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Resumen: El presente proyecto tiene como
objetivo evaluar el impacto del uso del
metaverso como herramienta educativa
para fortalecer el desarrollo de habilidades
blandas en estudiantes de nivel licenciatu-
ra. Considerando los desafios del entorno
laboral contempordneo, se disefaron en-
tornos virtuales inmersivos que simulan
situaciones reales con el fin de fomentar
competencias como la comunicacién efec-
tiva, el trabajo en equipo y la resolucién
de conflictos. La investigacion, de tipo de-
sarrollo tecnoldgico, se enmarca en el drea
de ciencias de la educacién y busca inte-
grar tecnologias emergentes a los procesos
de ensefianza-aprendizaje. La metodologia
empleada consistié en cinco etapas: andlisis
de necesidades, seleccién de plataformas de
metaverso, disefio de contenidos y activida-
des, implementacién piloto y evaluacién del
impacto. Durante la fase piloto, los partici-
pantes interactuaron en espacios virtuales
colaborativos y reflexivos, disefados para
facilitar experiencias educativas activas. La
evaluacién incluyé instrumentos cualitati-
VOs y cuantitativos, como encuestas, entre-
vistas y andlisis de desempefo, permitiendo
valorar la eficacia de los entornos en el for-
talecimiento de habilidades interpersonales.
Los primeros resultados indican que la im-
plementacién del metaverso contribuye de
forma significativa a mejorar la participaci-
6n, la interaccién grupal y la autoconfianza
de los estudiantes. Ademis, la posibilidad
de recibir retroalimentacién inmediata
dentro de un entorno inmersivo fomenta la
autorregulacion y el aprendizaje auténomo.
Este estudio representa un aporte relevante
en la incorporacién del metaverso al dmbito
educativo como medio para preparar a los
futuros profesionistas en competencias cla-
ve para su insercién laboral.
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DEVELOPMENT OF SOFT
SKILLS IN IMMERSIVE
ENVIRONMENTS AMONG
UNIVERSITY STUDENTS

Abstract: This project aims to evaluate the
impact of using the metaverse as an educa-
tional tool to strengthen the development of
soft skills in undergraduate students. Consi-
dering the challenges of the contemporary
work environment, immersive virtual envi-
ronments were designed to simulate real-li-
fe situations to foster skills such as effective
communication, teamwork, and conflict
resolution. This technological development
research is part of the field of educational
sciences and seeks to integrate emerging
technologies into teaching-learning proces-
ses. The methodology employed consisted
of five stages: needs analysis, selection of
metaverse platforms, content and activity
design, pilot implementation, and impact
evaluation. During the pilot phase, partici-
pants interacted in collaborative and reflec-
tive virtual spaces designed to facilitate acti-
ve educational experiences. The evaluation
included qualitative and quantitative ins-
truments, such as surveys, interviews, and
performance analysis, allowing the effective-
ness of the environments in strengthening
interpersonal skills to be assessed. Initial
results indicate that the implementation of
the metaverse significantly contributes to
improving student participation, group in-
teraction, and self-confidence. Furthermo-
re, the ability to receive immediate feedback
within an immersive environment fosters
self-regulation and independent learning.
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This study represents a significant contribu-
tion to the incorporation of the metaverse
into education as a means of preparing futu-
re professionals with key skills for their job
placement.

Keywords: Metaverse, Soft Skills, Immersi-
ve Education.

INTRODUCCION

En los dltimos anos, la educacién ha
experimentado una transformacién signifi-
cativa gracias a la irrupcién de tecnologias
inmersivas como el metaverso, el cual ofrece
un entorno tridimensional en el que los es-
tudiantes pueden interactuar a través de ava-
tares, emulando situaciones reales de forma
segura y atractiva (Zhao, Wang, Zhang, &
Wang, 2022). Este nuevo enfoque consti-
tuye una evolucién natural del aprendizaje
inmersivo, ya reconocido por potenciar la
eficacia educativa mediante simulaciones re-
alistas y entornos multisensoriales (Freina &

Ott, 2015).

