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Resumen. La brecha entre las competencias comunicativas de los recién
graduados y las expectativas laborales exige replantear la formacion
universitaria. Aunque la asertividad y la escucha activa son vitales, el aula
tradicional limita la simulacion de contextos profesionales. Este articulo
presenta el disefio metodologico y la validacion cualitativa de laboratorios
inmersivos en el metaverso. Se estructuraron dos prototipos: una sala de
triaje (Enfermeria) y una sala corporativa (Ingenieria). Tras entrevistas
semiestructuradas con expertos, los resultados exponen el refinamiento
pedagogico de la arquitectura virtual. Se concluye que el diseiio posee alto
potencial para entrenar habilidades blandas, sentando bases metodologicas
para una futura fase cuasiexperimental de medicion empirica.

Palabras clave— Metaverso, Habilidades Comunicativas, Educacion Superior,
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Abstract. The gap between recent graduates’' communication skills and labor
expectations requires rethinking university education. Although assertiveness
and active listening are vital, the traditional classroom limits the simulation of
professional contexts. This article presents the methodological design and
qualitative validation of immersive laboratories in the metaverse. Two
prototypes were structured: a triage room (Nursing) and a corporate room
(Engineering). Following semi-structured interviews with experts, the results
detail the pedagogical refinement of the virtual architecture. It is concluded
that the design has high potential for training soft skills, laying the
methodological foundations for a future quasi-experimental phase of
empirical measurement.

Keywords— Metaverse, Communication Skills, Higher Education, Immersive
Reality, Pedagogical Simulation.

1. Introduccion

La educacion superior enfrenta presiones crecientes para alinear sus procesos
formativos con las demandas del mercado laboral global [Sanchez et al. 2019]. Un
fendmeno critico en este escenario es la brecha de competencias blandas: mientras que
el 78.1% de los recién graduados perciben que poseen competencias comunicativas
suficientes, solo el 53.5% de los empleadores concuerdan con esta autoevaluacion [Gray
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2025]. Esta desconexion refleja lo que se ha denominado la "brecha de competencias
del siglo XXI" [Arango Vasquez y Manrique Losada 2023].

Las habilidades comunicativas —entendidas como la capacidad para expresar
ideas con claridad, escuchar activamente, argumentar de manera coherente e interactuar
con asertividad— son reconocidas como competencias transversales de maxima
prioridad [Pérez et al. 2019]. Sin embargo, los enfoques pedagogicos tradicionales,
como las exposiciones magistrales en el aula convencional, han demostrado
limitaciones al momento de replicar contextos profesionales auténticos [Becerra Pelayo
2023].

Paralelamente, las tecnologias inmersivas, como la Realidad Virtual (RV) y la
Realidad Aumentada (RA), abren nuevas posibilidades pedagogicas. Estas herramientas
permiten crear entornos de aprendizaje experiencial donde los estudiantes practican
habilidades en situaciones simuladas, replicando contextos reales sin los riesgos
asociados a la practica en vivo [Cabero Almenara et al. 2023]. Si bien este tipo de
tecnologias de vanguardia apoyan los procesos de aprendizaje, aln es imperativo
investigar a profundidad su efectividad real para asegurar que su impacto pedagdgico
trascienda el simple "efecto de novedad". Para mitigar este riesgo, resulta crucial que el
desarrollo de escenarios virtuales no se limite al atractivo tecnoldgico, sino que esté
anclado en disefios instruccionales rigurosos que operacionalicen las interacciones y
aislen la variable tecnologica en futuras evaluaciones empiricas.

Para atender esta necesidad, el presente articulo expone la primera fase de un
proyecto de investigacion mayor: el disefio metodologico y la estructuracion de dos
laboratorios inmersivos en el metaverso, orientados al desarrollo de habilidades
comunicativas. Dada la relevancia transversal de esta competencia, se disefiaron
escenarios especificos para dos areas del conocimiento con dindmicas de interaccion
contrastantes: Enfermeria e Ingenieria de Sistemas. El objetivo de este trabajo es
detallar la arquitectura pedagogica de estos entornos virtuales y su validacion cualitativa
mediante el juicio de expertos, estableciendo asi las bases para una futura
implementacion cuasiexperimental. El desarrollo de esta propuesta resulta fundamental,
ya que la conceptualizacion y disefio de escenarios inmersivos para competencias
blandas en la educacion superior latinoamericana sigue siendo incipiente.

