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ABSTRACT

This paper explores how metaverses have shaped new forms of social, emotional, and pedagogical connection
in immersive digital environments. It analyzes how the personalization of avatars and the construction
of virtual identities have allowed users to express subjective dimensions that often cannot be found in
physical spaces. This dynamic has fostered the emergence of deeper relationships but has also brought
with it ambivalent effects such as emotional dissociation and digital burnout. It also examines the role of
pedagogical strategies, gamification, and accessibility as key factors in the quality of interactions. The study
highlights the importance of incorporating ethical and digital justice principles to counter risks such as
exclusion, algorithmic surveillance, and unequal access. Overall, it offers a critical and situated perspective
on the potential of the metaverse to generate safe, inclusive, and emotionally meaningful environments.
Intentional design, educational support, and political commitment have been identified as necessary
conditions for transforming these spaces into true scenarios of collective construction and shared well-being.
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RESUMEN

El presente trabajo ha explorado como los metaversos han configurado nuevas formas de vinculo social,
afectivo y pedagogico en entornos digitales inmersivos. Se ha analizado cémo la personalizacion de avatares
y la construccion de identidades virtuales han permitido a los usuarios expresar dimensiones subjetivas
que muchas veces no encuentran lugar en el espacio fisico. Esta dinamica ha favorecido la emergencia
de relaciones mas profundas, pero también ha traido consigo efectos ambivalentes como la disociacion
emocional o el agotamiento digital. Asimismo, se ha examinado el papel de las estrategias pedagogicas,
la gamificacion y la accesibilidad como factores claves en la calidad de las interacciones. El estudio ha
destacado la importancia de incorporar principios éticos y de justicia digital para contrarrestar riesgos
como la exclusion, la vigilancia algoritmica o la desigualdad en el acceso. En conjunto, se ha planteado
una mirada critica y situada sobre el potencial del metaverso para generar entornos seguros, inclusivos y
emocionalmente significativos. El disefo intencional, el acompaiamiento educativo y el compromiso politico
han sido identificados como condiciones necesarias para transformar estos espacios en verdaderos escenarios
de construccion colectiva y bienestar compartido.

Palabras clave: Metaverso; Identidad Virtual; Presencia Social; Aprendizaje Inmersivo; Educacion; Interaccion
Afectiva.
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INTRODUCCION

Hoy en dia, el metaverso esta empezando a ocupar un lugar importante en los debates sobre tecnologia
y sociedad. No se trata solo de una innovacion técnica: es mas bien una reconfiguracion amplia de como las
personas se relacionan entre si cuando estan en entornos digitales (Roman Acosta, 2023?; Sanchez Carrera et
al., 2023) Es un espacio tridimensional, inmersivo, donde confluyen tecnologias como la realidad aumentada, la
inteligencia artificial y el blockchain. Y todo eso, que puede sonar abstracto, afecta de manera muy concreta
nuestras formas de estar y compartir con otros. Lo que entendiamos como comunidad o como presencia cambia,
se redefine (Valdés Godines & Angel Rueda, 2023; Lee et al., 2021).

A diferencia de las plataformas mas tradicionales, donde el usuario apenas mira una pantalla, aqui la
experiencia es distinta. Es un entorno disenado para provocar sensaciones mas envolventes: sonidos, imagenes,
incluso emociones. No es solo que interactuamos, es que habitamos esos mundos. Y eso tiene implicaciones,
muchas. Porque lo que ahi se construye no es Unicamente interaccion, sino también lazos, vinculos afectivos,
formas de estar con el otro. Desde luego, esto interpela tanto a lo psicolégico como a lo politico.

Desde distintos enfoques, los estudios recientes han comenzado a indagar como estos espacios pueden
facilitar formas nuevas de colaboracion y cuidado. En particular, dentro de la educacion o la terapia, se esta
viendo que estos entornos pueden generar experiencias comunitarias mas ricas (Scavarelli et al., 2021; Codina
Felip, 2023; Roman Acosta et al, 2023). Aunque, por otro lado, no podemos pasar por alto los efectos menos
deseables. Porque también estan ahi: mas aislamiento, mas exclusion, mas desigualdad, todo mediado por
algoritmos que no siempre vemos ni comprendemos del todo (Floridi, 2021).

Entonces, lo que propone esta comunicacion es detenerse un poco en todo esto. Hacer una pausa critica
y mirar el metaverso no solo como una promesa tecnoldgica, sino como un terreno en disputa. Un espacio
donde se esta jugando algo importante sobre las formas de relacion humana. Desde una mirada que cruce lo
educativo, lo tecnoldgico y lo social, el texto busca abrir preguntas mas que cerrar respuestas. Preguntas sobre
como se vive ahi, qué relaciones son posibles, y cuales no tanto.

