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Abstract

The pandemic situation caused by COVID-19 has accelerated, in some cases,
and forced in others, the remodeling of many business models. In training,
evolution is synonymous with new ways of getting knowledge to students. The
presence of e-learning already represents a revolution that has occurred, is
present, and continues to increase over time. However, although it seems that
we have already covered all the possible options, we are forgetting the
scenario that has gained strength since the company Facebook announced its
name change to Meta, promoting what we knew as Second Life and that is still
a scenario of virtual reality (VR) where the great advantages of online training
are enhanced and where there is the possibility of incorporating immersive
technologies such as augmented reality (AR) through the use of an avatar in
the Metaverse and the application of technologies that allow obtaining a series
of academic resources very close to reality. In this paper we review the
advantages of e-learning evaluating the options that the metaverse allows us
in order to define a training path that can offer a different experience, much
closer to reality, creative, powerful and motivating compared to the way
current, and that could be applied in higher studies: Meta-e-learning (Mel).

Keywords: Meta-e-learning, Metaverse, avatar, Virtual Reality (VR),
Augmented Reality (AR), higher education.
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Resumen

La situacion pandémica provocada por la COVID-19 ha acelerado, en algunos
casos, y forzado en otros, la remodelacion de multitud de modelos
empresariales. En formacion, evolucion es sinonimo de nuevas formas de
hacer llegar el conocimiento a los alumnos. La presencia del e-learning ya
supone una revolucion que ocurrio, que estd presente, y que sigue
incrementandose con el paso del tiempo. Sin embargo, aunque parezca que ya
abarcamos todas las opciones posibles, nos olvidamos del escenario que ha
cogido fuerza desde que la empresa Facebook anuncio su cambio de nombre
a Meta, potenciando lo que conociamos como Second Life y que no deja de ser
un escenario de realidad virtual (VR) donde se potencian las grandes ventajas
de la formacion online y donde existe la posibilidad de incorporar tecnologias
inmersivas como la realidad aumentada (AR) mediante el uso de un avatar en
Metaverso y la aplicacion de tecnologias que permiten obtener una serie de
recursos académicos muy proximos a la realidad. En el presente trabajo
repasamos las ventajas del e-learning evaluando las opciones que nos permite
el metaverso con el fin de definir una via formativa que puede ofrecer una
experiencia distinta, mucho mas cercana a la realidad, creativa, potente y
motivadora respecto a la forma actual, y que podria aplicarse en estudios
superiores: el Meta-e-learning (MelL).

Palabras clave: Meta-e-learning, Metaverso, avatar, Realidad Virtual (VR),
ealidad Aumentada (AR), educacion superior.

Introduccion

Aprender es un fendmeno social (Onrubia, 2005). La tecnologia ha evolucionado a pasos
agigantados y ha hecho que se amplien las posibilidades dentro de la ensefianza y el
aprendizaje. El uso de las nuevas tecnologias en la educacion abre un sin fin de posibilidades
para crear nuevas experiencias educativas y oportunidades para establecer un aprendizaje
efectivo, mejorando el aprendizaje e influyendo en ¢l (Lee et al., 2009). La formacion en las
aulas, tal y como las conociamos antes de la era digital, estaban restringidas a conferencias,
charlas y asistencia fisica (Statista, 2020). Sin embargo, gracias a este avance tecnologico y
a la variedad de herramientas al alcance de la sociedad, ya no tienen por qué llevarse a cabo
de este modo unicamente, hecho que, ademas, debido a la COVID-19 puso a prueba la
formacion online, dado que el e-learning era la Unica opcién para poder seguir formandose
desde casa (del Castillo, 2021). Y, dado que el principal objetivo de todo proceso educativo
es poder garantizar que se produzca un aprendizaje, para ello, éste debe provocar cambios en
la forma de adquirir la informacion y el conocimiento (Ferreira et al., 2021).