Estudios recientes revelan que el me-
taverso no solo mejora la retencién de
conocimiento, sino que también fortale-
ce habilidades blandas cruciales, como la
comunicacién, el trabajo en equipo y la
resolucién de conflictos. Por ejemplo, Al-
shammari (2023) hallé que estudiantes de
inglés como segunda lengua mejoraron su
confianza, creatividad y capacidad critica
gracias a experiencias inmersivas. Ademds,
investigaciones experimentales en educaci-
6n superior demuestran que el uso del me-
taverso potencia la motivacién y el aprendi-
zaje auténomo al permitir a los estudiantes
participar activamente en entornos virtuales

(Asiksoy, 2023).
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La implementacién prictica del me-
taverso en contextos educativos ya ha mos-
trado resultados positivos. En un estudio de
pregrado sobre un modelo de “Edu-Meta-
verso’, se reporté que los alumnos mejo-
raron significativamente en expresién oral,
gramdtica y comprension lectora en compa-
racién con métodos tradicionales, gracias a
la inmersién multisensorial y la retroalimen-
tacién en tiempo real (Shu & Gu, 2023).

No obstante, también existen desafios
importantes: los costos de implementacién,
la infraestructura tecnoldgica, la capacita-
cién docente y las consideraciones éticas
como la privacidad y la seguridad en entor-
nos virtuales (Kourtesis, 2024). Estos aspec-
tos requieren atencién para asegurar una
adopcidn efectiva y equitativa del metaverso
en el dmbito educativo.

En este contexto, el presente articulo
explora cémo la inclusién del metaverso en
un proyecto educativo puede favorecer el
desarrollo de habilidades blandas en estu-
diantes de licenciatura. Mediante el andlisis
de resultados cualitativos y cuantitativos,
se busca demostrar que estas plataformas
no solo enriquecen el aprendizaje técnico,
sino que también promueven competen-
cias interpersonales esenciales para su futuro
profesional.

Marco teorico

En el contexto educativo contempori-
neo, la formacién integral de los estudiantes
no solo demanda la adquisicién de conoci-
mientos técnicos, sino también el desarrollo
de habilidades blandas como la comunicaci-
6n efectiva, el trabajo colaborativo, la empa-
tia o la capacidad de resolucién de conflictos
consideradas esenciales para una insercién
exitosa en entornos laborales cada vez mds
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complejos y cambiantes (World Economic
Forum, 2023).

Ante este panorama, el presente
proyecto de investigacién busca analizar el
impacto del uso del metaverso como recur-
so educativo en el fortalecimiento de dichas
habilidades blandas en estudiantes de nivel
licenciatura. Esta propuesta se fundamenta
en los postulados del aprendizaje experien-
cial y colaborativo, asi como en el enfoque
constructivista, donde el conocimiento se
construye activamente a partir de la interac-
cién con el entorno (Vygotsky, 1978; Stahl
et al., 2000).

El metaverso, entendido como un en-
torno tridimensional persistente que permi-
te la interaccién entre personas a través de
avatares, se configura como un espacio pro-
picio para fomentar el aprendizaje significa-
tivo, la experimentacion segura y el trabajo
en equipo (Zhao et al., 2022). En investiga-
ciones recientes, se ha documentado que la
incorporacién del metaverso en el aula pue-
de generar mejoras en la motivacién, la au-
torregulacién y la participacién activa de los
estudiantes, aspectos directamente vincula-
dos con el desarrollo de habilidades socioe-
mocionales (Shu & Gu, 2023; Alshammari,
2023).

El disefio metodoldgico del proyecto
se estructura en cinco fases progresivas: and-
lisis de necesidades, seleccién de platafor-
mas, desarrollo de contenidos, implemen-
tacién piloto y evaluacién del impacto. En
la primera etapa se identificaron habilidades
blandas prioritarias como la comunicacién
y la cooperacion. Posteriormente, se eligié
un entorno de metaverso alineado con los
requerimientos del proyecto, y se diseharon
actividades enfocadas en fortalecer dichas
competencias a través de experiencias vir-
tuales inmersivas, interactivas y reflexivas.
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Todo ello apunta a generar condiciones fa-
vorables para la experimentacién educativa
mediante simulacién, permitiendo a los es-
tudiantes desenvolverse en escenarios desa-
fiantes sin riesgo real (Freina & Ott, 2015).

Desde una perspectiva pedagdgica, esta
iniciativa se sustenta en el aprendizaje cola-
borativo mediado por tecnologia (CSCL),
lo cual permite la construccién conjunta de
saberes y el fortalecimiento de competencias
interpersonales en contextos digitales (Stahl
et al., 2000). A su vez, el modelo de task-te-
chnology fit (Ajuste tarea-tecnologia o TTF)
ayuda a comprender la efectividad de la pla-
taforma tecnoldgica en relacién con las tare-
as formativas propuestas, siendo clave para
valorar la pertinencia del metaverso como
recurso diddctico (Sharma et al., 2025).

