second Life Entre las universidades mas destacadas con prasem este medio se encuentran el MIT,
Harvard, Standford, Columbia, Princeton o NuevakYen EEUU, Frankfurt y Hamburgo en Alemania, Oxford
Edimburgo, Coventry, Universidad de Londres y lavdrsidad de la ciudad de Birmingham en el Reinabn



ABORDAJE METODOLOGICO

Para el desarrollo de la investigacion se apoydreestudio documental y comparado, realizando goear y

andlisis de la experiencia personal desarrolladesantipo de ambientes, poniendo en practicarehdpr haciendo
y recopilando informacién con cada inmersion real& en el mundo 3D. Se abordan como informantes<la

experiencia de los investigadores como profesigngldocentes que han incursionado en los mundasalgs,

como docentes de aula, participantes de cursdaem ¥y participes de una comunidad de reportegaldis desde
la virtualidad. Al respecto, los actores han inmrado en el uso del programa Second Life, unaagtn en el
que en forma de avatares es posible realizar d#thde actividades, asimismo, conocer cientosghirds con sélo
una solicitud de teleporte o traslado de un espacioo.

En este sentido, la investigacion se condensasegtd@as de trabajo siguientes:
a. Analizar las experiencias particulares en logegsos para su comprension.;
b. Identificar los elementos pedagdgicos, tecnolmiy sociales positivos 0 negativos vinculados tzon

experiencia personal en el uso de los metaversos cecurso disruptivos

c¢. Construir una caracterizacion integradora pbapmrendizaje disruptivo basado en el uso de Idaveesos.
RESULTADOS

Andlisis de las experiencias particulares en los r&/ersos para su comprension
En este caso, se identifica las experiencias ctaxpara comprender la realidad de los actores.

e Participantes de Cursos en LinealLos pasos iniciales se desarrollaron como pa#agcdel Programa de
Expertos en Procesos E-learning de la Fundaciéa lgaActualizacion Tecnol6gica de Latinoamérica
(FATLA). Se convirti6 en un aprender haciendo, aamacer el software, como moverse, como tele
transportarse, de cédmo comunicarse con los compsfikl curso, de viajar, de conocer, de aprender a
cambiarse de ropa, en fin, de muchisimos detaljlescon el tiempo cada actor ha afinado.

FIGURA 2. Participantes de Cursos en Linea en SL.

» Reportero Digital de FATLA 3D: Se realizan funciones de un comunicador sociab mkesde la
virtualidad o desde SL. Se integran personaliddéedistintas profesiones, nacionalidades y eddddes
con el unico fin de divertirse como todo un repartde la prensa digital. En este escenario, sécipaty
acude a eventos en SL, tales como conferenciastadiereuniones de trabajo, se visitan espacios y
hermosos lugares, se comparte con avatares deltotamdo. Se compaginan tareas desde la vidacaaal,
la elaboracion de una revista digital que es palblicy compartida con la comunidad desde la Intgrset
intercambian ideas con el apoyo de software comype&keEn algunos casos, se observa como algunos de
los integrantes del equipo de reporteros, traslalamexperiencia profesional al entorno SL, logrando
construir hermosas edificaciones.
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FIGURA 3. Reporteros Digitales en SL

Docente de Aula Las experiencias particulares se concentran eentes de asignaturas como Avances
Tecnoldgicos y Creatividad e Inventiva, ambas pet&Entes a los programas de estudios de la
Universidad José Antonio P4ez. Producto de la éexpeia en Creatividad e Inventiva, se incursioné en
investigar la forma como ambientes como SL puedereimentar el potencial creativo de los estudiantes
dandoles mas libertad de imaginacion y creatividad.

FIGURA 4. Docente de Aula. Creatividad e Inventiva

Viajero Virtual : En el afan de visitar cientos de lugares, undodeactores ha emprendido la tarea de
generar su propia bitacora de viajes, producieratosfy fotos. Asimismo, se ha convertido en un
comprador compulsivo, una victima de la moda en[BLesta manera, se construye un diario en elgue s
vislumbran las hermosas creaciones que se puedgar len este tipo de mundos, tanto a nivel de
construccion de edificios como en el vestuariosydocesorios involucrados.

