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RESUMEN

Las limitaciones por la pandemia de Covid-19 en el afio 2020 aumentaron el uso de la
comunicacion virtual y disminuyeron el traslado, encuentro fisico y cara a cara, el Metaverso
es una alternativa de comunicacion en la educacion, medicina, empresa y otros. El objetivo
general de esta investigacion es determinar las implicaciones tedricas y tecnoldgicas para
fomentar el uso del Metaverso en la educacion superior mediante una revision de literatura. Se
utiliza un estudio de tipo descriptivo y la técnica del mapeo sistematico de acuerdo con el
estandar del diagrama de flujo PRISMA para la revision de literatura relevante. Se identificaron
aquellas teorias y la relacién de tecnologias mediante una revision de literatura relevante, se
elabora una tabla de factibilidad donde se determinan los factores tecnoldgicos de relevancia, y
se evaluaron los resultados mediante criterios de usabilidad. El uso de la técnica del mapeo
sistematico obtuvo 40 articulos cientificos relevantes, de estos 20 articulos forman parte de
aquellos criterios factibles para el disefio y desarrollo del Metaverso orientado a la educacion
superior. Se concluye que, en la actualidad toda organizacién puede elegir el uso de tecnologias
favorables para encuentro en linea, de ellas un escenario del Metaverso como espacio virtual
de educacion y capacitacion suministra una excelente solucion alcanzable a las universidades

en lugar de instalaciones fisicas y costosas.

Palabras claves: Metaverso, Realidad Aumentada, Realidad Virtual, Mundos Virtuales,

Modelo de Aprendizaje.



ABSTRACT

The limitations due to the Covid-19 pandemic in the year 2020 increased the use of virtual
communication and decreased the transfer, physical and face-to-face meeting, the Metaverse is
an alternative for communication in education, medicine, business, and others. The general
objective of this research is to determine the theoretical and technological implications to
promote the use of Metaverse in higher education through a literature review. A descriptive
type of study and the systematic mapping technique according to the PRISMA flowchart
standard is used for the review of relevant literature. Those theories and the relationship of
technologies were identified through a review of relevant literature, a feasibility table was
prepared where the technological factors of relevance were determined, and the results were
evaluated by usability criteria. The use of the systematic mapping technique obtained 40
relevant scientific articles, of which 20 articles are part of those feasible criteria for the design
and development of the Metaverse oriented to higher education. It is concluded that, at present,
any organization can choose to use favorable technologies for online meetings, of which a
Metaverse scenario as a virtual space for education and training provides an excellent

achievable solution for universities instead of physical and expensive facilities.

Key words: Metaverse, Augmented Reality, Virtual Reality, Virtual Worlds, Learning Model.
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1. INTRODUCCION

El continuo desarrollo de la tecnologia y la conectividad generan entornos virtuales en forma
méas acelerada en redes sociales, realidad virtual y objetos en 3D (Mora Alvarado,
2021)(Llerena-lzquierdo et al., 2020), estos nuevos modelos de conexion se conocen como
Metaverso y han incrementado la interaccion humana en forma virtual (Almarzouqi et al.,
2022); el Metaverso es un desarrollo reciente o tecnologia emergente que tiene mucha acogida
en los ultimos cinco afos. En el Metaverso la persona se sumerge en un ambiente simulado y
Se encuentra con otros usuarios para interactuar a través de un avatar en forma social con otros
avatares; en este ambiente cada persona tiene su “perspectiva del mundo virtual” y su
representatividad por medio del avatar (Getchell et al., 2010). La pandemia producida por
COVID-19 minimizo las salidas o traslados de las personas, y aument6 la comunicacion y la
socializacion en tiempo real por medio de un escenario de Metaverso, asi por ejemplo, el
tratamiento de ciertas enfermedades es menos complejo por la interaccién entre pacientes y el
doctor; ademaés la alta interactividad es una caracteristica del Metaverso con buen nivel para el
tratamiento de los pacientes (Han & Oh, 2021).

