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Resumen: Desde hace afos, las universidades estan poniendo grandes esfuerzos en introducir
mejoras e innovaciones en la docencia. Para ello, se estd incorporando el empleo de diferentes
herramientas apoyando las metodologias docentes. Este articulo analiza la aplicacion del empleo
de metaversos en una sesion de formacién destinada a un grupo de 47 profesores universitarios,
en una escuela de negocios, empleando la herramienta AltspaceVR, en pantalla tradicional. Los
resultados obtenidos en una encuesta posterior se analizan estadisticamente, apareciendo ciertas
diferencias en la disposicion para su empleo, que se muestra superior entre los mas jovenes del
estudio, por ser considerados mas “nativos digitales”; entre los hombres; entre los docentes con
titulo de Doctor; y entre los que tenian mayor experiencia docente. Las conclusiones invitan a
pensar que los docentes consideran que los metaversos pueden ser una excelente herramienta
para multiplicar las opciones de docencia en remoto, tanto completamente online como hibrida, y
considerandola como un complemento, mas que como un sustitutivo, en el caso de la docencia
tradicional. Sin embargo, se aprecia que la implantacion de esta herramienta requiere mas
formacion técnica.
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universitaria, Realidad virtual.

Innovacién educativa,

Abstract: For years, universities have been making great efforts to introduce improvements and
innovations in teaching. To this end, different tools are being incorporated to support teaching
methodologies. This article analyzes the application of metaverses in a training session for a group
of 47 university professors in a business school using the AltspaceVR tool on a traditional screen.
The results obtained in a subsequent survey are analyzed statistically, showing specific differences
in the willingness to use them, which is higher among the youngest in the study because they are
considered more "digital natives"; among men; among teachers with a Ph.D. degree; and among
those with more teaching experience. The conclusions suggest that teachers consider metaverses
can be an excellent tool for multiplying the options for remote teaching, both fully online and
hybrid, and consider it as a complement, rather than a substitute, in the case of traditional
education. However, it is appreciated that implementing this tool requires more technical
training..

Keywords: Metaverse, Teaching Methods, Educational innovation, Higher education, Virtual
reality.

RELATEC derechoiogi eaucaiva

Las obras se publican en RELATEC bajo una licencia Creative Commons

Reconocimiento-NoComercial-SinObraDerivada 4.0 International (CC BY-NC-ND) Bv NC ND


https://doi.org/10.17398/1695-288X.22.1.135
https://orcid.org/0000-0002-8774-3282
https://orcid.org/0000-0002-8774-3282
https://orcid.org/0000-0002-8774-3282
https://orcid.org/0000-0002-8774-3282
mailto:angel.acevedo@uautonoma.cl
https://orcid.org/0000-0002-6968-3685
https://orcid.org/0000-0002-6968-3685
https://orcid.org/0000-0002-6968-3685
https://orcid.org/0000-0002-6968-3685
mailto:bboronat@eae.es
https://orcid.org/0000-0003-2903-838X
https://orcid.org/0000-0003-2903-838X
https://orcid.org/0000-0003-2903-838X
https://orcid.org/0000-0003-2903-838X
mailto:dmatias@universidadunie.com
https://orcid.org/0000-0002-7325-7777
https://orcid.org/0000-0002-7325-7777
https://orcid.org/0000-0002-7325-7777
https://orcid.org/0000-0002-7325-7777
mailto:sruisc@eae.es
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/
http://relatec.unex.es/

Revista Latinoamericana de Tecnologia Educativa, 22(1) r\) E LATE‘ Id?g\?ggn%?gn%oégig%?&g
https://doi.org/10.17398/1695-288X.22.1.135 g

1. Introduccion

En los ultimos afnos, el empleo de las tecnologias y los mundos virtuales e inmersivos se
han ido incorporando progresivamente en educacién, ganando relevancia e
importancia en el proceso de aprendizaje (Menon & Suresh, 2022; Hu-Au & Lee, 2017) y
ampliando las posibilidades de las nuevas metodologias docentes (Tlili et al., 2021). En
un primer momento, las posibilidades técnicas permitian desarrollar iniciativas
virtuales a través de los mundos generados en los MMOs (massive multiplayer online
games) que, efectivamente, crean mundos en dos dimensiones y que permitian
experiencias centradas en la gamificaciéon (Park & Kim, 2022; Mystakidis & Berki, 2018;
Kim et al, 2018; Gabarda et al., 2017). Posteriormente, la evoluciéon tecnolégica ha
permitido pasar de las dos dimensiones a la inmersion, gracias al uso de dispositivos
como las gafas de realidad virtual. Los metaversos, cuando se usan con los dispositivos
adecuados, se convierten en mundos virtuales que pueden experimentarse desde
dentro, con un nivel de implicacion e impacto mas profundo (Martinez, 2014). La
incorporacion de los metaversos se esta realizando en muy diversas areas de actuacion,
desde la gestion del ocio, hasta la organizacién de la empresa y la educacién (Choi,
2022) y ofrecen soluciones de educacion virtual para crear nuevos modelos de
aprendizaje colaborativo e inmersivo.