La educacion digital es el término utilizado para referirse a todas las practicas educativas en
linea. La tendencia actual de formacion online se ve incrementada con el paso del tiempo
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(Statista, 2020). Las proyecciones muestran que se prevé que el mercado de aprendizaje
electronico en todo el mundo supere los 243.000 millones de ddlares estadounidenses en el
afio 2022. Para 2026, se prevé que el mercado mundial de aprendizaje electronico alcance
casi los 400.000 millones de ddlares estadounidenses (Statista, 2022). En concreto, el estudio
de Statista (2022) compara los datos del aflo 2019 con los proyectados para el afio 2026, y
preveé un incremento del 65% de la ensefianza online (online e-learning), el 150% en Mobile
e-learning, y cerca del 200% en clases virtuales.

En la actualidad, irrumpe con fuerza “Meta”, el nuevo escenario en el que se presenta
Facebook. La empresa estd potenciando lo que ya conociamos como Second Life' y que no
deja de ser un escenario de realidad virtual (VR) donde existe la posibilidad de incorporar
tecnologias inmersivas como la realidad aumentada (AR) mediante el uso de un avatar en un
entorno Metaverso y la aplicacion de tecnologias que permiten obtener una serie de recursos,
en nuestro caso académicos, cercanos a la realidad. Estas tecnologias maximizan el potencial
del e-learning. De hecho, estudios previos demuestran experiencias positivas en formacion
e-learning (del Castillo, 2021). Trabajos como el de Glover (2013) describe la correlacion
existente entre el disefio de juegos y el de situaciones de aprendizaje, y se basa en tres
conceptos clave de gamificacion que son aplicables a la educacion: (i) actividad enfocada
hacia objetivos, (ii) mecanismos de recompensa, y (iii) seguimiento del progreso, todos
incorporables en Metaverso.

En el presente trabajo repasamos el concepto de e-learning y evaluamos las opciones que nos
permite el metaverso con el fin de definir una via formativa que puede ofrecer una experiencia
distinta, mucho mas cercana a la realidad, creativa, potente y motivadora respecto a la forma
actual, y que podria aplicarse en estudios superiores. Por tanto, el objetivo del trabajo es
proponer una definicion de esta nueva forma de ensefianza online a través del Metaverso y
que denominaremos como Meta-e-learning (MeL).

E-learning

Desde el punto de vista conceptual, en general, el e-learning puede definirse como el tipo de
ensefianza en donde profesorado y alumnado no se encuentran en la misma ubicacion y en la
que se utiliza Internet como canal de distribucion del conocimiento y como medio de
comunicacion (Barro y Burillo, 2006). En la actualidad, un usuario puede acceder a una
formacion e-learning, por ejemplo, a través de dispositivos moviles (M-learning), no solo a
través de un ordenador, y con el uso de realidad virtual, realidad aumentada y Metaverso.
Pero es cierto que, desde su irrupcion en el mundo educativo y formativo, el e-learning ha
generado importantes expectativas no solo de caracter pedagdgico, sino también de caracter
social y econdomico (Rubio, 2003). El e-learning se configura como un espacio que facilita la

! Second Life fue el primer mundo virtual que ideo Philip Rosedale en el afio 2003 y fue diseiiado por Linden Lab y al que se podia
acceder de forma gratuita a través de Internet. Se basaba en la interaccion humana a través de un software en el ciberespacio como
metafora del mundo real pero sin las limitaciones fisicas.
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interaccion tanto entre profesores y alumnos, como entre alumnos y alumnos (Mclsaac y
Gunawardena, 1996), donde se ven involucrados, ademas, los principales elementos que
interactian en el e-learning como el conocimiento, la tecnologia, la comunicacion y el
aprendizaje (Cabero y Gisbert, 2005).

