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IEBS hace eventos y webinars en su metaverso, que probara también para docencia // ac

AULAS DIGITALES Experiencias pioneras

[.a industria de la
educacion ya hinca los
codos en el metaverso

Tanto grandes instituciones como
pujantes startups han hallado en los
mundos virtuales un terreno fértil para
dar una nueva dimensioén a la formacion

LAURA MONTERO CARRETERO

Desde mantener tutorias con
los profesores hasta adentrar-
se en el interior del cuerpo hu-
mano o ponerse en la piel de un
directivo del Ibex reunido con
el consejo. El metaverso abre
un nicho de oportunidades en
el ambito educativo que tanto
grandes empresas como pujan-
tes startups y centros académi-
cos estan explorando para brin-
dar a los estudiantes una expe-
riencia formativa mas completa,
adaptada a los tiempos actua-
les... El nuevo universo virtual
irrumpe en la ensefianza para
licenciarse con honores.

Siya durante la pandemia
quedd demostrado que muchos
procesos que hasta entonces se
limitaban al espacio fisico po-
dian ser trasladados al online,
este mundo paralelo al de car-
ney hueso supone ir un paso
mas alld debido a lainmersién
que proporcionay que puede
potenciarse con el uso de gafas
de realidad virtual. Para los jo-
venes, aprender asi es un ali-
ciente porque estan muy fami-
liarizados con estos entornos.
Un informe de la consultora
Bain & Company revela que los
videojuegos son la primera op-
cion de entretenimiento para
las personas de 13 a 17 afios por
encima de las redes sociales, la
television o cualquier otro me-

dioy casila mitad asegura que
preferiria asistir a eventos es-
colares en el metaverso.

A nivel general, esta realidad
en el ciberespacio movera
800.000 millones de délares el
proximo afoy 2,5 billones en
2030, de acuerdo a Bloomberg.
Un negocio que, a pesar de las
dudas que le rodean -Reality
Labs, el proyecto del metaver-
so de Meta, aumenté un 34% las
pérdidas en 2022-, ha encon-
trado en la educacién un terre-
no fértil donde echar raices.

En la universidad

Instituciones académicas de
nuestro pais ya exploran el po-
tencial del metaverso. La escue-
la de negocios nativa digital
1EBS puso en marcha a finales
de 2022 el suyo, donde celebra
un webinar cada semanay un
evento mensual. «La audiencia
elige su avatar, se adentra en un
auditorio en 3D y luego puede
conversar con el resto de asis-
tentes para hacer ‘networking’
También hemos recreado una
zona tipica de stands en la que
las empresas colaboradoras co-
locan elementos de promocién
para que las personas puedan
visitarlos e interactuar con
ellos», explica el director aca-
démico y de innovacién de
[EBS, Pascual Parada. Este afio
tienen la intencién de realizar
una prueba piloto en algunos

PROS Y CONTRAS

El metaverso esta llamado a
revolucionar el mundo de la
educacion, pero aun tiene
un reto pendiente. «Al ser
una tecnologia relativamen-
te nueva, algunos profeso-
resy estudiantes pueden no
estar familiarizados, lo que
podria limitar su adopcion
y utilidad. Los estudiantes,
aunque son nativos digita-
les, siguen teniendo grandes
carencias tecnolégicas»,
asegura Juan Manuel Corpa
(CEU), quien insiste en que,
a pesar de que ofrece una
experiencia inmersiva, el
metaverso no debe reempla-
zar por completo la interac-
cion humana. «Sin embargo
—dice- bien orientado puede
utilizarse como un primer
contacto para conocer las
instalaciones universitarias
e incluso hacer amigos, algo
muy util para estudiantes
extranjeros o algo timidos».

de sus programas para aplicar
la tecnologia a la imparticion
de clases. «Estudios de neuro-
ciencia cognitiva indican que
el entorno en el que estamos
ayuda a asentar lo que trata-
mos de memorizar. Sin embar-
g0, no queremos trasladar al
mundo digital las aulas fisicas,
sino montar espacios vincula-
dos a cada programav, aclara.
Por ejemplo, en sus MBAs para
directivos, simularan la sala del
consejo de administraciéon de
una gran empresay en las for-
maciones sobre industria 4.0,

Minicoders ensena a programar a través de juegos en el metaverso // ABc

una nave de logistica. La gran
ventaja que Parada encuentra
a este nuevo paradigma es que
incrementa el nivel de atencion
de los estudiantes: «Si estdn in-
mersos en un espacio 3D se con-
centran el 100% en la materiay
se aislan de su alrededor, con
lo que se puede acelerar el
aprendizaje».