El concepto de metaverso, o mundo virtual, va mas alld de un entretenimiento.
La idea es la creacién de una realidad virtual donde las sociedades estén compuestas
por avatares en un entorno digital (Park & Kim, 2022). Su principal caracteristica es que
se requiere la creacién de imagenes, combinando fantasia y tecnologia multimedia con
extensiones del mundo real. Pefia (2014) considera que los metaversos son entornos
inmersivos virtuales que permiten a los usuarios interactuar con otros social y
econdmicamente, en diferentes contextos de la vida sin considerar la localizacion. De
esta nueva concepcion social pueden desprenderse iniciativas de apoyo al entorno
educativo desde una perspectiva innovadora (Suh & Ahn, 2022), ya que la presencia y
papel de la tecnologia viene creciendo en los ultimos afos (Jiménez-Bucarey et
al,2021). Sin embargo, ha sido el estallido de la crisis pandémica y el confinamiento
que esta provocd, lo que ha demostrado el apoyo tan significativo de la tecnologia a la
docencia, potenciando la formacién a través de herramientas digitales (Schleicher,
2020; Bricefio, et al., 2020). Estos cambios metodoldgicos, probablemente hayan venido
para quedarse ya que, por un lado, el periodo pandémico ha contribuido a una gran
implantacién y, por otro, como presentan Cheney y Terry (2018), cuando los alumnos
interactian dinamicamente mediante sus avatares también se logra un aprendizaje
transformacional, desarrollando numerosas competencias con su inventiva y esfuerzo.

La formulacién del problema general de la investigacién responde a la siguiente
cuestion: Una vez experimentada una sesién de formaciéon en un Metaverso, como
profesor ;consideras interesante el empleo de los Metaversos en tus clases? Esta
pregunta lleva implicita otras como que si se considera Util la herramienta a nivel
metodolégico docente; si puede ser sustitutiva o complementaria de la docencia
presencial, online o hibrida; si ha encontrado dificultades en la gestidon técnica del
curso; si cree que su area de conocimiento se podria beneficiar de su empleo, o que si
considera que el esfuerzo empleado en su aplicacién se puede ver recompensado con
un mayor aprendizaje del alumno. Estas cuestiones pueden enfocarse desde puntos de
vista como la edad del alumno, ya que parece que los mas jévenes, al ser considerados
mas “nativos digitales’, podrian parecer mas receptivos a la incorporacion de nuevas
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tecnologias (como sefialan MacCallum y Parsons (2019) y Marquez et al., (2020)). Otros
enfoques serian las diferencias segun el género, por ser mayor el nimero de hombres
inscritos en estudios tecnoldgicos (Ruiz-Campo et al., 2022); segun el nivel de estudios
(debido a la vinculacién de la experiencia con la innovacién docentes) al igual que seria
por los afos de experiencia docente.

Con el propésito de realizar el andlisis de estas cuestiones, desarrollamos una
sesion de formacién para docentes, dentro del Metaverso AltSpaceVR, gestionado por
Microsoft. Se trata de una propuesta de learning-by-doing, de manera que convertimos
a los docentes en alumnos. El objetivo de esta investigacion es analizar una experiencia
docente a través del uso de Metaversos, con profesores universitarios, con el fin de
extraer informacién sobre los conocimientos de la metodologia y su empleo en la
docencia, considerando diferentes caracteristicas de los alumnos. De esta forma, se
plantean unas hipétesis de trabajo segun las cuales se espera encontrar un mayor
acercamiento al empleo de esta tecnologia en diferentes condiciones: 1) entre los mas
jévenes del estudio; 2) entre los hombres; 3) entre los profesores con titulo de Doctor,
frente a los no doctores; y 4) en aquellos docentes con mayor nimero de afos de
experiencia como profesores.

Los resultados recogidos nos van a permitir hacer un analisis de la percepcion
de los profesores del empleo de esta metodologia como herramienta de innovacion
docente, comparado con los resultados obtenidos en otras investigaciones. El estudio
se organiza comenzando con una revisidon tedrica del tema, siguiendo por la
metodologia empleada, un anélisis de los resultados obtenidos, para terminar con unas
conclusiones y las limitaciones de la investigacién.

2. Revision de las bases tedricas

2.1. El uso de metaversos como estrategia educativa

A finales de la primera década de los 2000 ya se produjeron algunas experiencias de
docencia virtual y sus posteriores investigaciones, gracias al uso de plataformas
inmersivas o entornos virtuales multiusuario (MUVE) como Second Life, que reconocian
la presencia de desafios a la hora de disefar las propuestas docentes, en parte por la
diversidad de perfiles y por las dificultades técnicas y de conocimiento de la plataforma
(Warburton, 2009). Posteriormente, las investigaciones sobre el empleo de los entornos
virtuales muestran una tendencia a considerarlos como una herramienta para mejorar
el aprendizaje tedrico y practico (Cheney & Terry, 2018; Diaz et al., 2020), siempre que el
entorno creado sea inmersivo, que facilite el aprendizaje y la participacion del alumno.

Para Nufez et al. (2019), la inmersiéon en un mundo virtual, semejante al mundo
real, supone una experiencia afadida que el aula tradicional no permite disfrutar.
Cuando los alumnos crean su propio avatar, se potencia su interactuacién, su
motivacion y creatividad. Desde el punto de vista académico, hay que tener en cuenta
que esta experiencia educativa debe estar vinculada a un enfoque académico, con un
lenguaje adecuado y con una perspectiva educativa en el aprendizaje del alumno
(Nunez Sanchez, 2017). Estas herramientas no deben ser consideradas como un juego,
sino como una forma de aprender jugando, ofreciéndose escenarios de aprendizaje
donde el profesor se transforma en un avatar que guia en el acceso al conocimiento
(Joyanes, 2017).
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Como sugieren Lee & Hwang (2022), con las nuevas tecnologias se puede lograr
un cambio en el paradigma de la ensefianza que puede ir ajustandose a los avances
gue vayan surgiendo. Segun estos autores, a los docentes les compensa invertir su
tiempo en aprender y aplicar las nuevas metodologias docentes porque pueden
incrementar el rendimiento y compromiso de los estudiantes. Por tal razén, es
importante el papel del docente universitario y su desempefio en los procesos, asi
como su inmersiéon en el empleo de las Tecnologias de la Informacién y Comunicacion
(Guo & Gao, 2022). En los ultimos anos, el interés académico por el uso de la realidad
virtual y otras tecnologias inmersivas, como la realidad aumentada ha aumentado
considerablemente (Gonzdlez-Zamar & Abad-Segura, 2020). Las fortalezas de estas
metodologias han sido estudiadas en trabajos que resaltan sus aportaciones positivas a
la docencia, abriéndose nuevas rutas de investigacion (Angel et al., 2017, Locurcio,
2022), o ubicandolas como nuevos accesos para relacionar la educaciéon con el juego
(Park & Kim, 2022; Mystakidis & Berki, 2018; Kim et al., 2018; Gabarda et al., 2017).