Esta clase de ambiente virtual que utiliza objetos 3D y reside en internet, puede ser aprovechado
para la ensefianza y aprendizaje para que los docentes y estudiantes interactien y utilicen los
objetos (lzquierdo et al., 2019); este ambiente virtual contiene escenarios de aprendizaje,
aumento de habilidades sociales o salones de conferencias que ayudan en la experiencia del
aprendizaje (Ariyadewa et al., 2010). EI Metaverso utiliza las tecnologias 3D en tiempo real
para representar informacion en un mundo virtual, a su vez estos utilizan modelos 3D que
permite visualizar el cualquier objeto en espacio y tiempo; este tipo de visualizacion es préxima
a la realidad y permite entender las configuraciones de los objetos, en el ambiente virtual de
aprendizaje que es inmersivo es posible modelar los resultados y permitir su andlisis para luego

comunicarlos al publico (Sébastien et al., 2009).

En la educacién, el Metaverso ayuda en la construccidn de un ambiente virtual para actividades
de aprendizaje, enlace entre docentes y estudiantes, construir aulas virtuales, analizar las
actividades, seguimiento de discusion, intervencion del docente, asesoria del docente
(Nakahira et al., 2010), campus en linea, galerias virtuales o zonas para conferencias
académicas (Tamai et al., 2011). Estas caracteristicas nombradas generan beneficios en la

comprension, capacidad y pensamiento del estudiante.
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De acuerdo a (Tamai et al., 2011), el Metaverso tiene caracteristicas con gran potencial que la
convierten en una plataforma para el aprendizaje situado o colaborativo entre muchos
participantes, ademas el entorno de aprendizaje es sencillo de implementar en la internet. El
Metaverso es aplicado en: aprendizaje de arqueologia (Getchell et al., 2010), educacion en
medicina (Almarzouqi et al., 2022), ensefianza de idioma (Nakahira et al., 2010), (Tamai et al.,
2011), medio ambiente (Sébastien et al., 2009), salud (Han & Oh, 2021), (Mozumder et al.,
2022), arquitectura (Ayiter, 2014), marketing en redes sociales (Jeon, 2022).

La propuesta de la aproximacion del Metaverso en la educacion superior es de principal
importancia para un nuevo espacio en el progreso de actividades de ensefianza — aprendizaje,
donde docentes y estudiantes puedan interactuar en una plataforma basada en la web; el tener
un espacio como una plataforma de aprendizaje que supera limites de arquitectura no escalable,
flexibilidad y el bajo costo econémico permitira un mayor acceso en beneficio de los usuarios;
las plataformas actuales como Moodle tienen limitaciones como el uso de HTML, flash,
JavaScript y contenido incrustado bidimensional, donde la interaccion entre estudiantes,

docentes y contenido académico esta un poco restringido (Vernaza et al., 2012).

Existen otras necesidades, el Metaverso puede: optimizar la interfaz entre el mundo virtual y
real, donde los docentes brinden clases con mejores caracteristicas y mas atractivas, los
estudiantes observen los objetos en 3D, generar oportunidades de investigacion en entornos
inaccesibles, romper o disminuir las barreras de espacio y tiempo, asi como disminuir costos,
afrontando de mejor manera los problemas reales (Getchell et al., 2010). Este documento es
una oportunidad de conocer las implicaciones tedricas y tecnoldgicas para la implementacion y

uso de una tecnologia de inmersién-interaccién como es el Metaverso en la educacion superior.

El objetivo general de esta investigacion es: determinar las implicaciones tedricas y
tecnoldgicas para fomentar el uso del Metaverso en la educacion superior mediante una revision
de literatura. Los objetivos especificos son: identificar modelos de plataformas que permitan el
desarrollo del Metaverso para definir teorias y tecnologias aplicadas a la educacion superior
mediante una revision de literatura relevante; determinar factores tecnoldgicos que den soporte
a los modelos educativos existentes en la educacion superior para delimitar el accionar del
Metaverso mediante una tabla de factibilidad y uso; y finalmente evaluar los resultados
obtenidos del estudio para contrastarlos con evidencia relevante mediante criterios de

factibilidad y usabilidad en la educacion superior.
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2. REVISION DE LITERATURA