El componente evaluativo del proyecto
no solo contempla indicadores cualitativos
como la percepcién de los estudiantes o la
calidad de la interaccién, sino también ele-
mentos cuantitativos como la mejora en el
desempefio de las actividades colaborativas.
Esto permitird contrastar de forma rigurosa
la hipétesis central de la investigacion: que
el uso del metaverso tiene un efecto positi-
vo y medible en el desarrollo de habilidades
blandas en estudiantes universitarios.

METODOLOGIA

Esta investigacién se disené bajo un
enfoque aplicado de tipo tecnolégico, con
una estructura de desarrollo progresivo que
integra diagnéstico, diseno, implementa-
cién y evaluacion. El propésito fue valorar
cémo el uso del metaverso puede favorecer
el fortalecimiento de habilidades blandas en
estudiantes de nivel superior, dentro de un
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entorno educativo colaborativo, flexible y

digital.

Diseno metodologico

Se empleé un modelo de intervenci-
6n educativa basado en fases, que permitié
acompanar todo el proceso desde la identifi-
cacién de necesidades hasta la evaluacién de
resultados. Este enfoque se ha utilizado con
éxito en proyectos de innovacién educativa
con tecnologia XR y metaverso (Shu & Gu,
2023).

Etapas de la metodologia

1. Andlisis de necesidades
Se identificaron las habilidades blan-

das prioritarias que el proyecto buscaba
fortalecer: comunicacién efectiva, trabajo
en equipo y resolucién de conflictos. Este
diagnéstico fue realizado a través de encues-
tas aplicadas a estudiantes de licenciatura,
siguiendo la metodologia propuesta por
Alshammari (2023) para disefar entornos
educativos virtuales acordes a contextos
reales.

2. Seleccion de plataforma
tecnologica

Se analizé una variedad de plataformas
de metaverso disponibles y se eligié la més
adecuada conforme a criterios como accesi-
bilidad, capacidad de interaccién colabora-
tiva y facilidad de integracién educativa. La
literatura sugiere que esta seleccién es fun-
damental para garantizar una experiencia
inmersiva efectiva (Zhao et al., 2022).
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3. Desarrollo de contenidos y
actividades

Se diseharon médulos interactivos ali-
neados con las habilidades detectadas, inte-
grando escenarios simulados, dindmicas co-
laborativas y espacios para la reflexion. Estas
actividades siguieron principios del aprendi-
zaje experiencial y activo, como lo proponen
Freina y Ott (2015), y fueron validadas por
especialistas.

4. Implementacion piloto

Se realizé una prueba piloto con una
muestra reducida de estudiantes, donde se
aplicaron las actividades en el metaverso
previamente disefiado. Esta fase permi-
ti6 observar el desempefo, detectar dreas
de mejora y validar la funcionalidad de la
propuesta, en concordancia con estudios de
Shu y Gu (2023) sobre educacién inteligen-
te basada en entornos inmersivos.

5. Evaluaciony
retroalimentacion

Se utilizaron instrumentos mixtos: en-
cuestas de percepcién, rubricas de evaluaci-
6n de desempeno y entrevistas semiestructu-
radas para recopilar evidencia del impacto.
El andlisis se realizé de manera cualitativa y
cuantitativa, permitiendo una visién inte-
gral de los resultados. La recoleccién y andli-
sis de datos se gui6 por enfoques empleados
en investigaciones educativas actuales (Asik-
soy, 2023).

Participantes

Los participantes fueron estudiantes
de licenciatura del Instituto Tecnoldgico de
Villahermosa, involucrados en actividades
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académicas con componente de formacién
integral. La participacién fue voluntaria,
previa firma de consentimiento informado,
y se garantizé la confidencialidad de la in-
formacién recabada.

Analisis de datos

* Cuantitativo: Se aplicaron pruebas
tipo pretest-postest (herramientas de
evaluacién en investigacion que miden
una variable antes y después de una
intervencién o tratamiento) sobre de-
sempeno en habilidades blandas. Los
datos fueron analizados con estadistica
descriptiva, con el objetivo de identifi-
car mejoras significativas.

* Cualitativo: Las entrevistas fueron
procesadas mediante andlisis temdtico
para identificar patrones de percepci-
6n sobre el aprendizaje y la utilidad del

entorno virtual.

Consideraciones éticas

Se respetaron los principios éticos de
la investigacién educativa, garantizando vo-
luntariedad, anonimato y uso exclusivo de
los datos para fines académicos.