DESARROLLO

Para comprender el modo en que los metaversos configuran nuevas formas de relacion educativa, resulta
clave analizar las dinamicas de interaccion que alli se generan. Estos entornos inmersivos no solo habilitan otras
formas de presencia y comunicacion, sino que reconfiguran dimensiones subjetivas, emocionales y politicas
del vinculo social. Lejos de ser espacios neutrales, los mundos virtuales estan atravesados por decisiones de
disefio, mediaciones tecnoldgicas y condiciones de acceso que influyen en como las personas se encuentran,
se expresan y aprenden en ellos.

En este sentido, el desarrollo del presente trabajo se ha estructurado en torno a tres ejes articulados.
Primero, se aborda la sociabilidad inmersiva y las nuevas formas de presencia, enfatizando el papel del disefo
colaborativo y las estrategias pedagodgicas. Luego, se profundiza en la dimensién emocional y subjetiva del
vinculo, analizando cémo la construcciéon de identidades virtuales impacta en la experiencia afectiva del
usuario. Por Ultimo, se examinan los riesgos sociotécnicos y los horizontes de responsabilidad que atraviesan
estos espacios, considerando tanto las brechas de acceso como las implicancias éticas y politicas del uso del
metaverso en contextos educativos.

Sociabilidad inmersiva y nuevas formas de presencia

Uno de los elementos clave cuando se disefian entornos virtuales efectivos tiene que ver con cémo se
promueven las interacciones entre quienes los habitan. No basta con que existan espacios digitales: es necesario
que estén construidos para facilitar el trabajo conjunto, el dialogo real, la colaboracion. Estas herramientas,
sobre todo en contextos educativos, se vuelven fundamentales para fortalecer el aprendizaje compartido y
para potenciar los vinculos sociales que ahi se generan (Villacis et al., 2023; Perez-Perez & Castro, 2022). En
muchos casos, estos entornos permiten desarrollar habilidades sociales y emocionales que, aunque parezca
obvio, no siempre se aprenden fuera de lo digital. Competencias que, cuando se activan, transforman por
completo la manera de estar en lo virtual (Roman-Acosta & Bardn Velandia, 2023; Diaz, 2023).

Pero no estamos hablando solo de chats o de hablar por videollamada. La interaccion en el metaverso va mas
alla: implica ocupar un cuerpo, moverse, sentir que se esta en otro lugar. Las personas no solo se comunican,
sino que se posicionan fisica y emocionalmente dentro de mundos digitales, a través de avatares. Esto, claro,
cambia las reglas del juego. El lenguaje corporal se vuelve virtual, los espacios compartidos son simbolicos, y
la experiencia sensorial se multiplica gracias a la combinacidon de imagenes, sonidos, movimientos. Todo eso,
en conjunto, produce una sensacion de cercania dificil de lograr en medios mas tradicionales (Oh et al., 2018).
Desde la teoria de la presencia social, se entiende que estos entornos favorecen relaciones mas complejas, mas
densas emocionalmente, lo cual puede mejorar el aprendizaje, las terapias, el trabajo colaborativo. Aunque,
claro, todo eso no sucede por si solo. Hace falta que el disefio de estos espacios contemple de forma activa
dinamicas como la empatia o el reconocimiento del otro (Han et al., 2023).
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En ese sentido, el disefo instruccional cumple un rol que no se puede dejar de lado. Cuando se introducen
estrategias como la gamificacion o se crean entornos verdaderamente inmersivos, los niveles de participacion
tienden a subir. Y no solo eso: también mejora la motivacion y el compromiso. La gamificacion, por ejemplo, ha
mostrado ser Util no solo para aprender mas, sino también para generar un clima de comunidad, de colaboracion
entre quienes participan. Y eso, sin duda, es esencial cuando se trata de construir vinculos que tengan sentido
(Mora et al., 2023; Gonzalez-Yebra et al., 2018).

Por otra parte, permitir que los usuarios personalicen su experiencia dentro del entorno —que puedan
adaptarlo a sus intereses, gustos, necesidades— genera un efecto positivo tanto en su relacion con el contenido
como en los lazos que establecen con otras personas. Esta capacidad de personalizacion, sobre todo si va
acompanada de retroalimentacion contextualizada, hace que las interacciones sean mas auténticas. Ayuda,
ademas, a fortalecer habilidades criticas que muchas veces se desarrollan mejor en contextos flexibles y
seguros (Vasquez, 2022; Pereda-Loyola & Duran-Llaro, 2023; Cabrera, 2022).