2. Disefio Metodologico

El presente trabajo se enmarca en la primera fase de una investigacion orientada a medir
el efecto del metaverso en el desarrollo de competencias blandas. Si bien el proyecto
global contempla a futuro un disefio cuasiexperimental para evaluar variables criticas de
la comunicacion (como la fluidez, el contacto visual, la estructura argumentativa y el
lenguaje no verbal) [Gomez Tobias et al. 2025], esta etapa inicial se centrd
exclusivamente en la planeacion exhaustiva, el disefio de los entornos virtuales y su
validacion.

Para ello, se adoptdé un enfoque orientado a integrar una metodologia que
permita, en fases posteriores, combinar el analisis cualitativo de la autorreflexion
estudiantil con la medicion cuantitativa de las competencias adquiridas [Cabero
Almenara et al. 2021, Bendeck Soto et al. 2020]. En este sentido, se detallan a
continuacion los criterios de estructuracion de los escenarios inmersivos y sus
protocolos de interaccion, disefiados para que los estudiantes puedan aplicar
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conocimientos tedricos en simulaciones controladas [Iparraguirre Bernaola y Huamén
Huillca 2023].

2.1. Diseiio de Escenarios Inmersivos

Para el disefio de los escenarios inmersivos se tuvo en cuenta una ruta metodoldgica
estructurada en los siguientes pasos:

Fase 1: Revision de literatura y analisis de antecedentes. Se inicid con el
estudio sobre el uso de tecnologias inmersivas y la definicion de parametros para el
disefio de ambientes que faciliten procesos de ensefianza con un enfoque ludico e
interactivo [Wolfartsberger 2019]. En este aspecto, se indago acerca de la relevancia de
los entornos digitales en 3D para estimular multiples sentidos, lo cual incrementa la
interiorizaciéon de lo vivido y favorece una mayor participacion estudiantil [Vallejo
[lijama et al. 2025]. En este sentido, el modelo de Aprendizaje Centrado en el
Estudiante (ACE), fundamentado en perspectivas constructivistas, postula que el
conocimiento se construye activamente a través de la interaccion con el entorno
[Delgado Martinez 2019]. Biggs y Tang [2011] argumentan que el "ACE implica mayor
participacion y responsabilidad estudiantil, permitiendo motivacion y compromiso
superiores" (p. 231).

Bajo esta perspectiva, el estudiante se convierte en el protagonista de su
aprendizaje, y las tecnologias inmersivas amplian considerablemente las posibilidades
constructivistas al permitir experiencias altamente contextualizadas. Gutiérrez y
Sepulveda [2021] enfatizan que el "aprendizaje experiencial requiere herramientas
variadas con métodos que involucren accidon y movimiento, permitiendo comprender
mejor contexto y despertar mayor interés por aprender" (p. 12). Esta metodologia
asegura que el disefio de los entornos virtuales no solo cumpla con objetivos técnicos,
sino que se alinee con metas de ensefianza especificas, estableciendo interacciones y
ejercicios que motiven de forma continua al estudiante [Esteves et al. 2023].

Adicionalmente, estos escenarios permiten al estudiante interactuar con
ambientes reales a los cuales no tendria acceso facilmente debido a limitaciones
logisticas o a los riesgos inherentes de los entornos fisicos complejos, garantizando asi
un entrenamiento seguro que facilita la retencion del conocimiento y el compromiso
académico [Cajamarca Correa et al. 2024]. Esta arquitectura pedagdgica fomenta un
aprendizaje significativo al consolidar el interés, reduciendo la probabilidad de que los
conocimientos adquiridos caigan en el olvido [Prince Torres 2022]. En este contexto, la
implementacion aprovecha las caracteristicas del metaverso para fomentar el
aprendizaje dialdgico y la resolucion colaborativa de problemas, transformando la
educacién hacia un modelo centrado en el alumno [Di Natale et al. 2024].