2.2. La formacion del docente en la era digital: El uso de metaversos como medio
de ensefianza aprendizaje.

En la actualidad, a los estudiantes y a los profesionales se les exige una mayor
competencia en muchas areas, entre ellas los entornos virtuales (Guo & Gao, 2022). Por
ello, los conocimientos y la aplicacién practica se pueden empezar a implementar ya en
las aulas, mediante metodologias adaptadas al entorno de los metaversos (Hand et al.,
2016). Las oportunidades pedagogicas que ofrecen estas plataformas siguen en
continua exploraciéon (Andreasen et al., 2019), pero, para ello, se requiere la cobertura
de unas exigencias técnicas y de conocimientos basicos, que el profesor debe
desarrollar y ser capaz de facilitar a los estudiantes. Por esto, su aplicacién supone un
esfuerzo extraordinario para el docente.

Mas alld de preparar la formacién tedrica (Ba et al, 2019), se requieren
habilidades transversales por parte de todos los participantes (Acevedo-Duque, et al.,
2020). Esta transversalidad también debe implementarse en la estructura de
preparacién del trabajo docente. Como indican Abbott et al. (2017), combinando los
métodos de ensefianza tradicionales y la efectividad de los entornos 3D, se logran
capacidades y habilidades curriculares, logrando, simultdneamente, la motivacion de
algunos estudiantes al proporcionar un aprendizaje experiencial (Ly et al., 2017;
Beckem & Waktins, 2012; Hyun, 2021; Rho et al,, 2020). En este punto cabe considerar
otros desafios como es que las instituciones educativas deben destinar medios y
esfuerzos para el aprendizaje del empleo correcto de estas tecnologias, de una manera
responsable y ética (Buitrago, 2016; Pande, 2021) teniendo en cuenta que queda rastro
de las aportaciones y que el disefio de la implantacidon de estas tecnologias deberia
tener en cuenta el tratamiento de datos desde su origen (Romero & De-Pablos-
Heredero, 2018). No hay que olvidar cémo el uso de este tipo de herramientas se
enmarcan dentro de los procesos de aseguramiento de la calidad en la educacién
universitaria (Larrauri et al., 2013).

Los resultados y la estructura basada en la opiniéon de los docentes de esta
investigacion nos permitiran hacer estudios comparativos con los obtenidos en otras
investigaciones sobre la capacidad de estas plataformas como herramienta de
innovaciéon docente y determinar si resulta interesante para la institucion invertir en
desarrollar las dinamicas y dispositivos necesarios para crear una oferta docente basada
en los metaversos.
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3. Metodologia

3.1. Laintervencion

Este estudio presenta un método de investigacién inductivo, empleado para analizar el
fendmeno observado, asociado con una investigacion cualitativa en la que se pretende
explorar, describir 'y analizar mediante comparaciones de promedios,
fundamentalmente, las opiniones recogidas entre los asistentes a un curso (Gonzalez-
Diaz et al., 2022, Ynoub, 2020; Reis et al., 2019). Se trata de un muestreo realizado como
adaptacion del enfoque de Verenikina (2010) al caso de un curso para profesores
universitarios, desarrollado por una Business School, en Madrid. La sesidn estaba
planteada con dos alternativas, seguirla de forma interactiva, es decir, accediendo a la
sala del curso e interactuando con un avatar propio creado por el alumno; o seguirla en
streaming, a través de la plataforma Blackboard, que permite interactuar con voz y
chat. Ademas, los moderadores de la investigacion aplicaron técnicas de aprendizaje
guiado (Rogoff, 1990) y enriquecieron el resultado mediante la indagacién contextual,
siguiendo el trabajo de Jennifer y Ken Visocky O’Grady, (2018).

La poblacién empleada para el estudio fueron 47 profesores universitarios, de
diferentes ramas de conocimiento, de una escuela de negocios. El curso se realizé de
forma remota, participando interactivamente desde el propio metaverso de AltspaceVR
o en streaming en Blackboard. Todos los asistentes participan con el micréfono y la
camara abierta, aunque ninguno de ellos dispone de gafas de realidad virtual. Aunque
la muestra no es estadisticamente significativa, resulta representativa dada la variedad
de tipologia, edades, generaciones y experiencia de los profesores, y estd pensada
como un primer acercamiento a entender la interaccién del profesorado con la
herramienta.