ACTIVIDADES INMERSIVAS
PROPUESTAS

En este punto se considera que se en-
cuentra disponible un castillo medieval den-
tro de un metaverso en OpenSimulator y un
nimero de avatares que pueden conectarse
simultdneamente, a continuacién te presen-
tamos la propuesta de actividad inmersiva

para el desarrollo de habilidades blandas:
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Actividad inmersiva en el metaverso:
La Misién del Castillo

Objetivo general:

Fomentar el desarrollo de habilida-
des blandas principalmente comunicacién
efectiva, resolucién de conflictos, liderazgo
y trabajo en equipo mediante una dindmica
colaborativa en un entorno inmersivo am-
bientado en un castillo medieval dentro del
metaverso OpenSimulator.

Nombre de la actividad:

La misidén del castillo: El rescate de la
alianza”

Participantes:

Entre 4 y 8 avatares por equipo, conec-
tados simultdneamente en el entorno virtu-
al. Se recomienda un total de 2 a 3 equipos
en horarios distintos o zonas separadas del
castillo para evitar saturacién.

Duracién total:
90 minutos divididos en tres fases:

1. Instrucciones y formacién de equi-
pos (15 min)
2. Desarrollo de la misién en tiempo

real (60 min)

3. Reflexién y retroalimentacién gru-

pal (15 min)

Escenario:

El castillo estd dividido en diferentes
zonas (murallas, torre, biblioteca, mazmor-
ra, comedor real, sala del trono). Cada equi-
po debe recorrer el castillo resolviendo acer-
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tijos, retos de lgica y dilemas morales que
solo pueden superarse colaborando.

Narrativa de la misién:

Los reinos vecinos estdn al borde de
una guerra. El rey ha convocado a un grupo
especial de enviados (los participantes) que
deberdn rescatar un pergamino escondido
en lo profundo del castillo que contiene el
pacto de alianza. Para encontrarlo, deben re-
solver conflictos internos, tomar decisiones
éticas dificiles y negociar entre ellos.

Retos y dindmicas:

1. La Torre del Consejo (Comunicaci-
6n efectiva):

Los participantes reciben un mensaje
cifrado por separado. Solo podran resolverlo
si cada quien describe lo que tiene con clari-
dad y se escuchan mutuamente.

2. La Sala del Trono (Resolucién de
conflictos):

Se simula un desacuerdo entre dos
avatares con intereses opuestos (se asignan
roles contradictorios de forma previa). El
resto del equipo debe mediar y proponer
una solucién en 10 minutos.

3. La Mazmorra (Trabajo en equipo):

Cada participante se encuentra en una
celda virtual separada. Solo podrdn salir si
logran coordinar una accién simultinea ba-
sada en instrucciones repartidas entre ellos.

4. La Biblioteca del Oriculo (Pensa-

miento critico):

Deberdn tomar decisiones basadas en
dilemas morales. Por ejemplo: ;Salvar al
mensajero con el tratado o a los aldeanos
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que estdn atrapados? Deben argumentar y
consensuar una respuesta.

5. El Mapa de la Alianza (Liderazgo

rotativo):

Cada reto designa un lider temporal
que deberd dirigir la toma de decisiones.
Este rol rota en cada etapa.

habilidades blandas

Evaluacién de
(instrumentos):

¢ Rdbrica observacional docente duran-
te la sesién.

* Autoevaluacién y coevaluacién poste-
rior a la actividad mediante formulario.

* Bitdcora de reflexién individual, donde
cada estudiante escribe qué habilidades
utilizé y cémo percibié su desempeno.

Recursos requeridos:
* Plataforma OpenSimulator configura-
da con el castillo y zonas delimitadas.

e Scripts bdsicos de interaccién (chat
privado, entrega de objetos, tempori-
zadores, activadores de pista).

* Moderador/docente que supervise la
actividad como “narrador” o “maestro
del castillo”.

* Cuestionarios virtuales en Google For-
ms 0 Moodle para evaluacién posterior.

Resultados esperados:

* Mayor participacién activa y coopera-
cién entre estudiantes.

* Mejora en la capacidad de resolver
conflictos en grupo.
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* Aumento en la autoconfianza y clari-
dad en la comunicacién.

* Reconocimiento de los propios estilos

de liderazgo.

Justificacién tedrica:

Esta prictica se apoya en el aprendizaje
situado y el constructivismo social de Vy-
gotsky, donde el conocimiento se construye
mediante interaccién y contexto significati-
vo. El uso del metaverso como entorno de
simulacién se ha demostrado util en estu-
dios como el de Shu y Gu (2023), que des-
tacan su capacidad para fomentar la colabo-
racién y la toma de decisiones en ambientes
seguros y controlados.