Y todo esto, claro, no puede funcionar bien si quienes disefian o0 median estos espacios no estan preparados.
La formacion docente y el trabajo de disefio pedagoégico adecuado son fundamentales. Solo cuando hay una
mediacion intencionada y personas capacitadas, los entornos virtuales realmente se convierten en escenarios
donde se construyen relaciones valiosas, a través de la interaccion y el aprendizaje colectivo (Chavarria, 2023;
Duarte-Herrera et al., 2019).

Dimensiéon emocional y subjetiva del vinculo

Uno de los aspectos que mas influye en como las personas se relacionan dentro del metaverso es la posibilidad
de personalizar casi todo: desde los avatares hasta los espacios que habitan. Esto no es un simple detalle
estético. Es algo que toca directamente la forma en que los usuarios se ven a si mismos y a los demas. Disefar
un avatar, elegir donde estar, como moverse, como verse: todo eso forma parte de un proceso en el que se
negocia la identidad y también se proyectan partes del yo que tal vez no tendrian lugar, o no de la misma
manera, en el mundo fisico (Makransky & Mayer, 2022). De alguna forma, esa libertad de disefo ayuda a crear
conexiones mas auténticas, mas intimas, mas humanas, incluso en lo digital.

El avatar no es solo una representacion visual. Es un puente emocional. Permite establecer una relacion
diferente con el entorno virtual, mas cercana, mas afectiva. Cuanto mas personalizado esta, mayor suele ser el
nivel de identificacion de quien lo usa con ese personaje que cred. Y eso, claro, no es neutro: influye en como
actlia, como se comunica, como se siente en ese mundo digital (Le6n-Dominguez, 2022; Gargoles, 2023). La
estética, la funcionalidad, los gestos, todo lo que define al avatar se convierte en una extension del usuario, o al
menos en una version significativa de si. Y ahi es donde la experiencia inmersiva empieza a cobrar profundidad.

Se ha visto que cuando el avatar se parece al usuario, o cuando refleja con fidelidad su identidad —aunque
sea una identidad reinventada—, aumenta la sensacion de empatia, la presencia emocional en el entorno y la
conexion con otros. Esto fortalece los vinculos afectivos y también los comunitarios. Hay algo ahi que engancha,
que hace que esa experiencia sea mas real, mas satisfactoria (Gargoles, 2023). Y no es casualidad que muchos
estudios coincidan en sefalar que la calidad de la experiencia del usuario tiene mucho que ver con que regrese,
con que se quede, con que construya comunidad (Garcia, 2021; Garcia & Guzman, 2023; Roman-Acosta, 2023°).

Pero no todo es tan sencillo. También hay efectos que son mas complejos, mas ambiguos. Porque esa
misma plasticidad de la identidad puede generar lo contrario: una desconexion emocional, una especie de
desdoblamiento que termina por fragmentar lo que el usuario percibe como su yo. A veces, incluso, aparece un
tipo de agotamiento que no es solo fisico. Es emocional, mental. Los estudios en neurocognicion han mostrado
que las respuestas afectivas en lo virtual pueden ser tan intensas como las del mundo real, pero con variaciones
grandes que dependen del nivel de inmersion y de cuanto control se perciba dentro del entorno (Pan & Hamilton,
2018). Por eso, el vinculo social en el metaverso no es un fenomeno plano. Es complejo, contradictorio y
requiere un acompanamiento constante, tanto ético como pedagogico.

En algunos casos, el avatar funciona también como un recurso para manejar las emociones. El hecho de
poder elegir como verse, como presentarse, puede dar una sensacion de control que ayuda a regular lo que
se siente. Es como un mecanismo de autorregulacion emocional que, si esta bien orientado, puede reducir la
ansiedad o el malestar, y hasta evitar que el usuario se desconecte del todo del entorno (Cabada et al., 2021;
Gonzalez-Hernandez & Victoria-Uribe, 2023). De hecho, el simple acto de crear un avatar ya se convierte en
un espacio seguro, casi terapéutico. Ahi se puede explorar, jugar, equivocarse, sin miedo. Y eso, sobre todo
en educacion, tiene un valor enorme. Porque cuando alguien se siente comodo con su avatar, es mas facil que
participe, que aprenda, que se vincule con otros (Cobos-Sanchez et al., 2019; Marquez, 2011).

Riesgos sociotécnicos y horizontes de responsabilidad

Aunque el metaverso tiene un enorme potencial, también intensifica muchas de las tensiones que ya forman
parte del ecosistema digital actual. No se trata solo de problemas nuevos, sino de viejas desigualdades que, en
estos entornos, adquieren formas distintas. La brecha en el acceso, el uso del anonimato para difundir discursos
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de odio, la vigilancia encubierta mediante algoritmos, o la extraccion constante de datos personales, son solo
algunas de las condiciones que hoy generan preocupacion. Estos elementos obligan a replantear cuestiones
sensibles: como se protege la libertad de expresion, qué implica sentirse seguro emocionalmente en un espacio
virtual, o quién tiene realmente el control sobre la identidad que se proyecta ahi (Southgate et al., 2019; Abreu
Fuentes & Roman-Acosta, 2022).