Para poder desarrollar esta formacién fue necesario un trabajo previo de
preparacién. En primer lugar, se investigaron y compararon diversas plataformas de
metaverso y se optd por AltSpaceVR, de Microsoft, por tener un perfil mas orientado a
la organizacion de eventos profesionales, de facil empleo y con posibilidad de acceder
por dos vias, directamente a través de la web de AltSpaceVR -con descarga posterior de
software- o a través del agregador de videojuegos STEAM. La plataforma también
permite acceso por dispositivos de realidad virtual como Oculus, pero, en el caso de la
investigacion, los participantes no disponian de la posibilidad de acceder a estos
dispositivos. Dada esta circunstancia, consideramos que AltSpaceVR permitia una
mejor experiencia en dos dimensiones, a pesar de no accederse a la experiencia
inmersiva completa.

Una vez seleccionada la plataforma, los investigadores disefiaron el espacio para
el evento. A partir de aqui, los usuarios podian registrarse en AltSpaceVR y crear su
propio avatar. Estas salas de reuniones son estandares para todos los eventos, pero
permiten personalizacién. El proceso resulta laborioso ya que requiere combinar
diversos widgets y softwares compatibles. El desarrollo de la sesién siguié los
siguientes pasos:

a) El curso se prepard con varias semanas de anticipacion. Se envié un correo
informativo de la sesién a todos los profesores sobre como acceder a la
sesion, incluyendo un breve manual de AltSpaceVR
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b) El dia de la clase, la sesidn se abrié 30 minutos antes para solucionar dudas
relacionadas con el acceso a la plataforma y la creacién del avatar.

) La sesion se inicié con una presentacion en Powerpoint de introduccion a los
metaversos, pinceladas sobre las tecnologias usadas en su desarrollo y
propuestas de uso para la docencia.

d) Una vez establecido el conocimiento tedrico, se abri6 un turno de
aportaciones individuales. El disefio del entorno se puede observar en la
llustracion 1, captada durante la sesion.

e) Finalizada la explicacién, se consulta la opiniéon de los asistentes sobre la
utilidad de esta técnica en sus areas de especializacion, preocupaciones
sobre el uso de la plataforma; ejemplos de como podrian emplearla y
aportaciones sobre como podrian aceptarlo sus estudiantes.

f) Para terminar, se solicita a los alumnos que completen una breve encuesta.

Figura 1. Imagen del espacio virtual recogido durante la sesién. Fuente: elaboracién propia.

3.2. El instrumento

En este estudio se utiliza un muestreo por conveniencia en la disponibilidad de datos
de los asistentes. Para construir la base de datos se implementd un cuestionario. En la
Tabla 1 se muestran las preguntas de la encuesta, agrupadas en 4 apartados. El primero
recoge la informacion general de los asistentes. La distribucién por edades muestra el
rango de 32 a 58, obteniéndose un valor medio de 45. A partir de este dato, se fijan los
dos rangos de edad, menor y mayor de 45 afios. Se tuvieron en cuenta dos niveles de
estudios, Doctor y No doctor, dado que los asistentes eran todos licenciados. Ademas,
se consulté sobre los aflos de experiencia como docente, considerando dos posibles
respuestas, segun fuera inferior o superior a 10 afios.

En el Bloque I se consultaba sobre el uso de los metaversos en la docencia y su
utilidad. Se usé el término metaverso a pesar de que actualmente no tengamos una
plataforma que represente al metaverso pleno por una cuestién de simplicidad y por el
uso comun que se hace de este vocablo en la muestra estudiada. Este bloque se divide
en 3 preguntas, en la que se pide valorar el uso docente del metaverso. El Bloque Il
consulta sobre la experiencia del empleo de metaversos como usuario. Y el Bloque llI,
se pregunta sobre la preparacion de los alumnos para emplear esta metodologia y la
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disposicién del profesor para usarla. Si bien es cierto que no disponemos aun de
plataformas digitales de interaccién e inmersivas que puedan considerarse plenas, -
momento el que estaria plenamente justificado el uso del término metaverso- usamos
este calificativo ya que es un término de amplio conocimiento que la muestra identifica
de forma sencilla con las presentes y futuras herramientas interactivas digitales
inmersivas.

Tabla 1. Preguntas de la encuesta final, organizada en cuatro apartados.

(a) <45 anos

Edad (b) >45 anos
(@) Varéon
Sexo .
Informacién (b) Mujer
General (a) Doctor

Nivel de estudios (b) No doctor

Experiencia académica (a) <10afos

(b) >10 afios
B.1.1. En su opinidn, B.1.1.1. Clases magistrales.
icudl es eluso docente  B.1.1.2. Masterclass.
que se le puede dar?* B.1.1.3. Webinars internacionales.

B.1.1.4. Sesién con profesionales.
B.1.1.5. Espacios de trabajos conjuntos con
otras instituciones.

B.1.2. En su opinidn, B.1.2.1. La docencia en el metaverso no tendra
declare el grado de recorrido.
conformidad con las B.1.2.2. La docencia en el metaverso sera el

siguientes afirmaciones* futuro.
B.1.2.3. La docencia en el metaverso.
complementara a la docencia presencial.

Bloque I: Uso B.1.2.4. La docencia en el metaverso sustituird a
docente del la docencia presencial.
metaverso B.1.2.5. La docencia en el metaverso promovera

la docencia hibrida.

B.1.2.6. La docencia en el metaverso.
complementara a la docencia online.

B.1.2.7. La docencia en el metaverso sustituird a
la docencia online tal y como la conocemos a
dia de hoy.

B.1.3. Comparada con
una clase en formato
online, una clase en el
metaverso es mas
experiencial y aporta
mas a la docencia *

* (Valore cada opcion del 1 al 5, siendo: 1. Completamente desacuerdo; 2. En desacuerdo; 3. Indiferente; 4. De
acuerdo; 5. Completamente de acuerdo)
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Tabla 1 (cont.). Preguntas de la encuesta final, organizadas en cuatro apartados.