Algunas de las ventajas del e-learning son la flexibilidad y adaptabilidad, la eliminacion de
zona geografica, asi como los problemas de demanda (Tiffin y Rajasingham, 1997; Garcia,
2001; ILT, 2011), la reduccion de costes a largo plazo y mayor flexibilidad (Adell, 1997;
Alcantud, 1999). Sin embargo, también tiene algunos inconvenientes como la aprension a las
herramientas informaticas, la inversiébn en material informatico y software y la falta de
contacto directo entre profesorado y alumnado, asi como entre el mismo alumnado (Gallego
y Martinez, 2003; ILT, 2011), la complejidad en las condiciones de privacidad y seguridad
en la red, o la falta de héabitos de aprendizaje y ensefianza mediante las herramientas
telematicas (Marcelo y Lavié, 2000).

Con el fin de minimizar algunos de los inconvenientes, podemos destacar la importancia de
la calidad y su evaluacion en un sistema e-learning dentro de las instituciones de educacion
superior (Bhattacherjee, 2001). De hecho, existen estudios recientes que muestran
experiencias positivas en formacion e-learning en estudios superiores (del Castillo, 2021).

Realidad virtual (VR)

La VR ha sido ampliamente explorada para mejorar el proceso educativo en varias areas que
consolidan la ensefianza y el aprendizaje en contendidos concretos (Nemer et al., 2020). Es
una herramienta que puede ayudar a trasformar modelos educativos, aportando mejoras en el
proceso de ensefianza-aprendizaje (Ferreira et al., 2021). La VR sumerge a los usuarios en
un entorno tridimensional donde se estimulan sus sentidos, principalmente la vista y el oido
(Guttentag, 2010). La experiencia de la VR implica insertar al participante en un escenario
muy cercano al real. Esta insercion puede resultar atractiva, ya que el usuario puede
interactuar con el objeto virtual (Sherman y Craig, 2002). La VR puede agregar aspectos de
interaccion en los procesos de ensefianza y aprendizaje tradicionales. Asi, la tendencia de
utilizar nuevas tecnologias en los centros formativos y crear un modelo hibrido, de modo que
el estudiante se convierta en un pensador critico para la resolucion de problemas en el
contexto escolar, incluyendo, ademas, espacios fisicos innovadores como los espacios
digitales (Moran, 2015).

Aunque, a pesar de los potenciales beneficios del uso de VR en el proceso educativo, esta
experiencia por si sola no garantiza una mejora en cuanto a la motivacion y el aprendizaje
(Ferreira et al., 2021). El uso extendido de la inmersion sensorial puede no traer una buena
experiencia para el estudiante. Asimismo, la resolucion visual puede dificultar la lectura
(Ancioto et al., 2018). Por tanto, al igual que en una sesion presencial esta demostrado que
la formacion con un tiempo que exceda de 40 o 45 minutos hace que se pierda la atencion
durante 3 y 5 minutos, y que se incremente el cansancio en los minutos siguientes debido a
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que el alumno comienza a desconectarse del medio y necesita descansar (es mejor descansar
unos 10 minutos y luego seguir (Verdu, 2008)-, seria adecuado analizar como afecta el
entorno 3D en el aprendizaje ante un largo periodo de tiempo.

Realidad aumentada (AR)

Eluso de las tecnologias AR en la educacion se ha desarrollado vigorosamente en la ultima década
impulsado por la accesibilidad existente a los medios tecnologicos (Dunleavy et al., 2008).

La AR afade un nuevo plano a la vision que se tiene del mundo real palpable agregando
informacion complementaria a través de la superposicion de objetos 3D virtuales (Villalustre
y del Moral, 2017). La AR es una tecnologia que afiade una capa de informacion digital a la
realidad (van Krevelen y Poelman, 2010). Esta capa virtual de informaciéon se genera
mediante sensores que retroalimentan las caracteristicas del mundo real al tipo de
informacion que se despliega ante el usuario. De esta forma, los atributos de la realidad se
presentan aumentados al usuario utilizando diferentes tecnologias.