La Fundacién San Pablo CEU
y sus tres universidades adscri-
tas han presentado en algunas
titulaciones la primera version
de metaverso en la plataforma
Minecraft Education de Micro-
soft. Lanzada en enero de 2021,
la utilizan para diversas finali-
dades. «Los alumnos pueden
moverse por el campus, donde
tienen que entrevistarse con
avatares de profesores que les
guian para realizar una bateria
de exdmenes que, si los supe-
ran, les permite acceder a otros.
Asi, se familiarizan con prue-
bas de evaluacion idénticas a
las que se enfrentardn en las
convocatorias oficiales», indi-
caJuan Manuel Corpa, vicerrec-
tor de Transformacién Digital
de CEU Cardenal Herrera (Va-
lencia). También lo emplean
para que el estudiante lleve a
cabo pruebas en distintas loca-
lizaciones, facilitando la gami-
ficacion de las asignaturas. «La
incorporacion de imagenes 'y
videos en 360° nos ha permiti-
do utilizarlo como visita virtual
del campus para que los estu-
diantes conozcan las instala-
ciones antes de venir fisicamen-
te a nuestras universidades»,
afiade Corpa.

A su juicio, el metaverso atiin
tardara anos en implantarse de

Malagon

manera masiva en las univer-
sidades por la necesidad de una
mayor capacidad y velocidad
de conexion, limitacion que de-
saparecera con el tiempo. «<En
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Educa360 crea clases virtuales en 3D //aBc

las universidades o titulacio-
nes online -vaticina- tendra un
desarrollo mas amplio, pero en
el resto, en mayor o menor me-
dida, terminard implementan-
dose. Es especialmente titil a la
hora replicar entornos, insta-
laciones o situaciones histori-
cas. Por lo tanto, disponer de
estos laboratorios virtuales en
los que los alumnos puedan rea-
lizar un primer abordaje prac-
tico o complementar sus prac-
ticas presenciales mediante
realidad virtual, aumentada o
mixta, sera muy valioso».

La consultora PwC publico
un informe sobre la realidad

virtual, base del metaverso,
como herramienta de forma-
cién de habilidades blandas.
Los resultados evidenciaron
que los empleados formados
con esta tecnologia adquirie-
ron la capacitacidon necesaria
cuatro veces antes que en una
clase tradicional, declararon
mayor confianza (275% mas) en
la aplicacién de lo aprendido
en lavida real, asi como sentir-
se cuatro veces mas concentra-
dos que los compafieros que re-
cibieron la formacién en la mo-
dalidad online convencional.
Marc Cortés, promotor del
campus de Esade en el meta-

verso, se muestra convencido
de que todo lo relacionado con
la realidad virtual tiene un po-
tencial de cambio importante
de los modelos educativos, por
lo que la escuela de negocios
ha pasado ala accién con la
puesta en marcha de su propio
metaverso en el que investigan
las posibilidades que brinda.
«Lanzamos un campus con un
edificio donde estd el aula mag-
na, otro con seis salas de reu-
niones y un espacio de ocio
donde se puede practicar tiro

con arco, béisbol y baloncesto»,
concreta. Una de las cosas que
deja claras es que el metaver-
so lo conciben como una herra-
mienta de trabajo que enriquez-
calas lecciones impartidas en
persona, nunca como un sus-
tituto de las mismas. De hecho,
recuerda, el uso de dispositi-
vos tipo Oculus es desaconse-
jable durante mas de 25 minu-
tos por la sensacion de dese-
quilibrio que puede provocar.
«En los programas para di-
rectivos, en los que abordamos
como la digitalizacion va a
transformar sus modelos de
negocio, les damos unas gafas
de realidad virtual para que se
muevan por el campusy cuan-
do se las quitan podemos re-
flexionar porque ya no es un

BENEFICIOS

Mayor nivel de
atencion, motivacion,
posibilidad de
replicar situaciones
de la vida real...

concepto tedricow, cita como
ejemplo. En esta linea, Esade
ha alcanzado un acuerdo con
Meta para estudiar el impacto
y los beneficios de las tecnolo-
gias inmersivas en la educa-
cién. Una encuesta de la XR
Association y la Sociedad In-
ternacional para la Tecnologia
en la Educacién pone de mani-
fiesto que el 67% de los profe-
sores esperan que las tecnolo-
gias inmersivas se utilicen de
forma habitual en las escuelas.

Silas instituciones académi-
cas empiezan a probar el me-
taverso, las startups espanolas
han identificado en é]l un alia-
do para modernizar la ensenan-
za, en un contexto favorable
para el sector ‘edtech’, que vie-
ne de incrementar un 32,9% su
volumen de inversién en 2022
respecto al ejercicio anterior,
hasta alcanzar los 134 millones
de euros, segiin datos de la Fun-
dacién Innovacién Bankinter.