B.2.1. Valore su experiencia en el

Valore cada opcién siendo: 1.

Metaverso Nada interesante, 2. Algo
interesante, 3. Ni mucho ni
poco, 4. Bastante interesante y

Bloque II: Experiencia 5. Muy interesante

de usuario B.2.2. ;Le ha resultado complicado

nfigurar vatar? L
confgurar su avata Valore cada opcién del 1 al 5,

B.2.3. jLe ha resultado complicado siendo: 1. Naday 5. Mucho.

acceder a la plataforma y al evento?

Valore del 1 al 5, donde 1 es
naday 5 es mucho

B.3.1. ;{Considera que el conjunto
de sus alumnos estd preparado
para sacar partido de la docencia
en el metaverso?

Bloque llI: Preparacién
para la docencia
en el metaverso

B.3.2. Después de esta experiencia,
si tuviera a su disposicion el tiempo
y los medios para organizar una
clase en el metaverso, jlo haria?

1. No; 2. No estoy convencido,
pero lo haria si los estudiantes
lo demandaran
especificamente; 3. Quiza mas
adelante, no creo que ahora
aun estemos todos
preparados para usarlo; 4. Es
posible, 5. Si, sin duda.

Un aspecto que facilita la comparacion entre los grupos es que comparamos
percepciones. Estas son medidas con escalas de tipo Likert, que es apropiada, cuando
las alternativas son dificiles de comparar por estar basadas en percepciones. Para medir
la fiabilidad de la escala utilizada en el instrumento se utilizo el estadistico Alpha de
Cronbach, cuyo valor resulté 0.73, superior al valor requerido de 0.70.

4, Resultados

Como se observa, la sesidon desperté mucho interés, lo que se refleja en una elevada
participacion, a pesar de que requeria una preparacion de cierta dificultad, sobre todo
para aquellos alumnos menos acostumbrados al uso de plataformas de juego. Esto
reafirma lo que mostraron investigaciones previas, donde se concluye que el empleo
de estas tecnologias apoya el logro de otros aprendizajes significativos (Ly, Saadé &
Morin, 2017; Abbott et al., 2017).

Se pudo detectar que el proceso de acceso a la plataforma resultaba complejo
para el perfil de los alumnos de la formacion —docentes de las generaciones X y Baby
Boom principalmente-, por lo que algunos o bien no disponian del material técnico
necesario o bien lo consideraron demasiado complicado, y optaron por participar a
través del streaming (se trata de un desafio personal, contemplado por Binti (2019)), sin
llegar a crear un avatar. Esto hizo que, de los 47 participantes de la sesion, sélo 8
accedieran con su avatar a la plataforma e interactuaron en el espacio virtual. Ninguno
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de los participantes disponia de gafas de realidad virtual, por lo que todos
experimentaron el proceso en un formato 2D a través de sus pantallas de ordenador.
Como indica Stewart (2022), precisamente la dificultad para acceder a algunos de los
dispositivos relacionados con la experiencia inmersiva es uno de los elementos que
puede dificultar su implantacion.

Del total de los 47 asistentes, 40 respondieron satisfactoriamente a la encuesta,
con un porcentaje aproximado de 50%-50% entre hombres y mujeres. En relacién con
la edad, el 40% de los encuestados tenian menos de 45 afos. También se aprecia
bastante paridad tanto en el nivel de formacién de los encuestados, donde el 60% de
los mismos tiene un doctorado, frente al 40% que no lo tiene, como en el nivel de
experiencia docente, donde el 55% cuenta con mas de 10 afos. Se trata de una
distribucién de resultados esperada, teniendo en cuenta el centro de estudios donde
se realiza el andlisis.

El Bloque | muestra una visién general del docente sobre cémo se puede utilizar

el metaverso en el ambito académico y su comparacién con diferentes metodologias
docentes (Tabla 2).

Tabla 2. Uso docente que se le puede dar al metaverso.

Nivel de

Edad Género estudios Experiencia Prome-
dios
<45 >45 Hombre Mujer ° " Doctor <_10 >_10 totales
doctor afos anos
Clases
. 2,7 3 2,2 3,6 3,7 2,7 3,2 2,7 3
magistrales
Masterclass 3,6 4 4 3,9 3,2 3,8 3,6 4,2 3,8
Webinar 38 43 4 44 47 38 42 43 42
internacionales
Sesion con 37 42 38 43 4 4,1 3,9 42 4
profesionales
Espacio de
trabajo
conjuntos con 42 44 4,3 4,6 4,7 4,2 4,3 4,6 4,4
otras

instituciones

*Valore cada opcidn, Escala Likert del 1 al 5, siendo: 1. Completamente desacuerdo; 2. En desacuerdo; 3.
Indiferente; 4. De acuerdo; 5. Completamente de acuerdo.

Los docentes consideran que los entornos propicios para aplicar la metodologia
de metaverso son aquellos que requieren actividades que impliquen superar distancias
geograficas, reducir y facilitar desplazamientos de alumnos, docentes o profesionales
invitados, desarrollar networking, permitiendo un mayor intercambio cientifico
orientado hacia la investigacién (como sefalaron Hew y Cheung (2008)). Por ello, las
clases magistrales son las que obtienen menor puntuacién estando por encima del
valor medio. Analizando los promedios, se observa que las mejores valoraciones del
uso docente del metaverso aparecen entre los mayores de 45 afios, las mujeres, los no
doctores y los profesores con mas de 10 afos de experiencia docente.
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En el segundo conjunto del Bloque | se trata de conocer la opinidén sobre el
recorrido que tendra el empleo de metaversos en la docencia, analizando su impacto
en diferentes modalidades docentes actuales, como la docencia presencial, la online y
la hibrida (Tabla 3).