En cuanto a las habilidades comunicativas, estas integran competencias como:
(1) Expresion Oral, (2) Escucha Activa, (3) Coherencia Argumentativa, (4)
Comunicacion No Verbal y (5) Interaccion Adaptativa. Arango Vasquez y Manrique
Losada [2023] documentan una brecha consistente en contextos latinoamericanos:
aunque las habilidades comunicativas son abordadas curricularmente (lectoescritura,
oratoria), su transversalizacion en cursos técnicos es incipiente. Becerra Pelayo [2023]
destaca que el "aprendizaje colaborativo fortalece habilidades comunicativas pues
promueve participacion y practica constante en contextos reales".
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Por su parte, Angulo Mendoza et al. [2023] identificaron que el impacto en
competencias blandas permanece limitado y plantean que los escenarios inmersivos no
garantizan el desarrollo de estas habilidades si no se integran metodologias pedagogicas
que fomenten la interaccion auténtica y la reflexion critica sobre el desempefio
comunicativo [Rebolledo y Gisbert 2025]. Por tanto, es fundamental que el disefio
instruccional incorpore mecanismos de retroalimentacion inmediata y gamificacion,
factores que han demostrado elevar el compromiso del estudiante y su capacidad para
aplicar eficazmente las destrezas lingiiisticas en situaciones del mundo real [ Angulo
Mendoza et al. 2023, Villon Briones et al. 2024]. Bajo esta premisa, Sousa Ferreira et
al. [2021] concluyeron que los escenarios simulados facilitan la "formacion,
sensibilizacion 'y evaluacion de competencias, con contribuciones viables
particularmente en educacion profesional” (p. 238). Sin embargo, la efectividad de estas
herramientas depende intrinsecamente del disefio didactico subyacente y de la capacidad
del estudiante para integrar competencias lingiiisticas con la resolucion de problemas
complejos, superando el componente técnico [Dooly y Lépez Vera 2024].

Fase 2: Definicion de los requerimientos técnicos y pedagogicos. Se procedio
a la configuracion de los objetos de aprendizaje, asegurando que los entornos virtuales
para las dos areas de estudio superen la pasividad de las aulas tradicionales mediante el
uso de interfaces iconograficas y graficas intuitivas [Trujillo Chévez et al. 2023]. Para
ello, se indagd con expertos por medio de una encuesta de caracterizacion para conocer
las percepciones docentes y las necesidades formativas especificas en torno a la fluidez
oral y la precision técnica necesaria en los perfiles profesionales de ambas instituciones.

Esta fase diagnodstica permitié identificar que, si bien existe una disposicion
favorable hacia la innovacion tecnologica, es imperativo estructurar los recursos
digitales de modo que fomenten la colaboracion cooperativa y la simulacion de
escenarios profesionales reales [Angelini et al. 2017]. Esta estrategia busca cerrar la
brecha entre la formacidon académica y las exigencias del entorno laboral, utilizando la
realidad virtual como un puente para preparar a los estudiantes ante situaciones de
comunicacion auténtica [Bilous et al. 2025]. Para lograr este proposito, resulta esencial
capacitar al cuerpo docente en el manejo de estas herramientas digitales, garantizando
no solo la apropiacion técnica, sino también una integracion pedagodgica efectiva que
potencie el aprovechamiento de los entornos virtuales [Gonzélez Berrio et al. 2024].
Asimismo, es imperativo reconocer que el disefio de experiencias inmersivas debe
adaptarse a los niveles de competencia y al ritmo individual de cada aprendiz para
garantizar resultados 6ptimos [Ironsi 2023].

Fase 3: Modelado inicial de los escenarios inmersivos. Se buscé cumplir con
los requerimientos técnicos y pedagogicos planteados. Este proceso contemplo la
creacion de espacios graficos que emulan entornos profesionales, integrando dindmicas
de comunicacion asertiva y resolucion de problemas. Dados los dos enfoques
disciplinares (ingenieria y enfermeria), se establecieron ambientes de aprendizaje
adaptados a la resolucion de casos especificos mediante juegos de rol, permitiendo que
los estudiantes empaticen y reflexionen sobre problemas practicos del mundo real
[Taguas et al. 2018]. Finalmente, el disefio metodologico de ambos escenarios se
fundamenta en la estructuracion de protocolos de interaccion predefinidos dentro del
entorno inmersivo. Esta configuracion permite que, mediante el uso de avatares, los
estudiantes se enfrenten a situaciones comunicativas controladas y estandarizadas, lo
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cual facilita la observacion directa de sus reacciones, su nivel de asertividad y la
evaluacion objetiva de su desempeiio a lo largo de la simulacion [Joseph et al. 2025].