El Metaverso es un ambiente digital y accesible mediante un entorno virtual que concede a los
usuarios tener interacciones inmersivas. Es también una red interoperable dirigida a masas en
objetos virtuales 3D que se da en linea, cada usuario tiene un sentido particular de presencia;
en este entorno existe una convergencia de realidad fisica y digital que estd mejorada
(Almarzouqi et al., 2022). Es un mundo computarizado donde las personas interactdan en un
ambiente virtual y realizan actividades sociales y econémicas mediante avatares, y no existe el
limite real en tiempo ni en distancia (Vernaza et al., 2012). Es un mundo virtual colectivo que
se mantiene en linea y con objetos tridimensionales, ademas los usuarios generan el contenido,
es conocido también como "mundos de constructores™ porque los usuarios definen el contenido
y residen en estos espacios, en esta clase de plataforma no hay narrativa ni objetivos (Ayiter,
2012). El Avatar es un representante del usuario en el espacio 3D, el avatar camina por el
espacio virtual donde estan objetos construidos electronicamente, ademas el avatar interacta
con otros avatares (Tamai et al., 2011). De la revision de literatura relevante, se ha encontrado
las siguientes plataformas en la web, entre ellas: There! es una comunidad que realizan juegos
en linea. Second Life? es una comunidad virtual que permite a las personas crear su avatar y
realizar actividades como compras o juegos (Lab, 2022). Osgrid® es una plataforma para

desarrollo y pruebas de lenguaje de simulacion (Osgrid, 2022).

Se evidencian trabajos como predicciones en atencion médica (Almarzouqi et al., 2022), la
Universidad Simén Bolivar de Venezuela realizo el disefio para ensefianza de varios idiomas
(Nakahira et al., 2010), la Universidad de Panama lo implemento para ensefianza de electronica
(Vernaza et al., 2012), ensefianza de idioma japonés (Tamai et al., 2011), exposicién de obras
de arte (Ayiter, 2012), representacion de datos obtenidos desde sistemas de biodiversidad
(Sébastien et al., 2009), prevencién de enfermedades y terapia (Han & Oh, 2021), se utiliza
Metaverso en salud combinado con Internet de las Cosas, Blockchain e Inteligencia Artificial,
sin embargo es necesario buena infraestructura de acceso a internet (Mozumder et al., 2022).
Se trasladaron pinturas y obras de arte del siglo XIX al Metaverso para acceso a toda persona,
sin embargo existe reconstruccion de algunas obras (Ayiter, 2014), creacion de un humano

digital para juegos en red (Fang et al., 2021).

! Disponible en https://www.prod.there.com/
2 Disponible en https://secondlife.com/
3 Disponible en https://www.osgrid.org/
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https://secondlife.com/
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3. METODOLOGIA

El desarrollo del siguiente trabajo de investigacion utiliza un estudio de tipo descriptivo. Utiliza
la técnica del mapeo sistematico de acuerdo con el estandar del diagrama de flujo PRISMA?
para la revision de literatura relevante. Se busca analizar el impacto que tiene el uso del
metaverso en la educacion superior y como beneficia a los estudiantes. La revision de literatura
permite contrastar los estudios sobre el tema de investigacion y la factibilidad de su desarrollo

e implementacion en el contexto de la educacion superior.

En base a la problematica de la investigacion, el enfoque se orienta a las implicaciones tedricas
y tecnoldgicas que permite la aplicabilidad del metaverso en el proceso de ensefianza y
aprendizaje de estudiantes de educacién superior y como puede ser utilizado como herramienta

innovadora para el estudio.

Se busca profundizar la relacion de factibilidad y uso de los mundos virtuales, la realidad
aumentada, escenarios tridimensionales, asi como tecnologias noveles asociadas, que puedan
ser Utiles en los entornos virtuales de aprendizaje para la mejora de las competencias cognitivas
y el desempefio académico. También se profundiza en el estudio de una posible relacion de los
entornos virtuales que han ido generando avances mediante divulgaciones cientificas, el
desarrollo de aulas virtuales 3D y cambios en la percepcion del sujeto en los procesos de

comunicacion educativa.