El objetivo de la AR es proporcionar a los objetos del mundo real de atributos que expandan
la informacién de los mismos y que permitan interactuar con ellos y con la informacion
afiadida (Alvarez et al., 2017).

Metaverso

El origen de la palabra Metaverso se remonta a la novela de Neal Stephenson de 1992 Snow
Crash (Hollensen et al., 2021). Posteriormente, la empresa Linden Lab se inspird en esta
novela para crear Second Life. El metaverso es un entorno virtual en el que puedes compartir
espacios digitales con otra gente, y que reunira herramientas, tecnologia y oportunidades que
nos impulsaran hacia un mundo mas curioso, creativo y conectado (Facebook, 2022). Es una
red interoperable y de escala masiva de mundos virtuales 3D renderizados en tiempo real que
pueden ser experimentados de manera sincronica y persistente por un numero ilimitado de
usuarios con un sentido de presencia individual y con continuidad de datos, como identidad,
historial, derechos, objetos, comunicaciones y pagos (Ball, 2021). Sin embargo, se requieren
conexiones a Internet de elevada velocidad capaces de soportar cientos de flujos simultaneos
de datos sensibles al tiempo, motivo por el cual las empresas de telecomunicaciones estan
invirtiendo para construir redes 5G, aunque es posible que se necesiten redes 6G en un futuro
(Hollensen et al., 2021).

El Metaverso representa una capa 3D adicional a la tradicional de Internet 2D (Hollensen et
al., 2021) y juega un papel destacado en clases virtuales. Entidades de prestigio internacional
como la Universidad de Stanford se encuentran activas en este universo 3D (Stanford News,
2021; Hollensen et al., 2021). Jeremy Bailenson, profesor e investigador, y director fundador
del Virtual Human Interaction Lab (VHIL) de la Universidad de Stanford (California),
afirmaba en una entrevista para Stanford News en el afo 2021 que “en Virtual People, los
estudiantes no solo pueden probar la VR varias veces. La VR se convierte en el medio en el
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que confian. Hasta donde yo sé nadie ha conectado en red a cientos de estudiantes a través
de auriculares VR durante meses en la historia de la VR, o incluso en la historia de la
ensefianza. Es VR a una escala increible”.

Meta learning

Meta learning o meta aprendizaje es el proceso mediante el cual los alumnos se vuelven
conscientes y controlan cada vez mas los habitos de percepcion, indagacion, aprendizaje y
crecimiento que han interiorizado (Maudsley, 1979). La idea del meta learning se basa en
describir el estado de ser consciente y tomar el control del propio aprendizaje (Biggs, 1985).
Implicita en esta definicion esta la percepcion del alumno del contexto de aprendizaje, que
incluye saber cuales son las expectativas de la disciplina y, mas especificamente, las
demandas de una determinada tarea de aprendizaje.

El meta learning también puede ser una herramienta muy eficaz para ayudar a los estudiantes
a volverse autorreflexivos de forma independiente (Biggs 1985) y esta estrechamente
relacionado con la autorregulacion del aprendizaje para ayudarlos a alcanzar sus metas
académicas (Zimmerman, 2001).

Meta-e-learning (MeL)

Tras el analisis previo de las tecnologias y softwares mas actuales aplicadas a la formacion,
nos encauzan hacia la presencia en el mundo tridimensional (3D) -en linea con diversos
aspectos clave de la gamificacion- para poder mejorar la experiencia del usuario (Glover,
2013) en un contexto e-learning por y para la mejora del aprendizaje, llevandolo a una
situacion con sintonia muy cercana a la realidad, pero desde cualquier punto fisico en que se
situen todos y cada uno de los actores de dicha formacion de forma sincrona. Todo el proceso
se inicia con la creacion de un avatar o personaje ficticio online, con un registro de tiempos
y formas de lo que alli se acontece, que permita un mayor y mas profundo seguimiento del
profesorado hacia el estudiantado con tal de evitar el mayor nimero de abandonos, ya que en
la ensefianza e-learning se debe mantener un contacto online continuo, mucho mayor que en
el de la ensefanza tradicional (del Castillo, 2021).

