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Metaversoy
educacion en Derecho

Nykolas BERNAL HENAO*

“En el mundo de la tecnologia inmersiva

se mezclan muchas tecnologias en un mismo

camino donde lo sensorial, la inteligencia artificial

y lo visual permiten posiblemente hacia

un mejor aprendizaje’’
Andnimo
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Resumen

La linea entre el mundo real y el virtual es
cada vez mas corta y confusa. Pasamos
mucho tiempo en las redes sociales y te-
nemos la oportunidad de interactuar con
un sinfin de personas que pueden estar
al otro lado de la Tierra. Las nuevas gene-
raciones se refugian en los videojuegos,
muchos otros en la realidad virtual y mu-
chos otros traen al mundo la realidad au-
mentada para sumergirla nuevamente en
el mundo real. EI mundo tecnoldgico es
ya un escenario mas de nuestra vida.

Desde esta perspectiva, la aparicion del
metaverso como nueva realidad virtual so-
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Abstract

The line between the real world and the
virtual one is becoming increasingly thin
and blurred. We spend a lot of time on
social networks and have the opportuni-
ty to interact with countless people who
may be on the other side of the Earth.
New generations take refuge in video
games, many others in virtual reality and
many others bring augmented reality to
the world to immerse it back into the real
world. The technological world is already
one more stage in our lives.

From this perspective, the emergence
of the metaverse as a new social virtual
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cial, se ha convertido en el interés priori-
tario para la comunidad educativa mundial
gue lo ve como una fuente de interacciéon
idonea, como un ambito propicio no soélo
para desarrollar estrategias pedagodgicas
innovadoras, sino modelos nuevos que se
ajusten a esta realidad. La tecnologia ha
llegado para quedarse y debemos adap-
tarnos pronto a los cambios.

Palabras Clave

Metaverso. Educacion. Modelos educa-
tivos. Derecho. Aprendizaje virtual.

reality has become a priority interest
for the global educational community,
which sees it as an ideal source of inter-
action, as the favorable environment not
only to develop innovative pedagogical
strategies, but also new models that ad-
just to this reality. Technology is here to
stay and we must adapt to the changes
soon.

Key words
Metaverse. Education. Educational mod-
els. Justice. Virtual learning.

. :QUE ES EL METAVERSO?

El concepto de metaverso fue acunado por primera vez en 1992 por Neal Stephen-
son en una novela llamada Snow Crash, donde describidé un espacio virtual conver-
gente con la realidad. La trama trata sobre que, para poder acceder a ese mundo
eran necesarias unas gafas especiales que sélo podian adquirir personas de alto
nivel social en el mundo real y a través de ellas cualquiera se podria presentar en
el mundo virtual como un avatar, con la capacidad de interactuar en cualquier en-
torno bajo cualquier sexo, personalidad o caracteristica fisica.

Metaverso, es a fin de cuentas una palabra compuesta por meta, que pro-
viene del griego y significa “mas alla’ y verso que hace referencia a “universo’
Entonces, metaverso es un universo que esta mas alld del que conocemos. Es
un nuevo ecosistema tridimensional, una segunda vida donde los usuarios inte-
ractlan para trabajar, jugar, estudiar, realizar transacciones econémicas, entre mu-
chas otras posibilidades. Todo ello de forma descentralizada.

Por su parte, el director de cine, Steven Spielberg, popularizd el concepto
en su pelicula de 2018 " Ready Player One’, donde se explora la interaccion entre
personas y tecnologias. Hoy en dia, gigantes tecnoldgicos como Mark Zuckerberg,
Elon Musk o Jeff Bezos, estan trabajando y apostando por una nueva realidad don-
de todos podamos interactuar de forma igualitaria, en la que podremos pasar tiem-
PO con nuestros amigos, trabajar con nuestros companeros, disfrutar de nuestras
parejas e incluso tener un trabajo.



Hoy en dia, seguimos en una transicion que quiere fusionar las redes so-
ciales por medio de plataformas de uso comun, pero esto ha ido introduciendo
nuevos modelos, paradigmas y entornos virtuales que estan directamente conec-
tados con el mundo fisico, en lugar de estar a un lado o aislados de él.