FIGURA 5. Recorrido Virtual en SL



Identificar los elementos pedagdgicos, tecnoldgicog sociales vinculados con la
experiencia personal en el uso de los metaversosmmrecursos disruptivos

En este espacio, se puntualizan los cambios digogptjue se han generado en los actores comoagsult
del uso y gestion de los metaversos o mundos iegua

Tecnolégicos:

Genera interés en mejorar las destrezas tecnofjgera especial, con la curiosidad de aprender
construccion de espacios 3D en SL, que ameritaconmiento y habilidad en el manejo de la
herramienta como espacio de aprendizaje.

Ayuda en el desarrollo de habilidades motoras acexperimentacién y manipulacién con objetos en
los entornos inmersivos 3D

Actualizacion constante de los visores asociad8&,aque involucran mejoras en la accesibilidad a
este tipo de mundos.

Incrementa el interés en mejorar las prestacioreedasl estaciones de trabajo para lograr mejor
movilidad en este tipo de entornos virtuales.

Necesidad en mejorar el uso y manipulacion de dograles de movimiento y edicién de fotografias
para un mejor desempefio en el entorno virtual.

Amplia el conocimiento de aspectos relacionadosl@®muevas tecnologias, porque un conocimiento
obligatoriamente lleva a otro.

Genera desconocimiento y reactividad a la tecnaltagito por parte de docentes como de alumnos.
Demanda mayor ancho de banda e incrementa lossaaistequipos por los requerimientos necesarios
para su uso.

El interés se ve afectado por interrupciones euglinistro de electricidad, lo que es una limitante

Pedagdgicos:

Incrementa la necesidad de planificar y enconasuektrategias adecuadas para incorporar estaetipo
herramientas en la actividad docente, en particqlag motiven y mantengan el interés de los
estudiantes.

o Simulaciones con viajes y recorridos a espaciosmiian la vida real: el gran cafién, la torre

Eiffel, museos, Alejandria, viajes y recorridosgnamados, entre otros.

Favorece la incursién de otras areas de interésfegiones, tales como reporteros o comunicadores
sociales, la aficién por la fotografia, entre stro
Despierta la curiosidad por aprender mas y mastaetipo de mundos.
Diferenciacion de roles para el aprovechamientespacios en practicas didacticas con estrategias de
exploracién y descubrimiento.
Promueve el aprendizaje de forma ludica y divertildemde se aprende haciendo.
Ofrece una oportunidad innovadora para la invesitigay la ensefianza de una gran diversidad de
temas a un costo bajo y con la inclusién de nunasr@ersonas inclusive aquellos que no pueden
acceder al sistema formal tradicional por discatstu otras limitaciones.
Se incrementan los procesos bésicos de pensanentotambién los procesos de pensamiento
superior como el analisis, sintesis y el pensamiantlégico y metaforico.
Facilita la simulacién y experimentacion, en tienmpal, de diversos aspectos y en diversas regiones
con diferentes situaciones.
Se promueve la creatividad y la innovacion parapeéndizaje y la ensefianza ofreciendo alternativas
muy atractivas que permiten adecuar la educacidesadrrollo tecnol6égico avanzado.
Puede ocurrir una suplantacion de identidad dehafuo del profesor.
No permite conocer a fondo los atributos o cuakdadel profesor o del alumno, lo que da lugar a
desconfianza.
Demanda mayor capacitacion de alumnos y profesores.



Sociales:

Se abren los espacios de comunicacion con otrasmss de distintas profesiones y paises, pudiéndose
establecer amistad o relaciones de trabajo, peactmras lenguas, visitar museos, paises,
universidades, plazas, parques, discotecas, d@na® o

Facilita la diversificacién cultural que enriquexta persona.

Favorece la interaccién con personas afines alédeaaativa que comparten los mismos intereses, asi
como de otras areas, en especial con el apoyoaterianicacion en tiempo real.

Se generan grupos de discusion alrededor de tezriatetés.

Genera y despierta mayor interés en socializampeosonas de distintas partes, pero que en el mundo
virtual son de un mismo espacio.

Se fortalece el desarrollo de habilidades parataunicacion y uso del lenguaje

Se reconoce la importancia de valores para lals&zagan como la solidaridad y ayuda mutua en el
desarrollo de tareas, lo cual a su vez revalidpelmonalizacion y humanizacién de la educacion a
distancia

Se presentan rasgos contundentes para la transfiomde la presencialidad en educacién a distancia.
Con el uso de metaversos la presencia esta repadaguor el intercambio y la interaccién a travéls d
avatar y los recursos inmersitos.

Establecimiento de relaciones o vinculos inadecsiado

Se simulan o inventan ideales y no realidades.