Se utiliza el flujo PRISMA para obtener los articulos cientificos y la revision sistematica nos
ayuda en la réplica adecuada de este trabajo, PRISMA es un método aceptable en la revisién de
la literatura (Abelha et al., 2020), donde se aplican los siguientes criterios para la seleccion de

articulos:

3.1. Fuente de datos y estrategias de busqueda

Se busca en librerias digitales como IEEE, Springer, ACM y Google Scholar entre 2009 y 2022,
donde se identifican articulos solo en idioma inglés, y las palabras de bisqueda son “Metaverse

Education”.

4 Disponible en http://prisma-statement.org/prismastatement/flowdiagram.aspx



http://prisma-statement.org/prismastatement/flowdiagram.aspx
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Solo se considera los titulos con las palabras de bdsqueda, las discrepancias son resueltas

durante la busqueda.

Los datos son extraidos en una hoja electronica de Microsoft Excel sobre los articulos resultados

después de la busqueda y examinados, las discrepancias son resueltas durante la extraccion.

Son elegibles los articulos solo en idioma inglés, titulos que tengan las palabras de busqueda,
educacioén en cualquier subarea, articulos que disefien o desarrollen sobre el Metaverso. No son

elegibles los articulos diferentes al idioma inglés, articulos resumen, articulos de revision.

La busqueda basada en los criterios de inclusion y exclusion resulté en 160 articulos, después
de la revisién sistematica de la literatura se obtuvo 40 articulos, ver Fig. 1, sobre estos 40

documentos se desarrollan los objetivos especificos planteados en nuestra investigacion.

Identificacion de literatura relevante

'amn
c . ) .
0 Registros identificados de: Registros removidos:
5 IEEE (n = 57) gDu licados (n = é)
& SPRINGER (n = 15) — plicac =€
= ACM (n = 19) No elegibles (n = 14)
c = -
8 GOOGLE SCHOLAR (n = 69) Por otras razones (n = 21)
—
A4
'
Registros examinados Registros excluidos
—»
(n=119) (n=38)
\ 4
Informes buscados para
o recuperar P »| Informes no recuperados
S - (n=5)
T (n=81)
©
=
E
]
>
1L
Informes evaluados para inf id
elegibilidad (n = 76) —»| Informes excluidos:
Diferente a inglés (n = 9)
Articulos resumen (n = 11)
Articulos de revision (n = 16)
—J
v
o
°
S
E Articulos finales (n = 40) <
2

Figura 1. PRISMA para el proceso de seleccion de la literatura relevante
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De estos 40 articulos relevantes, se presentan algunas caracteristicas bibliograficas a ser
consideradas, el 43% de articulos (17 documentos) son de Google Scholar, el 34% de articulos
(14 documentos) son de IEEE, el 13% de articulos (5 documentos) son de ACM y 10% de
articulos (4 documentos) son de SPRINGER, ver Fig. 2.

43%

0% 43%

3%

34%
0%
2304
2084
15% i
5% -

0

IEEEXPLORE SPRINGER ACM GOOGLE SCHOLAR.

Figura 2. Bases de datos de publicaciones

Los paises con mas publicaciones sobre Metaverso son: Corea hombrado en 12 articulos con
24% de presencia y China nombrado en 11 articulos con un 22%, luego Japén nombrado en 4
articulos, un 8% y Reino Unido nombrado en 4 articulos, un 8%, cabe explicar que se nombran
50 paises distribuidos en los 40 articulos porque hay 8 articulos que tienen 2 0 mas paises de

procedencia, ver Fig. 3.