Muchos expertos aseguran gque, en unos nueve anos, la mayoria de los
seres humanos, habremos experimentado un cambio de concepto en las redes
sociales y la interaccidon persona-tecnologia, alejandonos de las aplicaciones 2D
centradas en publicar contenido y estaremos entrando en una fase en la que la
realidad sera una mezcla, un mix del mundo fisico con el virtual.

Cualquier persona con una conexion puede tener a mano infinidad de plata-
formas, aplicaciones y desarrollos digitales para realizar todo tipo de cosas, como
ir de compras —lo que esta dejando casi en desuso el dinero fisico—, para informar-
nos —por lo que el formato en papel esta desapareciendo—, para pagar servicios,
Impuestos, transacciones y algo muy importante, para el ocio, donde podemos
jugar, ver cine, series y por supuesto estudiar. Cada vez realizamos mas activida-
des desde Internet y dependemos mas del mundo virtual. Las posibilidades son
las mismas que en la realidad, pero en otro entorno.

Il. ANTECEDENTES

Se han realizado multiples intentos de crear mundos virtuales. El mas representa-
tivo es “Second Life" que puede decirse, es el antecesor del metaverso, pero en
realidad, todos los intentos han sido destinados a ser juegos que no se lograron
mantener, no se popularizaron tanto. “Second Life” se trata de un mundo virtual
desarrollado y disefado en 3D para la interaccion social, una plataforma que va
tomando vida a través de los usuarios. Cada residente de este espacio puede ge-
nerar su propio entorno y hasta su propia economia. Es la primera metéafora que
puede ser como el mundo real.

Estos residentes no tienen objetivos 0 metas, no existen reglas, politicas o
mecanicas de juego tradicionales, porque la idea fundamental es centrarse en la
Interaccioén social, en los contenidos generados por sus residentes y en la libertad
para recorrer el mundo virtual. De esta forma, estd mucho mas relacionado con las
redes sociales que con los videojuegos.

Sin embargo, al igual que en un videojuego de rol, los residentes de " Se-
cond Life", se representan con avatares —identidades virtuales—. Son personaliza-

Nykolas Bernal Henao



Revista Praxis de la Justicia Fiscal y Administrativa Numero 33, Ano 2023

bles porque se puede elegir cualquier figura, cualquier personalidad, de cualquier
color, sexo, etc. Esto genera que los residentes puedan ser lo que desean y pue-
dan hacer lo que quieran. Dentro de este mundo es posible realizar actividades
como escuchar musica, ir a fiestas, ver peliculas, jugar, comprar o vender articulos
y, por supuesto, disenar contenidos diversos como libros, casas o cohetes. La
mayor parte del contenido es desarrollada por los residentes.

En términos de educacion, muchas entidades y empresas privadas —la ma-
yor parte— imparten capacitaciones y clases debido a todas las posibilidades que
esta plataforma proporciona. Algunos aprendizajes comunes son en temas de ar-
quitectura, diseno de modas, diseno grafico, publicidad, programacion, edicion de
Imagenes vy video, hasta algunas clases de medicina, donde se muestran opera-
ciones o cirugias sencillas.

Siguiendo esta linea, para el mundo artistico esta plataforma es ideal, por
que es un espacio idoneo para mostrar sus creaciones o, en su defecto, para
crearlas. Se pueden encontrar diferentes artistas que no sélo ensenan técnicas,
sino que también comparten los caminos cortos en uso de materiales y consejos
qgue pueden aliviar el camino de muchos estudiantes o artistas chicos que quieren
darse a conocer.