Definimos Meta-e-learning (MeL), por tanto, como el proceso que se desarrolla en un
escenario inmersivo tridimensional que utiliza el medio online a través de Internet para
formarse en linea, de forma sincrona y en un escenario muy proximo a la realidad,
involucrando al alumnado como parte del proceso formativo, mejorando la experiencia del
servicio, incrementando la motivacion por la participacion, haciéndolo perceptivo de su
propia evolucion, autorregulando el aprendizaje en base al aprendizaje activo -debido a la
sensacion de libertad que se obtiene en la interaccién-, y para obtener una mejora en los
resultados formativos.

La aplicacion del MeL en la educacion superior podria facilitar el conocimiento, la
motivacion del alumnado, asi como la participacion de éste, al crear un escenario en el que
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el estudiantado parece que esta jugando -de hecho, 1o hace- pero realmente y al mismo tiempo
se encuentra asistiendo a una clase y aprendiendo los conceptos que en ella se tratan. Este
hecho se da debido a que al crear un avatar y estar presente en un escenario 3D se minimiza
el miedo a participar, ya que todo queda en un personaje y escenario virtual.

La definicion que conformamos en este estudio cumple con los criterios de Rosenberg (2001),
quien define e-learning como el uso de las tecnologias basadas en internet para proporcionar
un amplio despliegue de soluciones a fin de mejorar la adquisiciéon de conocimientos y
habilidades. El autor establece tres criterios que se han de cumplir para poder aplicar
correctamente el término, esto es (i) que se produzca en red, lo que permite una actualizacion
inmediata, almacenamiento y recuperacion, distribucion y capacidad de compartir los
contenidos y la informacion, (ii) que llegue al usuario final a través de un ordenador,
utilizando estandares tecnologicos de Internet, (iii) y que esté centrado en la visidn mas
amplia de soluciones para el aprendizaje que van mas alla de los paradigmas tradicionales de
la formacion.

Asi mismo, la definicion de MeL recoge las caracteristicas del escenario Metaverso, ya que
debe estar basado y desarrollado con un software y uso de herramientas que permita la
interaccion entre usuarios, que sea inmersivo y 3D.

Discusion e implicaciones

La evolucion tecnologica se ha aplicado a marchas forzadas a raiz de la COVID-19. No
deberiamos dejar atras este hecho y seguir progresando con el fin de mejorar la situacion
actual. Facebook es Meta, y el Metaverso ha llegado para quedarse y evolucionar, ya que
grandes firmas como Nike (Hollensen et al., 2021), o universidades a nivel internacional -
como la Universidad de Stanford (Stanfor News, 2021), o en Espana el CEU (El Pais, 2022)-
estan invirtiendo en el mundo virtual tridimensional.

El MeL como evoluciéon del e-learning deberia ser considerado por las instituciones
educativas superiores con el fin de caminar con paso firme hacia lo que es un mundo real en
el Metaverso para mejorar la experiencia del alumnado, haciendo que se sienta mas motivado
y mejore en su aprendizaje.

Limitaciones y futuras lineas de investigacion

Algunas de las experiencias sobre e-learning en las que hemos basado nuestros argumentos
se encuentran delimitadas en un area de estudio en concreto, lo que limita el saber si se
cumplird en otras areas. Esta limitacion nos da como resultado una futura linea en donde cabe
la posibilidad de realizar estudios en otras areas.

A raiz del presente trabajo se propone como futura linea el estudio sobre cual seria el
tiempo adecuado en una clase con VR para que el usuario no se desmotive y que no
disminuya su nivel de aprendizaje, para corroborar estudios como el de Verda (2008) y
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con el fin de observar si se aplica en un proceso MeL al llevar a cabo formacion en este
escenario Metaverso.
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