Educa360 ha desarrollado
una plataforma web para que
los alumnos adquieran conoci-
mientos en un ambiente inte-

DOMINGO, 23 DE ABRIL DE 2023 9

ractivoy dindmico, graciasala
realidad virtual, siempre bajo
la supervision del profesor. «Te-
nemos disponibles mas de 120
contenidos de diferentes ma-
terias de Primaria, Secundaria
y Bachillerato», subraya Fer-
nando Sierra, coCEO y cofun-
dador de la compaiiia, que re-
salta que conciben el metaver-
s0 como un apoyo al trabajo del
docente: «El profesor, junto con
sus alumnos, pueden viajar a
la Antigua Roma para apren-
der oratoria o recorrer el inte-
rior del cuerpo humano en una
clase de Biologia. Son contex-
tos imposibles de ejecutar de
otra manera». La experiencia
es compatible con gafas de rea-
lidad virtual, aunque si no se
cuenta con estos dispositivos,
es posible acceder mediante ta-
blet, ordenador o teléfono.

La firma ofrece un plan gra-
tuito para cualquiera que de-
see probar la herramienta y dos
de pago, uno dirigido a educa-
dores y otro a instituciones for-
mativas. Hasta la fecha suman
mas de 35.000 usuarios y han
cerrado acuerdos con mas de
250 centros educativos. Para
Sierra la aplicacion del meta-
verso en las aulas es un proce-
so inevitable, por lo que cree
que tanto los centros como los
docentes deben prepararse para
afrontarlo con garantias. Por
ello, la startup da formacién a
los profesores y los certifica en
el uso de estas herramientas.

Aliado para programar
El objetivo de Minicoders es que
los ninos de entre seis y doce
afos aprendan los fundamen-
tos de la programacioén infor-
madtica a través de experiencias
de juego ambientadas en el me-
taverso. «Existen plataformas
educativas soportadas por el
juego, pero la mayoria lo imple-
menta en un paradigma un
poco anticuado. Pensamos que
se deben ofrecer juegos al nivel
de los que usan los ninos a dia
de hoy», sefiala Rubén Apari-
cio, cofundador y CEO de la star-
tup. Una de las experiencias que
han desarrollado, Magic School,
introduce a los estu-
. | d d 2

diantes en la progra-
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macion por bloques
desde dentro de Ro-

blox. «Usamos la magia
como alegoria de la progra-
macion y resuelven proble-
mas que van encontrando
en la escuela empleando he-
chizos con los que bésica-
mente estdn programando
por bloques», cuenta. Para
Aparicio «el gran desafio en
el propdsito de desarrollar
el pensamiento computacio-
nal de los nifios es la moti-
vacion, y el juego es un exce-
lente vehiculo para lograr-
la». Desde que arrancaron
su actividad el afio pasado,
mas de 100.000 nifios han
disfrutado de las experien-
cias freemium), se han regis-
trado mas de 5.000 familias
ala plataforma parental y
ahora han iniciado la imple-
mentacién de su solucién en
la primera docena de escue-
las. Este ejercicio quieren
desplegar la plataforma es-
colar en Catalufia, Madrid y
Pais Vasco y en 2024 expan-
dirse al resto de Espafa.

Vocaciones STEM
La propuesta de Starlearn
gira en torno una platafor-
ma virtual que fomenta la
gamificacion, en la que los
estudiantes, a partir de re-
tos y misiones espaciales,
aprenden robética, progra-
macién y nuevas tecnologias.
Su catalogo, compuesto por
10 cursos, esta pensado para
alumnos de 5° de Primaria a
4° de ESO. En el programa
sobre robdética, por ejemplo,
ofrecen la opcién de combi-
nar las sesiones online con
la utilizacién de un robot,
bautizado como Rocket ro-
bot, para que asi pongan en
practica la teoria. «Es muy
positivo que lo aprendido en
el espacio virtual pueda vi-
sualizarse en el mundo real,
ya que crea motivaciony ga-
nas de aprender. Con este
método estamos creando las
vocaciones STEM que el pais
tanto necesita», dice Magi
Almirall, CEO de la startup,
que estd a punto de lanzar
nuevas soluciones que re-
fuercen el aprendizaje. En
concreto, Almirall adelanta
que para los cursos de big-
nicay energias renovables
tienen a punto unos proto-
tipos que perseguirian los
mismos objetivos que Rocket
robot. La startup, con pre-
sencia en Espafia, Colombia
y Ecuador, prevé trabajar con
100 centros al cierre del afio.
Propuestas variadas pero
con un denominador co-
mun: acercar el metaverso
alos estudiantes para que
aprueben con nota el exa-
men del aprendizaje.