Tabla 3. Andlisis del Bloque I: Uso docente de metaverso. Pregunta B.1.2.

Edad Género Nivel de estudios Experiencia Prome-

dios
. No <10 >10
<45 >45 Hombre Mujer doctor Doctor aR0s afos totales

La docencia en el
metaverso serael 3,7 3 3,8 3,1 3,2 34 3,2 3,6 34
futuro

La docencia en el
metaverso
complementara
ala docencia
presencial

38 36 4,1 3,6 2,7 4,1 39 3,6 3,7

La docencia en el

metaverso

sustituird a la 1,4 2 1,5 1,6 2,2 1,4 1,8 1,3 1,7
docencia

presencial

La docencia en el
metaverso
promovera la
docencia hibrida

37 36 3,6 3,7 3 3,8 3,6 35 3,6

La docencia en el

metaverso

complementarda 4 3,5 3,7 35 3 3,8 33 3,7 3,6
la docencia

online

La docencia en el

metaverso

sustituira a la 3 2,5 33 24 2,5 3 3 2,6 2,8
docencia online

actual

*Valore cada opcién, Escala Likert del 1 al 5, siendo: 1. Completamente desacuerdo; 2. En desacuerdo; 3.
Indiferente; 4. De acuerdo; 5. Completamente de acuerdo.
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Los resultados muestran que los docentes esperan que en el futuro se incorpore
el empleo de metaverso, pero mas como apoyo a la docencia presencial, hibrida y
online, y no tanto como un sustituto, de la presencial. Analizando los promedios, se
aprecia que los menores de 45 aflos encuentran mas futuro en su empleo, sin grandes
diferencias, pero con valores superiores al considerarla como un complemento a la
docencia online y presencial. Tampoco hay diferencias notables por sexo, siendo
ligeramente superiores en los hombres, al igual que los doctores y con menor
experiencia.

Como es predecible, las metodologias mas susceptibles de ser completadas con
metaversos son las hibridas y online, combinando actividad presencial y actividad
remota, mediante su uso como complemento en la oferta académica. Probablemente
por eso, los encuestados no consideran que vaya a sustituir a la formacién presencial
(como defiende De la Pefa et al, 2010). Esta percepcidén estd ligada a que, para
algunos, el proceso de acceso fuera laborioso y que, vivian por primera vez la
experiencia de interactuar con los metaversos. Puede suceder que cuando logre ser
una herramienta inmersiva y su uso esté mas democratizado, se rompa la barrera
existente entre los participantes en una sesidn online tradicional, donde “solo” se mira a
una pantalla en la que el profesor imparte una sesion, como expone Mystakidis (2022).
La siguiente pregunta del Bloque I, compara la experiencia de una clase en el
metaverso frente a una online. Como se aprecia en la Tabla 4, los resultados son mas
dispares, considerandose como una aportacién experiencial a la docencia entre los mas
jovenes, los hombres, los doctores y los que tienen mas experiencia docente.

Tabla 4. Andlisis del Bloque I: Uso docente de metaverso. Pregunta B.1.3.

Comparada con una clase

- Es mas experiencial y
online, una clase en el

aporta mas a la docencia

metaverso
<45 4,0
Edad
>45 3,5
Hombre 3,6
Género
Mujer 2,0
No doctor 3,0
Nivel de estudios
Doctor 4,2
< 10 afos 32
Experiencia
> 10 afos 4,0
Total promedio 3,6

*Valore cada opcidn, Escala Likert del 1 al 5, siendo: 1. Completamente desacuerdo; 2. En desacuerdo; 3.
Indiferente; 4. De acuerdo; 5. Completamente de acuerdo.

En promedio se obtiene un 3.6 sobre 5, pero con diferencias, porque consideran
mas aportacion los hombres, menores de 45 afos, doctores y con mas experiencia
docente. En esta ocasidon hay mayores diferencias en las respuestas, destacando la baja
valoracion especialmente entre las mujeres.
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En el segundo bloque de preguntas, se trata de obtener una visiéon general de
su experiencia como usuario del metaverso en su rol de alumnos y cémo han vivido el
proceso de ingreso a la plataforma y el resto de peculiaridades técnicas vinculadas al
proceso (Tabla 5).

Tabla 5. Andlisis del Bloque II: Experiencia de usuario.

Edad Género Nivel de estudio Experiencia Prome-

dios
<45 >45 Hombre Mujer No Doctor <_10 >_10 totales
doctor anos anos

Pregunta B.2.1:
Valore su
experiencia de
usuario*

25 27 2,8 23 2,2 2,7 2,7 2,5 2,5

Pregunta B.2.2:

{Le haresultado

complicado 34 4,2 4.4 2,8 3 3,4 4 3,6 3,6
configurar su

avatar? **

Pregunta B.2.3:
{Le haresultado
complicado
accederala
plataformay al
evento? **

*Valore cada opcién, Escala Likert del 1 al 5, siendo: 1.Nada interesante, 2. Algo interesante, 3. Ni mucho ni
poco, 4. Bastante interesante y 5. Muy interesante.