En regiones donde la desigualdad estructural es mas evidente, como en gran parte de América Latina,
los metaversos corren el riesgo de volverse espacios excluyentes si no se enfrentan estas brechas de manera
directa. Sin infraestructura suficiente ni acceso equitativo a la tecnologia, muchas personas simplemente
quedan fuera. El desarrollo de politicas pUblicas que garanticen una alfabetizacion digital real, junto con
mejoras en conectividad, no puede postergarse mas si se quiere hablar en serio de inclusion (lparraguirre-
Bernaola & Huillca, 2023; Ramirez-Herrero et al., 2023).

Otro tema fundamental es el disefio de las plataformas mismas. No basta con abrir el acceso; también hay
que pensar en la usabilidad. Incorporar principios de disefo universal, con interfaces accesibles y herramientas
de asistencia adecuadas, es indispensable para que personas con diferentes capacidades puedan participar
en igualdad de condiciones. Y ademas, si se busca que el metaverso tenga un rol educativo significativo, los
entornos deben poder adaptarse a una gran diversidad de necesidades de aprendizaje, sin imponer modelos
rigidos ni excluyentes (Avalos-Pulcha et al., 2023; Lopez-Belmonte et al., 2023).

También esta el problema, cada vez mas discutido, de la vigilancia algoritmica. En muchos de estos espacios,
los datos personales se recolectan y procesan sin que los usuarios comprendan del todo como, ni para qué. Por
eso, es urgente que tanto los desarrolladores como las instituciones que usan estas tecnologias se comprometan
con politicas claras de transparencia, con limites concretos sobre el uso de la informacion. Y no solo eso: es
clave educar a los usuarios en temas de privacidad y ética digital, para que puedan ejercer mayor control sobre
lo que comparten, sobre lo que deciden mostrar (O-Miranda & Campos, 2023; Reyes et al., 2023; Meza Ruiz et
al., 2023).

En este contexto, crear espacios virtuales que sean culturalmente responsables requiere algo mas que
regulacion. Se necesita una voluntad colectiva. Las instituciones educativas, en particular, tienen el desafio de
abrir espacios de dialogo sobre las implicaciones éticas del uso del metaverso, no desde arriba, sino de forma
participativa. Involucrar a la comunidad en la co-creacion de estos entornos es lo que puede asegurar que
reflejen la diversidad, que respeten las diferencias y que no reproduzcan exclusiones que ya conocemos bien
(Daimiel et al., 2022; Londofno Valencia et al., 2022).

CONCLUSIONES

La posibilidad de personalizar avatares y construir identidades dentro del metaverso se ha convertido en un
eje central para la formacion de vinculos afectivos y subjetivos en estos entornos. No es solo un recurso visual
o técnico: es una via para que los usuarios se expresen, se reconozcan, se conecten. A través de sus avatares,
muchas personas logran mostrar aspectos de si que en el mundo fisico tal vez no se atreven o no pueden
compartir. Esto fortalece el sentido de pertenencia, da lugar a mayor autonomia y permite que el espacio social
sea también algo simbolicamente construido entre todos.

Ahora bien, este proceso no esta exento de riesgos. A medida que los entornos se vuelven mas inmersivos y
emocionalmente intensos, también aumentan ciertas fragilidades. La disociacion afectiva, el cansancio digital
o la confusion identitaria son algunos de los efectos que pueden aparecer cuando no se establecen limites o no
hay una mediacion adecuada. Todo esto, sin duda, impacta en la calidad de las relaciones que alli se construyen.

Por eso, el disefio de estos espacios no puede dejarse al azar. Debe pensarse con cuidado, con conciencia
critica y con una mirada ética que considere la inclusion digital como una prioridad. Es clave asegurar que
mas personas puedan acceder, que nadie quede fuera por falta de recursos o por barreras tecnologicas. Y para
lograrlo, se necesita acompaiamiento pedagodgico, si, pero también decisiones politicas que garanticen una
distribucion justa de las oportunidades.

Finalmente, hay algunos elementos que son innegociables si se quiere que estos mundos sean realmente
habitables: la proteccion de la privacidad, el respeto por las diferencias, el diseno accesible y la posibilidad
de regular lo que se siente. Solo asi el metaverso podra convertirse en un entorno donde explorar, aprender
y relacionarse sea una experiencia significativa, tanto en lo personal como en lo colectivo. Y si se logra eso,
entonces si, podriamos estar hablando de un espacio capaz de generar vinculos genuinos y de contribuir al
bienestar de quienes lo habitan.
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