Por su parte, muchas empresas —sobre todo las de tecnologia— utilizan mas
este tipo de plataformas virtuales, porque les permite realizar videoconferencias,
reunir a muchas personas, compartir documentos y presentaciones como en el
mundo real, mostrar sus trabajos, productos, ideas o investigaciones, etc.

lIl. ENSENANZA VIRTUAL DEL DERECHO Y METAVERSO

"Actualmente, la tecnologia se ha convertido en

mediadora del quehacer del Derecho en

cualquiera de sus dimensiones: negociacion,

litigacion e investigacion”’

Andnimo

La ensenanza virtual siempre genera muchos retos, para algunos muchos vacios

e incertidumbre vy, tratandose del Derecho, genera desafios mas grandes para los
docentes y estudiantes, acostumbrados a las clases presenciales, tradicionales y



magistrales. La pandemia del Covid-19 obligé a las instituciones educativas a mirar
hacia el mundo virtual y sus plataformas, no Unicamente para romper paradigmas
sino para sobrevivir, conseguir matricula.

Ahora, entidad educativa y docente deben esforzarse en aplicar métodos,
metodologias y teorias que incluyan el uso de las herramientas virtuales, el uso de
redes educativas y propiciar el trabajo colaborativo para disminuir el sentimiento
de soledad, de frustracion y/o desmotivacion del aprendiz. La capacitacion conti-
nua y la formacién docente en tecnologia y uso de plataformas es un elemento
clave en el éxito de las clases virtuales. Un docente ya no puede seguir hablando
semestre tras semestre de lo mismo, porque los mismos contenidos cambian
todos los dias. Si bien, las bases del conocimiento se mantienen, el mundo muta
seguido. Los conocimientos y verdades absolutas se acabaron. Los procesos de
ensenanza-aprendizaje también.

Términos como e-learning, b-learning, m-learning, estan empezando a desa-
parecer en muchos de los paises desarrollados y de primer mundo, le estan dando
paso a conceptos como realidad virtual, realidad aumentada y metaverso. El me-
taverso trae nuevas implicaciones para el Derecho que se deben aprender: temas
como la propiedad industrial e intelectual, la identidad digital, la compraventa de
espacios virtuales y la materia penal son sélo algunos que se deben apuntalar. Es
imprescindible el cambio de metodologias y las formas de abordarlos.

El Derecho debe regular muchos fendmenos en las areas tecnolégicas por-
gue ya impactan directamente en todos los ambitos de la vida, sociales y econoé-
micos (por mencionar algunos), por tanto, la vision de futuro debe ser amplia para
conseguir que las categorizaciones juridicas sean actualizadas de forma constan-
te, buscando reflejar una normativa ética y protectora de todo lo que pueda coartar
los derechos en su generalidad.

El metaverso es el siguiente paso en la evolucion social, econdmica y tecno-
l6gica de la raza humana, el paso incesante en la busqueda de nuevos universos.
El Derecho como disciplina inalienable del progreso humano no puede quedarse
atras como, "algo doctrinario que sirva a intereses basicos, sino como un ente
integral que se marca como objetivo monitorizar la sociedad para generar marcos
protectores, ordenadores y vertebradores que establezcan normas de convivencia
social basica para impedir conductas social y juridicamente desviadas’ como las
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gue estan empezando a suceder en paises donde el desarrollo tecnoldgico vulne-
ra los derechos los usuarios-ciudadanos.

Desde esta perspectiva, las instituciones educativas que creen estar a la
vanguardia porque utilizan un Learning Mangement System (LMS) y quieren seguir
por ese camino, tendran invariablemente, que sumergirse en el mundo del meta-
VEerso.

Ademas, supondra un cambio radical en la curricula y en los modelos edu-
cativos actuales. Areas y disciplinas, como la didactica y la andragogia tendran
qgue reevaluar sus formas, porque nos seguiremos encontrando en las aulas, asi
vivamos en la otra esquina del mundo.

Imaginemos, entonces, las ventajas del metaverso, de la realidad virtual
y de la aumentada, todo en un espacio Unico y personalizado. El impacto en la
educacion del Derecho serd brutal si no empezamos a mirar el mundo de forma
diferente. El metaverso poco a poco lo abarcara todo. Es menester de todos reno-
varnos y tener una educacion de calidad, sin fronteras, a través del conocimiento
tecnoldgico y sus aplicaciones pedagogicas.
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