24%

15%

10%

5%

0%

ECOREA BCHINA B IAPON EEEINC UMIDO BGRECIA BITALIA EEULZA
ETURQUIA B ALEMANIA EARAEIA SAUDL BEGIPTO BEMIEATOS ARABES BFINL ANDIA EFERANCIA
D RIAT AZTA EPANAMA B 5nLanka EVENEZUELA EYEMEN

Figura 3. Paises que publican sobre Metaverso

El &rea con mas trabajos en disefios o desarrollo de Metaverso es Educacion con 65% (26
documentos), luego le siguen Medicina 8%, General 8%, Juegos 5%, Psicologia 5%, Turismo

5%, Comercio 2% y Turismo 2%, ver Fig. 4.
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Figura 4. Areas cubiertas por el Metaverso

Latabla 1 presenta las referencias de los articulos cientificos producto del método de busqueda,

filtrado y revision de la literatura relevante.

Tabla 1. Articulos seleccionados

Repositorios

Articulos Cientificos

Cant.

ACM

GOOGLE

IEEE

SPRINGER

(Fan, 2021), (C. Kim, 2021), (Nakano, 2022), (Cohen, 2018), (Angelini et al., 2022)

(Pan et al., 2022), (Gaafar, 2021), (Mikula et al., 2021), (Won, 2022), (Hyun, 2021),
(Hyun, 2021), (Koo, 2021), (Zhu, 2020), (H. Lee et al., 2022), (Elem, 2022), (Chen,
Lin, & Chen, 2022), (Chen, Lin, Zheng, et al., 2022), (Markopoulos et al., 2022), (J.
Kim, 2021), (Baughman & Baughman, 2022), (Skalidis et al., 2022), (Yang et al.,
2022)

(Ayiter, 2014), (Moneta, 2020), (Sébastien et al., 2009), (Getchell et al., 2010),
(Almarzouqi et al., 2022), (Vernaza et al., 2012), (Nakahira et al., 2010), (Ariyadewa
et al., 2010), (Tamai et al., 2011), (Siyaev, 2021), (S. Lee et al., 2022), (Fang et al.,
2021), (Mozumder et al., 2022), (Han & Oh, 2021)

(Lietal., 2022), (Zhang et al., 2022), (Buhalis & Karatay, 2022), (Um et al., 2022)

Total literatura relevante

17

14

40

Fuente: Autor.
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4. RESULTADOS

Los resultados se detallan en cada una de las secciones a continuacion, basados en los 40

articulos seleccionados en la revision de la literatura.

4.1. ldentificar modelos de plataformas que permitan el desarrollo del metaverso para definir
teorias y tecnologias aplicadas a la educacion superior mediante una revision de literatura
relevante.

En la literatura relevante se identifica al metaverso como un constructo teorico en 34 articulos

de ellos un 65%, 22 documentos, se explican los fundamentos tedricos; el 26% de los articulos

realizan el proyecto Metaverso para la universidad, es decir 9 documentos aplican para
ensefianza dentro de su institucion; y el 9% de los articulos realizan encuestas de satisfaccion

para uso del Metaverso, es decir 3 documentos realizan verificacion de uso, ver Fig. 5.

0% 65%

60%

50%
26%
40%
9%
30% o
10% = - =

ORIENTADO A SU CONCEPTUALIZACION ORIENTADO AL USO EN LA UNIVERSIDAD ORIENTADO A LA SATISFACCION DEL USUARIO

Figura 5. Orientacion del Metaverso en la revision de la literatura

En la literatura relevante se identifican tecnologias sobre plataformas que utilizan el Metaverso,
se identifica en 27 articulos relacionando a Second Life en 30% de los articulos (8 documentos);
tecnologia sobre la plataforma de Facebook en 4% de los articulos (1 documento),
OpenSimulador en 4% de los articulos (1 documento), 7% utilizan una aplicacion sobre Moodle
en el &rea de Educacion (2 documentos), y 56% utiliza otras tecnologias y plataformas como
Unity 3D, NetDragon entre los mas significativos (15 documentos). Es decir, 27 articulos

nombran a la tecnologia sobre la plataforma mas relevante siendo ésta, Second L.ife, ver Fig. 6.
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Figura 6. Plataformas tecnoldgicas sobre el Metaverso
En la literatura relevante dentro de los articulos que proponen el uso de Metaverso se identifica
lo siguiente, el disefio estructurado del sistema en 36%, es decir en 22 de los 40 articulos dibujan
el disefio del sistema; el desarrollo o implementacion en 48%, es decir en 29 de los 40 articulos
presentan la ejecucion del sistema; el flujo de datos en 16%, es decir en 10 de los 40 articulos
presentan en forma gréfica el viaje de los datos para explicar el sistema, ver Fig. 7.
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Figura 7. Propuesta

4.2. Determinar factores tecnoldgicos que den soporte a los modelos educativos existentes en
la educacion superior para delimitar el accionar del metaverso mediante una tabla de
factibilidad y uso.