A continuacién, se muestra los objeti—
vos especificos, desarrollo, habilidades blan-
das implicadas y mecanismos de evaluacién

por Actividad:

1. La Torre del Consejo
Objetivo:

Fomentar la comunicacién efectiva en
situaciones de incertidumbre.

Desarrollo del reto:

Cada participante recibe una parte de
un mensaje cifrado. Este mensaje no pue-
de ser visualizado por mds de un avatar a la
vez. Para descifrarlo, los participantes deben
explicar con precisién y claridad lo que es-
tan viendo, usando el canal de voz o chat
del metaverso. La clave solo aparece si todos
aportan su parte correctamente y respetan
turnos de participacién.
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Condiciones:
* No se permite compartir capturas de
pantalla.

* El tiempo limite es de 10 minutos.

Habilidades blandas evaluadas:

¢ Escucha activa.
* Claridad al expresarse.
* Turno de palabra.

* Reformulacién y verificacién de
comprension.

Evaluacién sugerida:

¢ Observacién directa del docente/

moderador.

* Registro de chat o grabacién de voz (si
se usa).

* Reflexién individual posterior: ;qué
me costé mds comunicar?, glogré es-
cuchar activamente?

2. La Sala del Trono
Objetivo:

Promover la resolucién de conflictos a
través del didlogo y la empatia.

Desarrollo del reto:

Se planteard un desacuerdo simulado
entre dos miembros del equipo. Por ejem-
plo: uno quiere entregar el pergamino al
Reino del Este y otro al Reino del Norte.
Cada avatar recibe instrucciones ocultas y
debe sostener su postura sin revelar directa-
mente la razén. El resto del equipo debe ac-
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tuar como mediador, logrando que se llegue
a un acuerdo consensuado.

Condiciones:

* 2 participantes reciben roles en
conflicto.

* Los demds actian como facilitadores.

*Tiempo limite: 15 minutos.

Habilidades blandas evaluadas:

* Toma de perspectiva.
* Capacidad de mediacion.
* Escucha empitica.

* Asertividad para proponer soluciones.

Evaluacién sugerida:

* Escala de
participantes.

coevaluacién  entre

* Rdbrica del moderador sobre respeto,
lenguaje y propuestas.

¢ Analisis del acuerdo alcanzado.

3. La Mazmorra

Objetivo:

Fortalecer el *trabajo en equipo bajo
presion.

Desarrollo del reto:

Cada avatar inicia el reto en una celda
separada dentro del castillo. Para salir, deben
accionar un mecanismo de apertura sincro-
nizado. El mecanismo se activa solo si todos
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ejecutan el comando correcto en un lapso de Desarrollo del reto:

5 segundos. Para lograrlo, deben compartir El equipo se enfrenta a un dilema mo-

instrucciones repartidas al azar, organizarlas RT
P > 018 ral proyectado en los muros de la biblioteca.

y coordinarse eficazmente. .
Por ejemplo:

Condiciones:
Cada celda contiene una pista
diferente.

Las pistas son ambiguas si se analizan
por separado.

Se requiere colaboracién en tiempo

real.

Habilidades blandas evaluadas:

Coordinacién grupal.
Planificacién conjunta.
Distribucién de tareas.

Adaptabilidad y paciencia.

Evaluacién sugerida:
Grabacién de la sesién y revisién de
turnos.

Autoevaluacién: ;cémo aporté al éxito

del equipo?

Observacién del facilitador.

4, La Biblioteca del Oriculo

Objetivo:

Estimular el pensamiento critico y la

toma de decisiones éticas.
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Tienes el pergamino de la alianza en
tus manos, pero también una llave
para liberar a 10 prisioneros. Solo pue-
des llevar uno contigo.

El grupo debe discutir opciones y llegar
a una decisién unificada, justificando
sus razones. Solo al tomar la decisién y
escribirla en el libro del ordculo (objeto
interactivo), se desbloquea el siguiente
reto.

Condiciones:

Dilemas distintos por equipo (pre-
programados o lanzados por el
moderador).

Tiempo limite: 12 minutos.

Habilidades blandas evaluadas:

Pensamiento reflexivo.
Argumentacion.
Toma de decisiones grupales.

Responsabilidad compartida.

Evaluacién sugerida:

Registro de las decisiones tomadas.

Argumentos escritos por cada partici-
pante en foro posterior.

Cuestionario de reflexién: ;me sen-
ti escuchado?, sacepté la decisién del
grupo?
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5. El Mapa de la Alianza
Objetivo:

Desarrollar liderazgo rotativo y delega-
cién de tareas.