**Valore cada opcion, Escala Likert del 1 al 5, siendo: 1. Nada, 2. Algo, 3. Ni mucho ni poco, 4. Bastante y 5.
Mucho.

El resultado muestra un nivel de satisfaccion medio del usuario con la
experiencia (de 2,5 sobre 5) y sin grandes diferencias destacables. Esto podria
explicarse por tres motivos. Por un lado, porque ninguno de los participantes pudo vivir
la experiencia inmersiva completa ya que ninguno se conecté con gafas de Realidad
Virtual; también pudo ser porque en la plataforma elegida, AltSpaceVR, ain hay pocos
elementos con los que interactuar; o porque los ponentes no tuvieran conocimientos
suficientes para programar elementos de mayor interaccién. En cuanto a la
configuracion del avatar en AltSpaceVR, elemento indispensable para personalizar la
experiencia, encontramos que los participantes lo encontraron dificil, pero no tanto
como para considerarlo un obstaculo para seguir adelante. Resulta interesantes resaltar
que, aunque el valor medio es 3.6 sobre 5, hay valores muy elevados entre los hombres,
mayores de 45 afos y con poca experiencia docente.

Los datos sobre la complicacion para acceder a la plataforma no son tan
elevados, pero estan por encima de 3 sobre 5, en casi todos los casos. Coincidiendo con
Suh y Ahn (2022), se muestra que las mujeres tienen mas complicacién para acceder,
aunque, los datos muestran menor dificulatad que para la configuracién del avatar. El

146


https://doi.org/10.17398/1695-288X.22.1.135
http://relatec.unex.es/

Revista Latinoamericana de Tecnologia Educativa, 22(1) r\) E LATE‘ gg\?ggn%fgn%oé?ﬁ%%?ng
https://doi.org/10.17398/1695-288X.22.1.135 9

hecho de que la evaluacion general de la experiencia no sea negativa, a pesar de las
complicaciones, nos permite pensar que los usuarios entienden que con mas
preparacién tendria potencial docente. Este resultado coincide con otros estudios,
como Ayala et al. (2020), donde concluyeron que el aprendizaje inmersivo experiencial
resultd exitoso en media.

En el dltimo bloque (Tabla 6) se presentan dos preguntas. La primera analiza la
opinién de los docentes sobre la preparacion de sus alumnos para el aprovechamiento
de la metodologia de metaversos en su aprendizajes. Observamos que los docentes
creen que, en base a la experiencia del personal como docente y su conocimiento
sobre las plataformas digitales de aprendizaje y las habilidades de los alumnos, no
estarian aun preparados para sacar el maximo de la experiencia docente en los
metaversos. Probablemente esta respuesta tenga un cierto ingrediente de sesgo
generacional, ya que es posible que al menos una parte los alumnos tengan mas
experiencia en estos entornos, gracias a su ocio digital, que los profesores asistentes a
este curso. Parece que los valores no muestran grandes diferencias, moviéndose en un
rango de 2.3-3.1.

Tabla 6. Andlisis del Bloque lll: Preparacion para la docencia en el metaverso.

Edad Género Nivel de estudio Experiencia Prome-
dios

Doctor . . totales

<45 >45 Hombre Mujer °
doctor anos anos

Pregunta B.3.1:
(Considera que el
conjunto de sus
alumnos esta
preparado para
sacar partido de
la docencia en el
metaverso? *

25 21 29 2,3 3,1 3 2,3 3 2,6

Pregunta B.3.2:
Después de esta
experiencia, si
tuvieraasu
disposicion el
tiempoy los 34 36 3,1 34 33 34 34 35 34
medios para
organizar una
claseenel
metaverso, jlo
haria? **

*Valore cada opcidn, Escala Likert del 1 al 5, siendo: 1. Nada y 5. Mucho.

**Valore cada opcidn: 1. No, sin duda; 2. No estoy convencido, pero lo haria si los estudiantes lo demandaran
especificamente; 3. Quizd mas adelante, no creo que ahora alin estemos todos preparados para usarlo; 4. Es
posible, 5. Si, sin duda.

En la ultima pregunta se consulta sobre si estarian dispuestos a empezar a
impartir algun tipo de docencia en los metaversos, si tuvieran tiempo y recursos para
ello. Como se observa en la Tabla 6, los docentes muestran una cierta predisposicion a
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impartir clases en los metaversos. Los resultados son muy parecidos en todos los
grupos, y préximos a la media de 3.4 (sobre 5).

La valoracion de las distintas cuestiones planteadas en la encuesta permite analizar las
hipétesis planteadas. La hipétesis 1, que relacionaba la menor edad con el mayor
acercamiento al empleo de metaversos, se ha visto cumplida en casi todos los casos. Es
una excepcion la pregunta sobre la dificultad de acceder a la plataforma y al evento,
donde han sido los mas jovenes los que mas complicaciéon han encontrado. Por lo
tanto, en general, estas conclusiones coinciden con estudios previos como MacCallum
y Parsons (2019), y Marquez et al. (2020), que alegan esta mayor facilidad y
predisposicién a las nuevas tecnologias de los mas jévenes, por ser su mayor
experiencia en juegos y empleo de tecnologias. Este resultado no coincide con que
cuando se interactia en el entorno virtual, los profesores requieren un tiempo para
adaptarse al medio, que probablemente sea mds rapido en caso de estudiantes mas
jévenes, nativos digitales, como sefialaron Marquez et al. (2020).