De acuerdo con los hallazgos en los 40 articulos se identificaron los factores tecnoldgicos que

los articulos consideran para el disefio y desarrollo de un sistema Metaverso, estos tienen que

ver con comunicacion, software y hardware que se utiliza en el sistema, se debe considerar que
no todos los factores tecnologicos se utilizan en todos los articulos, algunos consideran solo
software otros consideran comunicacion, algunos consideran el hardware, es decir existe

combinacion de factores. En comunicacion se considera el tiempo, kbps, latencia y conexion
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de red; en software se considera la realidad virtual, realidad aumentada, avatar y 3D; en

hardware se consideran gafas, cascos, guantes, mesas, caminadoras y otros; ver Fig. 8.

Los factores tecnologicos mas considerados son la realidad virtual, los objetos en 3D y el avatar

de los usuarios.
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Figura 8. Factores tecnoldgicos relevantes
Ademas, en la literatura relevante hay 33 documentos que expresan utilizan otras herramientas
como IoT en 3% (1 documento), Blockchain en 9% (3 documentos), Inteligencia Artificial en

18% (6 documentos) y se perciben como sistema propio el 70% (23 documentos), ver Fig. 9.
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Figura 9. Herramientas tecnoldgicas que se relacionan con el Metaverso

Para delimitar el accionar del Metaverso se propone una tabla de factibilidad y uso basado en
los factores tecnologicos, cada documento que cumple una caracteristica tiene un punto, se
determina el documento factible si el puntaje del articulo es mayor al puntaje promedio de todos
los articulos, en este caso son 9 factores y el puntaje promedio es 4.65, son 18 documentos que
son factibles para utilizar en el disefio y desarrollo como soporte de un modelo en educacion

superior, ver Tabla 2.
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(Koo, 2021)
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(Pan et al., 2022)

(J. Kim, 2021)
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4.3. Evaluar los resultados obtenidos del estudio para contrastarlos con evidencia relevante

mediante criterios de factibilidad y usabilidad en la educacién superior.

Para evaluar los resultados obtenidos en este estudio se considera como criterios todas las

caracteristicas de extraccion de datos realizados en la hoja de célculo, cada documento que

cumple una caracteristica tiene un punto, se determina el documento factible si el puntaje del
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articulo es mayor al puntaje promedio de todos los articulos, en este caso son 24 caracteristicas
y el puntaje promedio es 8.53, entonces 20 documentos son factibles y usables en un proyecto
Metaverso para la educacion superior, es decir justo el 50% de los articulos son utiles para tal

proyecto, ver Fig. 10.

Entre 8 documentos que utilizan Second Life solo 3 estan entre los factibles de utilizar; otros 5
documentos pasan de 12 puntos y cumplen con los factores tecnoldgicos y cumplen el
disefio/desarrollo en Metaverso; entre 9 documentos que utilizan Metaverso en Universidad
solo 6 estdn entre los factibles de utilizar; los documentos que utilizan Facebook,
OpenSimulator y Moodle son factibles; entre 15 documentos que utilizan otras tecnologias solo
7 estan entre los factibles; entre 23 documentos que utilizan Sistemas Propios solo 13 estan

entre los factibles.