Desarrollo del reto:

El grupo debe organizar un recorrido
final para entregar el pergamino en la Sala
del Consejo, pero siguiendo pistas ocultas
en diversas partes del castillo. Cada etapa del
recorrido es liderada por un avatar distinto
(el moderador les asigna el orden). Cada li-
der tiene 5 minutos para guiar a su equipo y
lograr una pequefia meta (resolver un acerti-
jo, abrir una puerta secreta, etc.).

Condiciones:
* Se cambia de lider al completar cada
zona.

* Solo el lider puede interactuar con ob-
jetos del entorno.

Habilidades blandas evaluadas:

* Asuncién de liderazgo.
¢ (Claridad de instrucciones.
* Confianza en el equipo.

* Apoyo mutuo.

Evaluacién sugerida:

* Rubrica de desempeno por rol.
* Reaccién del equipo ante cada lider.

* Autoevaluacién como lider: ;cémo me
sentf?, ;qué aprendi?
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Desarrollo detallado por Actividad
Actividad: La Torre del Consejo
Objetivo general:

Desarrollar la comunicacién efectiva
entre los participantes a través de una diné-
mica colaborativa de resolucién de mensajes
cifrados, que exige claridad al expresarse, es-
cucha activa y coordinacién.

Contexto narrativo:

Los sabios del reino han dejado un
mensaje oculto en lo alto de la Torre del
Consejo. Ese mensaje contiene una pista vi-
tal para encontrar el pergamino de la alianza.
Sin embargo, el mensaje ha sido fragmenta-
do y cifrado en partes iguales, y entregado
a cada miembro del consejo (los avatares).
Solo si cada uno comunica con claridad
lo que tiene, el grupo podra reconstruir el
contenido completo y acceder al siguiente
desafio.

Participantes:
* 4 3 6 estudiantes conectados en simul-
taneo (avatares).

* 1 moderador/docente dentro del en-
torno o supervisando desde consola.

Escenario en OpenSimulator:
* Una sala en alguna ubicacién del
castillo.

* Sillas colocadas, una por avatar (pue-
den usar animaciones de “sentarse”).

* Entregar un mensaje cifrado individu-
al mediante un objeto que da notecard

1

DESARROLLO DE HABILIDADES BLANDAS EN ENTORNOS INMERSIVOS EN ESTUDIANTES UNIVERSITARIOS

Article 9




o un mensaje local (ej. recibe el frag-
mento: “...para restaurar la paz”).

Controlar el tiempo para marcar los 10
minutos disponibles.

Materiales y herramientas necesarias:
Scripts de objetos que entregan mensa-
jes al tocar (uno por avatar).

Un canal de texto de grupo (o audio si
se puede) para la comunicacién.

Crondémetro visual (reloj, arena virtu-
al, u objeto animado).

Un cuadro flotante en la sala para es-
cribir la solucién final.

Desarrollo paso a paso:

Fase 1: Instrucciones iniciales (3 min)

El moderador explica la consigna

general:

* Cada uno recibird una parte de un

mensaje importante. No pueden mos-
trrselo directamente a los demis.
Solo pueden describirlo con palabras.
Cuando todos crean haber reconstrui-
do el mensaje completo, deberdn es-
cribirlo en el cuadro flotante. Tienen
10 minutos. Usen bien su tiempo,
escuchen con atencién y no interrum-
pan a los demds.

Fase 2: Recepcién del mensaje (2 min)

Al sentarse, cada avatar recibe un frag-

mento diferente. Por ejemplo:
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Avatar A: “El pacto fue escrito hace

siglos”

Avatar B: “...por los reinos del Este y
del Norte”

Avatar C: “...para restaurar la paz en el

continente perdido”

Avatar D: “...y debe ser leido por to-
dos los pueblos”

Importante: Los fragmentos estin di-

sefados para no tener sentido por si solos.

Fase 3: Comunicacién grupal (10 min)

Usan el canal de voz o texto para expli-
car lo que tienen.

Deben escuchar y repetir si no
entendieron.

Deben ordenar los fragmentos en
equipo.

Pueden anotar en un objeto “libro” o
una “pizarra flotante”.

Fase 4: Escribir la solucién (2 min)

Uno de ellos escribe la reconstruccién
completa del mensaje en el cuadro del
centro.

Ejemplo de mensaje esperado:

e “El pacto fue escrito hace siglos
por los reinos del Este y del Norte
para restaurar la paz en el conti-
nente perdido y debe ser leido por
todos los pueblos.”
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Fase 5: Validacién y retroalimentacién

(3 min)

e Siel mensaje es correcto, se continua
hacia el siguiente reto.