2.2. Validacion Cualitativa mediente Juicio de Expertos

Para garantizar la fidelidad clinica y técnica de los entornos simulados, se implemento
una fase de validacion cualitativa [Alvarado Dolz et al. 2026]. A diferencia de
validaciones cuantitativas estandarizadas, este estudio opt6 por la aplicacion de
entrevistas semiestructuradas orientadas a refinar la utilidad pedagdgica y el realismo de
los prototipos.

El panel de evaluacion estuvo conformado por seis expertos seleccionados por
conveniencia: tres profesionales del area de Ciencias de la Salud (enfocados en la
precision del escenario de triaje) y tres especialistas en Tecnologia e Informatica
(orientados al escenario corporativo). Las entrevistas permitieron recopilar
apreciaciones detalladas sobre la pertinencia del instrumental virtual, las mecanicas de
interaccion con los pacientes y clientes simulados, y las pautas para abstraer
informacion clave en cada disciplina.

3. Resultados

3.1. Prototipos de Escenarios Inmersivos

A partir de este trabajo colaborativo, se disefiaron dos laboratorios inmersivos utilizando
la herramienta Spatial.io, integrando elementos de navegacion intuitiva y sistemas de
seguimiento que permiten una inmersion profunda para motivar el aprendizaje de
manera mas eficaz que en un entorno convencional [Canton Enriquez et al. 2017]. El
disefio del espacio general busca establecer una atmosfera inmersiva que invite a la
exploracion pedagogica (Ver Fig. 1).
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Figura 1. Arquitectura del Entorno Inmersivo

Estos entornos permiten, mediante la simulaciéon de situaciones criticas, el
entrenamiento seguro de destrezas comunicativas antes de enfrentar la complejidad de
los escenarios profesionales reales [Zhang 2026].

Escenario para Ingenieria de Sistemas: Se estructur6 un entorno corporativo
que simula una sala de juntas dentro de una empresa. En este espacio, el estudiante debe
interactuar simultineamente con multiples perfiles (actores del negocio) para abstraer
informacion técnica, debatir ideas y realizar el levantamiento de requerimientos de
software. Esta dindmica busca fortalecer la argumentacion logica y la asertividad frente
a clientes y equipos de trabajo. Para las facultades de ingenieria, el disefio se centré en
la simulacién de paneles técnicos y salas de juntas para la defensa de proyectos (Ver
Fig. 2).
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Figura 2. Vista del entorno inmersivo de una sala de juntas

Escenario para Ciencias de la Salud (Enfermeria): Se model6 una sala de
triaje asociada a un servicio de urgencias. El ambiente pretende que el estudiante
fortalezca sus habilidades comunicativas priorizando la atencion de pacientes mediante
la interaccion constante con avatares hablantes virtuales. Este diseflo exige comunicar
diagnosticos criticos bajo presion, facilitando un entorno de practica reflexiva frente a
dilemas reales, permitiendo el ensayo y el error en un espacio seguro [Nickerson et al.
2006, Moyon Cordova et al. 2024, Real Roby et al. 2026, Suarez Lima et al. 2026]. Por
otro lado, para enfermeria se priorizo la practica de protocolos de atencidn, priorizacion
y comunicacién empatica con el paciente en una sala de triaje. (Ver Fig. 3)

Figura 3. Vista aérea del entorno inmersivo de una sala de triaje
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Esta configuracion dual permite que los estudiantes de enfermeria entrenen
habilidades criticas como la entrega de malas noticias bajo modelos validados, mientras
que los de ingenieria fortalecen la argumentacion técnica en entornos controlados y
seguros [Alves et al. 2025, Benavides y Pefia 2018], garantizando asi que la transicion
hacia la practica profesional sea mas fluida y efectiva [Garcia-Pazo et al. 2025].

Finalmente, los avatares se estructuraron como representaciones personalizables
que permiten a los estudiantes proyectar su identidad dentro del entorno virtual,
facilitando una interaccion social fluida y bidireccional que favorece la inmersion en los
roles profesionales asignados (Ver Fig. 4) [Shin y Rim 2023].

Figura 4. Vista de un avatar

En el caso puntual de las dos instituciones de educacion superior analizadas
(Universidad de Antioquia y Politécnico Colombiano Jaime Isaza Cadavid), se
integraron personajes guia programados con guiones especificos que asisten al
estudiante en la resolucion de retos comunicativos, emulando la figura de un mentor que
facilita la retroalimentacion constante durante el desempefio de sus funciones simuladas
[Trujillo Florez 2019]. Esta articulacion de sistemas basados en avatares permite a los
estudiantes experimentar un aprendizaje vivencial, donde la interaccion verbal y no
verbal con actores virtuales refuerza la autoconfianza antes de la exposicion en
contextos reales [Ng 2022].