La Realidad Virtual tiene 39 puntos, es la primera caracteristica con mas alto puntaje; 3D tiene
38 puntos, es la segunda caracteristica con mas alto puntaje; Avatar tiene 34 puntos, es la tercera
caracteristica con mas alto puntaje; Desarrollo del Metaverso tiene 29 puntos, es la cuarta

caracteristica con mas alto puntaje.
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5. DISCUSION

Este estudio se tratd de comprender el Metaverso para su aplicacién en la educacién superior,
muchas investigaciones tratan su intencidn de uso o aceptacion, otras tratan su posible impacto,
en particular este estudio se centré en investigaciones que disefiaron e implementaron
Metaverso en educacidon, dentro de educacion existen subareas como medicina, idiomas, medio
ambiente, aviacion, deporte y reciclaje. Con este estudio tratamos de abrir una puerta para

explorar la interaccion entre el mundo virtual y la educacion.

El Metaverso es un enlace entre el mundo virtual y el mundo fisico, en este caso de
investigacion se propone enlazar la educacion digital y la educacion superior, con la ayuda de
recursos como software, hardware y comunicaciones para realizar una buena gestion del

Metaverso, adema este mundo virtual es escalable.

Para el desarrollo futuro recomendamos: si se escoge Second Life debe tomar en cuenta los
factores de software y comunicacion, por otra parte, si se escoge realizar un sistema propio debe

tomar en cuenta ademas el hardware.

Existen otros factores pendientes de estudio como: el servicio de admision, retorno de inversion,

estimacion de los servicios, consumo de servicios, construccion del ambiente Metaverso.

Es interesante conocer que Metaverso se esta integrando con loT, Blockchain e Inteligencia
Artificial.

De acuerdo a la literatura revisada en educacion faltan modelos que apoyen en forma continua
todo el proceso de aprendizaje, las empresas grandes de tecnologia como: Apple, Google,
Facebook, Microsoft (Ayiter, 2014) y empresa de video-juegos estan en investigacion y

desarrollo del Metaverso, Samsung (Jeon, 2022) es otra empresa gue tiene mucho interés.

La responsabilidad de un avatar debe ser asignada a una persona de la vida real porque pueden
ocurrir cuatro escenarios posibles: fraude, difamacién, robo de identidad y crimen (Cheong,
2022), entonces son necesarios los lineamientos legales y normas institucionales para uso del

Metaverso.

Existen 4 tipos de Metaverso: Realidad Aumentada es un ambiente inteligente que utiliza
tecnologias y redes; Registro de Vida es una tecnologia que captura y comparte cada

experiencia de las personas; Mundo Espejo es el reflejo que tiene datos del mundo real y su
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ambiente; Realidad Virtual es un entorno virtual con datos digitales (Kye et al., 2021), (Suh,
2022).

La Universidad Catolica de Cuenca realizd una encuesta para usar metaverso y recomiendan

utilizar Metaverse Studio (Garcia-herrera et al., 2020).

Como futura investigacion se propone realizar una encuesta para conocer la intenciéon de
estudiantes de educacion superior para utilizar el sistema Metaverso, las preguntas bésicas
pueden ser sobre: aceptacion de la tecnologia, aumentar la innovacion personal, conocer la

satisfaccion del estudiante, evaluar la percepcion y la observacion.
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6. CONCLUSION

Con la revision de la literatura se conocié que: Las teorias utilizadas en el desarrollo del
Metaverso son Conceptos en 65%, Universidad en 26% y Encuestas de satisfaccion en 9%. Las
tecnologias utilizadas en desarrollo del Metaverso son Second Life en 30%, Facebook en 4%,
OpenSimulador en 4%, Moodle en 7% y Otras tecnologias en 56%. Se sugiere utilizar
tecnologia existente como Second Life por la infraestructura y experiencia de otras

universidades.

Con la tabla de factibilidad y uso, se conocio que los factores tecnologicos que den soporte a
los modelos educativos existentes en la educacion superior son tres grupos de factores: software
68%, hardware 8%, comunicacion 24%. Se sugiere estudiar los factores detallados para un buen

disefio del ambiente Multiverso.

Con los criterios de factibilidad y usabilidad en la educacién superior se conocié que entre 40
articulos cientificos hay 20 que son factibles en su uso por la informacion que ofrecen para un

disefio y desarrollo del ambiente Multiverso.
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