* Si es incorrecto, se da una pista opcio-
nal o se reinicia el temporizador para 5
minutos mas.

Roles posibles durante la actividad:

* Moderador narrador: guia el inicio y
supervisa sin intervenir.

* Relator del grupo: uno de los partici-
pantes toma notas y propone la frase

final.

* Coordinador  espontdneo  (lide-
razgo emergente): puede  surgir
naturalmente.

Habilidades blandas que se trabajan:

* Comunicacién oral clara y ordenada.
¢ Reformulacién de ideas.
* Escucha activa y respeto de turnos.

* Trabajo cooperativo bajo presién de
tiempo.

* Validacién grupal de ideas.
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Evaluacién sugerida:

a) Rubrica del docente (observacién
directa):

Criteri Excelen- | Satisfac- Insufi-
erio te (3) torio (2) | ciente (1)

Participaci-
6n activa
Claridad al
comunicar
Escuchay
respeto por
turnos
Aporte a
la soluci-
6n final

b) Reflexién individual posterior (for-
mulario breve):
* ;Qué fue lo mds dificil de comunicar?
* ;Cémo escuchaste a los demds?

* ;Crees que contribuiste al resultado

grupal?

¢) Coevaluacién (opcional):

Cada estudiante valora de forma ané-
nima cémo percibié la comunicacién del
resto del equipo.

Ejemplo de variantes (segin nivel del
grupo):
* Fragmentos con simbolos o acertijos

breves para describir.

* Agregar “ruido” (fragmentos falsos)
que deben identificar y descartar.

* Fragmentos que exigen negociar el or-
den entre distintas versiones posibles.
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Fundamentacién pedagégica:

Esta dindmica promueve el desarrollo
de la comunicacién interpersonal en un
contexto de colaboracién, en linea con el
aprendizaje basado en problemas (ABP) y
el constructivismo social. Estudios recientes
muestran que las tareas colaborativas inmer-
sivas en metaversos favorecen el desarrollo
de habilidades blandas clave, como lo senala
Shuy Gu (2023) y también Asiksoy (2023).

RESULTADOS

Al terminar la intervencién en el meta-
verso, se observé una transformacién nota-
ble en la manera en la que los participantes
interactuaban, se motivaban y trabajaban en
equipo. En palabras de algunos estudiantes,
las actividades virtuales permitieron enfren-
tarse a retos reales en un entorno seguro,
donde podian expresarse sin miedo al error
y recibir retroalimentacién inmediata. Esto
generd una sensacién de dominio y confian-
za que antes no tenfan.

1. Mejora en comunicaciony
colaboracion

Los estudiantes del grupo experimen-
tal mostraron una apertura mds genuina al
intercambiar ideas. Durante los escenarios
diseniados (como debates virtuales o simula-
ciones colaborativas), se percibié un aumen-
to en la participacién activa y en la capaci-
dad para expresar puntos de vista de forma
clara y respetuosa. Se destacaron avances en
habilidades de comunicacién interpersonal
y en la gestién de roles dentro del equipo.
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2. Motivacion y presencia inmersiva

Los alumnos reportaron sentirse més
motivados que en una clase tradicional.
Describirian el metaverso como un espacio
dindmico donde no solo aprendian, sino
que vivian la experiencia. La sensacién de
estar realmente presentes en el entorno vir-
tual (presencia social y espacial) estimul6 su
compromiso..

3. Autorregulacion y aprendizaje
auténomo

La inmediatez de la retroalimentacién
en cada actividad fomenté que los estudian-
tes ajustaran su desempeno sobre la marcha.
Comentaron que las acciones corregidas a
tiempo les ayudaron a reflexionar sobre su
forma de colaborar, gestionar el tiempo y
tomar iniciativas sin esperar a la orientacién
constante del profesor.

4. Ambientes seguros para
experimentar

Un efecto inesperado pero valioso fue
que la plataforma sirvié como un espacio se-
gUIO para cometer errores sin consecuencias
reales. Esto alentd a los estudiantes a probar
diferentes roles, asumir liderazgo temporal
o proponer soluciones creativas. Segin los
registros de observacién y reflexiones de
grupo, se notdé que muchos se atrevieron a
participar en actividades donde antes eran
mads reticentes.

5. Barreras y oportunidades

Aunque los resultados fueron positi-
vos, algunos estudiantes mencionaron de-
safios técnicos: dificultades al usar el avatar,
problemas de conexién o cierta fatiga visual
tras uso prolongado. También se plantearon
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necesidades de capacitacién docente y so-
porte técnico constante.