3.2. Hallazgos y Refinamiento del Disefio

La validacion cualitativa arrojo observaciones determinantes para el refinamiento de los
prototipos. En el escenario de Ciencias de la Salud, los expertos clinicos enfatizaron la
necesidad de incorporar variables criticas para el triaje, tales como la medicion de la
presion arterial, la temperatura, el pulso, la saturacion de oxigeno y la evaluacion del
estado de conciencia mediante la escala de Glasgow. Estas sugerencias guiaron el
redisefio de los objetos interactivos del entorno para que el estudiante deba interpretar
estos signos vitales antes de emitir un juicio.

Por su parte, en el escenario de Ingenieria de Sistemas, los expertos sugirieron la
implementacion de casos de estudio puntuales a través de los didlogos de los avatares.
Esto persigue que el estudiante logre abstraer e interpretar requerimientos técnicos a
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partir de narrativas y necesidades planteadas por los clientes. Finalmente, ambos grupos
de expertos destacaron la pertinencia de integrar dindmicas de gamificacién en los
escenarios para fomentar la motivacion durante la interaccidn con los usuarios
simulados.

3.3. Articulacion de Habilidades Comunicativas

Para dar respuesta a los requerimientos pedagogicos y establecer una ruta clara para la
futura fase de evaluacidn, se estructurd una matriz de alineacion. La Tabla 1 detalla la
relacion directa entre la habilidad comunicativa esperada, la actividad inmersiva y los
criterios de evaluacion.

Tabla 1. Relacion entre habilidades comunicativas, actividades inmersivas y

evaluacion
Escenario Habilidad Rol del Actividad / Evidencia Criterio de
Inmersivo Comunicativa Estudiante Interaccion Esperada Evaluacion
Sala de Escucha activa Enfermero/a @ Interrogatorio =Clasificacion = Precision en la
Triaje y empatia de Triaje del paciente correcta del categorizacion
(Salud) clinica (avatar) sobre = nivel de del riesgo y
sintomas y urgencia del trato
toma de paciente. humanizado
signos vitales durante la
(pulso, simulacion.
Glasgow).
Sala de Asertividad y Analista de Entrevista Traducciéon de Coherencia
Juntas abstraccion de Sistemas con las argumentativa
(Ingenieria) = requerimientos stakeholders  necesidades al proponer la
(avatares) del cliente a solucion
para debatir requerimientos tecnologica y
un caso de técnicos. claridad en la

negocio.

comunicacion.

4. Conclusiones

El disefio de estos laboratorios inmersivos plantea una alternativa tangible para abordar
la brecha de competencias comunicativas que los empleadores actuales demandan en los
egresados universitarios. Al estructurar estos entornos no solo desde el componente
técnico, sino desde una validacién pedagogica rigurosa con expertos en ciencias de la
salud y la ingenieria, se confirma que el metaverso trasciende la categoria de
herramienta tecnoldgica para convertirse en un espacio de entrenamiento profesional
auténtico y seguro.

La principal fortaleza de esta fase inicial radica en haber logrado adaptar una
misma arquitectura base a dos necesidades disciplinares diametralmente opuestas: la
urgencia y empatia que requiere un triaje médico, y la capacidad de negociacion y
logica argumentativa propia de una sala de juntas corporativa. Esto demuestra la
flexibilidad del disefio metodoldgico propuesto y su potencial para ser replicado en otras
areas del conocimiento que requieran el fortalecimiento de habilidades transversales.
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De cara a las siguientes etapas de la investigacion, el trabajo futuro se
concentrara en la implementacion empirica de los escenarios construidos. Se proyecta
ejecutar el disefio cuasiexperimental para evaluar, con grupos de estudiantes reales, el
impacto directo de la intervencion en variables especificas como la fluidez oral, el
contacto visual, la comunicacién no verbal y la coherencia argumentativa. Asimismo,
sera indispensable medir estos indicadores a mediano plazo para confirmar si el nivel de
compromiso y participacion de los discentes se sostiene en el tiempo, demostrando que
el desarrollo de la competencia supera el simple "efecto de novedad" asociado a las
tecnologias inmersivas
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