La privacidad puede estar limitada.

Se requiere buen manejo del lenguaje y otras lenguaalgunos casos.

Limita el contacto fisico

Se promueve el sedentarismo y la falta de activitddch causa problemas

Psicol6gicos

Necesidad de introducirse en el mundo inmersivo.

Se evidencian sentimientos y emociones

Se hace virtual lo real y se transforman ciertaslootas.

Se toma conciencia de la imagen, lo que puede pitodivrersas reacciones como por ejemplo mejorar
la apariencia en el avatar y por consiguiente, tmlen lo personal.

Se drenan los suefios y ambiciones a través delravat

Se fomenta una buena autoestima gracias a: lasiciqui de destrezas motoras, el establecimiento de
relaciones nuevas, el conocimiento que se prodetegsenvolvimiento en general.

Se proyecta mayor seguridad, practica en el acesosmnsocial, colaboracién y apoyo otros avatares
que representan a personas.

Se incrementa y amplia la conciencia de sus progmasciones y sentimientos lo que facilita su
reconocimiento y aprendizaje emocional, superapdsibles bloqueos con la auto expresion y
realizacién del yo.

Se estimulan los sentidos, ejercita los hemisfer@sbrales fomentando el pensamiento abstradto y e
pensamiento analégico.

Limitaciones de manifestar o expresar todas lascEmes, sentimientos y reacciones en términos de
conducta observable, similar a la vida real.

Permite disfrazar y /o representar conductas sopetidad distinta a la real.

La percepcion puede estar limitada solo a lo oladdevdebido a que los mundos son construcciones
similares més no las reales.

Pudiera generar conductas de alejamiento social rzalidad.

Puede generar adiccion a la tecnologia, lo queogeoeontinua ansiedad por conectarse al mundo
virtual.

Se pierde la nocién del tiempo real, ya que el mwidual posee su propio reloj de tiempo. Por,ello
el alumno y el docente, si no se controlan, pugmesar horas y horas en el mundo virtual sin darse
cuenta.

Se incrementa el interés por profundizar en el mundual, en especial por experimentar hechos que
se viven en RL: construir, casarse, tener una fanténer hijos, pertenecer a sectas, entre otros.



» Construir una caracterizacion integradora para el grendizaje disruptivo
basado en el uso de los metaversos.

Como resultado de los elementos identificados eselecion anterior, se integran lo tecnolégico, apci
psicoldgico y pedagdgico en la representacion quassializa a continuacion:

Psicologico

Pedagogico

FIGURA 6. Caracterizacion integradora para el aprendizajeidiivo basado en el uso de los metaversos

CONCLUSIONES

Como resultado de la investigacion se pueden plirdudos aspectos siguientes:

« El aprendizaje disruptivo aplicado en la educagitomueve un cambio en el paradigma tradicional de
los docentes de aula, encasillados en estrategiweigcionales.

« Estamos en una época en que se ameritan cambitas@akes en la forma de ensefianza, por ello el
aprendizaje disruptivo va de la mano con requeritoe de la sociedad de la informacion, del
conocimiento y del reconocimiento.

« Los metaversos son herramientas tecnoldgicas caasmn los principios del aprendizaje disruptivo,
trastocando la forma tradicional del hacer en phei® educativo.

« El uso de los metaversos aunque es amplio, erpatiesvenezolano tiene sus limitaciones, porque a
menudo pudiesen ser errbneamente consideradosjoegus virtuales.

e Laintegracion de las experiencias de los actandes metaversos constituyen una manera de generar
una base de conocimiento que puede ser considenaataas investigaciones.

* El uso de los metaversos presenta aspectos p@sitiveegativos, que realzan el uso de este tipo de
herramientas por lo que se sugiere valorar loscéspeue involucran su uso correcto y adecuado.

* Los metaversos son herramientas que demandan ragatasos tecnoldégicos, mayor ancho banda y
prestaciones.

« Es preciso explotar las verdaderas posibilidadeagrggicas, tecnolégicas, sociales y psicolégicas de
los metaversos, potenciando de esta manera eldipagny la innovacioén disruptiva.



« A pesar de las potencialidades de los metaversgeeeiso, conocer bien los alcances y limitacialees
este recurso para establecer los limites en cw@aatouso en la practica educativa, a fin de gulasa
alumnos y docentes en el uso y aprovechamient@atdad mas que una actividad meramente ladica.
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