La hipotesis 2 también se cumple, por mostrarse una mayor predisposicion
entre los hombres que entre las mujeres, para incorporar su empleo. Asi se cumple en
casi todas las preguntas excepto en la ultima, vinculada a la intencién de emplear los
metaversos en su docencia, si tuviera tiempo y recursos, en donde coinciden las
respuestas. A pesar de que se puede considerar que existe una cierta brecha en el
empleo de nuevas tecnologias a favor de los hombres (al menos en los rangos de edad
considerados), lo que puede venir explicado por tener menor preparacién en el dmbito
tecnolégico, lo que puede influir en sus menores conocimientos y predisposicion
(Garcia-Holgado et al., 2018 y Virtanen et al,, 2015), pero que el paso por educacién
superior puede reducir esta brecha y mostrar mayor interés en su aplicacién (Ruiz-
Campo et al.,, 2022), pero muestran predisposicion a adaptarse es alta. Esta conclusién
se puede extraer de que las respuestas de las mujeres han sido favorables a su empleo
(superior a la de los hombres).

La hipotesis 3, sobre una mayor predisposicién entre los profesores con titulo de
Doctor, por tener mayor experiencia de metodologias de estudio, en diferentes
entornos y con distintas metodologias, también se cumple en casi todas las preguntas.
Es destacable que estos ven mdas posibilidades de empleo de Metaversos en clases
magistrales que los no doctores, y menos en las otras modalidades. Que puede ser una
metodologia para el futuro, con mayor complemento a la docencia presencial, aunque
aporta a la docencia en todas sus variantes. También es destacable que estos han
encontrado mas dificultades para configurar su avatar que los no doctores y que
consideran que sus alumnos estan menos preparados para introducir esta metodologia
en su aprendizaje. Quizas aqui aparezca una indicacién de la diferencia de edad, entre
profesores doctores y estudiantes. Habria que tener en cuenta que los distintos
Metaversos todavia estan en proceso de desarrollo y que su nivel de implantacién aun
es bajo, por lo que queda mucho por evaluar (como exponen Mystakidis (2022) y
Mystakidis y Berki (2018)).

Finalmente, la hipétesis 4 esperaba mejores resultados entre los profesores con
mayor nimero de aios de experiencia, por tener mas conocimientos y recorrido en el
empleo de diferentes metodologias docentes, y con mayor predisposicion a nuevas
aplicaciones e innovaciones). Este resultado se ha obtenido en todos los casos excepto
en la pregunta B12, relativa al recorrido y las expectativas futuros de la metodologia,
dando valoraciones menores que en el caso del docente con menos experiencia. Puede
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que este resultado este ligado a que los menos expertos no tienen tan asentadas las
metodologias clasicas ya empleadas. Otra pregunta con resultados no esperados es la
vinculada a la mayor dificultad experimentada en la creaciéon de su avatar, en lo que
coinciden con los profesores doctores. Estos resultados son similares a los obtenidos en
otros estudios con profesores de educacion superior (Parsons, 2019), lo que parece
indicarnos que, hoy por hoy, los docentes ven posibilidades en la herramienta, pero
también sugieren que para que esta adaptacidon sea exitosa, las plataformas de
metaverso requieren de un desarrollo de la usabilidad y de la democratizacién de los
dispositivos para su uso, no ya solo de los dispositivos de Realidad Virtual para
experimentar la docencia de forma completa e inmersiva, sino incluso de la posibilidad
de acceder a ordenadores y redes mas potentes que permitan soportar el uso de
recursos de los metaversos y garanticen el desempeno y la calidad gréfica.

5. Conclusiones

Los resultados del estudio invitan a pensar que los docentes consideran que los
metaversos pueden ser una herramienta adecuada para multiplicar las opciones de
docencia en remoto, tanto online como hibrida, y que no los consideran como una
amenaza, al menos en este momento, de la continuidad de la formacion presencial.
Hay que recordar que la muestra experimenté con la plataforma en dos dimensiones, y
que, quizas, con una experiencia inmersiva, su percepcion podria reajustarse. Esto abre
una posibilidad para profundizar en la investigacion a través de sucesivos
experimentos inmersivos. En general, todos los encuestados han mostrado interés por
la experiencia y predisposicion a seguirse formando para incorporar esta metodologia
a la docencia. Sin embargo, aparecen pequenas diferencias por género, ya que los
hombres parecen mas dispuestos y encuentran menos dificultades técnicas, al igual
que los encuestados de menor edad, los de mayor formacién y los que tienen una
carrera docente mas larga.

Parece que los docentes se sienten preparados para su empleo, pero aun existen
obstaculos de cardcter técnico porque, aunque la alfabetizacion digital del profesorado
es elevada, las caracteristicas de interactuacion y las dindmicas de comportamiento,
parecidas a las de los videojuegos que se producen en los metaversos, requieren de
una actualizacién del aprendizaje. Esta adaptacién a las nuevas metodologias suponen
un esfuerzo afadido a los docentes, que deben prepararse también para apoyar y guiar
a los estudiantes, especialmente los que presentan mas dificultades, que segun los
resultados obtenidos se trataria de los alumnos de mayor edad, mujeres y con menor
preparacién y experiencia.

Entre las limitaciones del estudio, podemos sefalar que la muestra se conformé
s6lo con los docentes asistentes a un curso de formacién sobre el uso de metaverso en
la educacién. Esto implica que tenian una predisposicion hacia el conocimiento de
nuevas tecnologias y su empleo en la docencia.

Los resultados de este estudio abren la via a nuevas investigaciones de
valoracién de la percepcién de los diferentes categorias de alumnos a la hora de
participar en experiencias docentes basadas en los metaversos, de su aplicacién
experimental en la docencia, sobre todo para analizar qué metaversos son mas
adecuados para desarrollar las diversas herramientas pedagdgicas y posteriores
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estudios comparativos que permitan ver la evolucién de la maestria de alumnos y
docentes a la hora de crear e interactuar en estas iniciativas docentes virtuales.
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