Los resultados obtenidos respaldan la
idea de que el metaverso puede ser una her-
ramienta poderosa para desarrollar habilida-
des blandas en estudiantes universitarios. La
combinacién de entornos inmersivos, inte-
raccién activa, retroalimentacién inmediata
y libre experimentacién potencia la comu-
nicacién, la cooperacién, la motivacién y la
autorregulacién. Aunque todavia hay retos
tecnolégicos y formativos que resolver, estos
hallazgos aportan evidencia clara sobre el
potencial del metaverso como recurso edu-
cativo transformador.

CONCLUSIONES

El presente estudio pone en eviden-
cia que la implementacién de entornos de
metaverso en la educacién superior puede
impulsar el desarrollo de habilidades blan-
das esenciales, como la comunicacién efec-
tiva, el trabajo colaborativo, la resolucién
de conflictos y la autoconfianza. A partir de
los testimonios y percepciones recogidos,
se observa que los estudiantes del grupo
experimental reconocen una participacién
mds activa en actividades inmersivas y una
mayor disposicién a interactuar con sus
companeros de forma dindmica, lo cual fa-
vorece tanto su motivacién como su apren-
dizaje auténomo.

Este resultado se alinea con investiga-
ciones recientes que destacan el potencial
del metaverso para generar ambientes de
aprendizaje altamente atractivos, personali-
zados e interactivos. Por ejemplo, un estu-
dio cualitativo sobre educacién inmersiva
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sefala que estas tecnologfas facilitan expe-
riencias adaptadas a estilos de aprendizaje
diversos y promueven la implicacién emo-
cional y cognitiva de los estudiantes (Link
& Springer, 2023) ([SpringerLink][1]). De
manera complementaria, un metaandlisis
global sobre aprendizaje basado en meta-
verso concluye que estas plataformas elevan
el compromiso, mejoran la percepcién del
aprendizaje prictico y abren paso a entornos
personalizados desde una ensefanza inclusi-

va (Lin et al., 2025) ([cedtech.net][2]).

Asimismo, el informe de Chamola et
al. (2025) destaca que el metaverso favorece
no solo la comunicacién efectiva, sino tam-
bién habilidades socioemocionales como la
empatia y el razonamiento ético, al permitir
a los usuarios interactuar en entornos simu-
lados que reflejan situaciones reales (Cha-
mola et al., 2025) ([ResearchGate][3]).

Sin embargo, el camino no estd exen-
to de obstdculos: los desafios tecnolégicos
como la infraestructura, los costos de acceso,
la interoperabilidad entre plataformas y la
capacitacién docente resultaron claramente
evidentes en los testimonios recogidos, coin-
cidiendo con lo sefialado en estudios previos
sobre limitaciones del metaverso educativo
(Chamola et al., 2025; Lin et al., 2025)
([ResearchGate][3], [cedtech.net][2]).

En resumen, el uso del metaverso como
herramienta diddctica no solo promueve un
aprendizaje activo y colaborativo, sino que
también puede fortalecer habilidades blan-
das clave para el desarrollo profesional. La
combinacién de experiencias inmersivas,
retroalimentacién en tiempo real y disefio
de actividades colaborativas representa un
enfoque prometedor para preparar a los es-
tudiantes en competencias interpersonales.
No obstante, para que esta propuesta tenga
éxito a escala, es indispensable atender los
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factores contextuales e institucionales que
pueden limitar su implementacién, como la
accesibilidad tecnolégica, la formacién do-
cente y la sostenibilidad a largo plazo.

Como perspectiva futura, se recomien-
da profundizar en la exploracién de modelos
inclusivos de metaverso educativo, particu-
larmente para estudiantes con diversidad
funcional, y evaluar estrategias que permitan
una adopcién mds equitativa y sostenible
(Mogavi et al., 2023) ([cedtech.net][2], [ar-
xiv.org][4]). También serfa util medir cémo
la alfabetizaci6n digital especifica para meta-
verso influye en la percepcion y disposicién
de los alumnos respecto a estas tecnologias
(Nguyen et al., 2025) ([SpringerLink][5]).

En conclusién, aunque el metaverso
no reemplaza por completo métodos tradi-
cionales, si se posiciona como una poderosa
estrategia complementaria para desarrollar
habilidades blandas en contextos universita-
rios. Con un disefio pedagdgico sélido, in-
fraestructura adecuada y enfoque inclusivo,
esta tecnologfa podria transformar la forma
en que ensefamos y preparamos a los futu-
ros profesionistas.
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