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Abstract— The study performs an analysis of the scientific literature that has focused on theoretical and practical trends on metaverses
and virtual worlds in the last 5 years. For this, 50 articles from different databases were collected, Ebsco (31), ProQuest (15), Scopus (2), Scielo
(1), and ResearchGate (1), from 2017 to 2022. The objective of the study is to determine that the metaverse and virtual worlds are one of the most
important technological changes in recent years. However, it is many years away from its full implementation in the transfer of information and
the interaction of people. The argument raises an issue where the Metaverse and virtual worlds have become an alternative for knowledge transfer
and communication for different sectors. Likewise, it is concluded that the research is established during successive phases of evaluation, and
attracts resources such as computer applications, courses and activities to facilitate communication and interaction.
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Resumen-El estudio realiza un analisis de la literatura
cientifica que se ha centrado en las tendencias tedricas y practicas
sobre metaversos y mundos virtuales en los altimos 5 afios. Para ello
se recolectaron 50 articulos de diferentes bases de datos, Ebsco (31),
ProQuest (15), Scopus (2), Scielo (1) y ResearchGate (1), desde 2017
hasta 2022. El objetivo del estudio es determinar que el metaverso y
los mundos virtuales son uno de los cambios tecnolégicos mas
importantes de los ultimos afios. Sin embargo, faltan muchos afios
para su plena implementacion en la transferencia de informacion y la
interaccion de las personas. El argumento plantea una cuestion donde
el Metaverso y los mundos virtuales se han convertido en una
alternativa de transferencia de conocimiento y comunicacion para
diferentes sectores. Asimismo, se concluye que la investigacion se
asienta en sucesivas fases de evaluacion, y atrae recursos como
aplicaciones informaticas, cursos y actividades para facilitar la
comunicacion y la interaccion.

Palabras clave--metaverso, mundos virtuales, contenido
multimedia, realidad virtual y realidad aumentada.

. INTRODUCCION

Las nuevas tecnologias han puesto a la humanidad en una
constante transformacion. Los mismos cambios provocados por
las innovaciones tecnoldgicas han obligado a transformaciones
en los procesos de interaccion dentro de las sociedades, con
enormes implicaciones para el campo de la comunicacion
(Villota, Gdmez y Lopez, 2021)[1]. El desarrollo de la sociedad
actual se basa en dos pilares fundamentales, la tecnologia y el
consumo de informacién (Lorenzo, Lorenzo y Lledd, 2022)[2].
La virtualizacion tiene como objetivo dar forma al presente y al
futuro de Internet. Al menos eso es lo que pretenden las grandes
empresas tecnoldgicas, que actualmente estan realizando
importantes inversiones econdmicas (Fernandez, 2022)[3].
Actualmente, las plataformas virtuales centradas en el
metaverso y la realidad virtual estan teniendo un impacto social
por la forma como las personas interacttan (Anacona, Millan 'y
Gomez, 2019)[4]. Los mundos virtuales y metaversos son
espacios digitales tridimensionales con posibilidades
multiplataformas y diversos grados de inmersién, donde miles
de personas estan conectadas simultdneamente a través de
avatares de telepresencia, siendo la escritura una excelente
forma de comunicacion aunque la voz, la gestualidad, las
vestimentas y otros recursos del paralenguaje estan disponibles
como elementos al alza. (Ramallal, Wasaldua y Ruiz, 2022)[5].
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El concepto del metaverso y lo que significa es todavia un
concepto abstracto y no hay un consenso general, ya que
todavia estd en sus primeras etapas. Sin embargo, se presenta
como una oportunidad para las marcas. La innegable realidad
es que el mundo digital presenta una nueva oportunidad de
riesgo y rentabilidad empresarial. (Bayo y Calderén, 2022)[6].
El uso de tecnologias digitales y el uso de formas virtuales de
comunicacion ha ampliado significativamente el alcance y la
efectividad de las oportunidades en el campo profesional.
(Kryukov, Rakunov, Sotnikova y Khayarov, 2020)[7]. Los
desarrollos tecnoldgicos, la profunda digitalizacion del espectro
global de comunicacion y medios; y la demanda de la audiencia
por nuevos productos y formatos parecen ser factores decisivos
para que las empresas e instituciones agreguen esta alternativa
a sus ofertas de contenido y métodos de distribucion.(Herranz
de la Casa, Caerols y Sidorenk, 2019)[8].

Teniendo en cuenta el impacto del metaverso y los mundos
virtuales en los contenidos multimedia, se abordara la siguiente
pregunta de investigacion:

¢Cudl es la tendencia de las investigaciones sobre el metaverso
y los mundos virtuales en los contenidos multimedia en los
Gltimos 5 afios?

En ese sentido se planted el objetivo de Analizar el impacto del
metaverso y los mundos virtuales en los contenidos multimedia.

Il. METODOLOGIA

La naturaleza de la investigacion es cualitativa. Segdn Alvarez,
Camacho, Maldonado, Trajo, Olguin y Pérez (2014), en su
ensayo Investigacion cualitativa, mencionan que la
investigaciéon cualitativa es el proceso metodoldgico de
construccién de conocimiento sobre la realidad social a partir
de textos, dibujos, graficos, etc. La perspectiva de investigacion
cualitativa intenta acercarse a la realidad social con datos no
cuantitativos [9].

Por ello, esta revision sistematica de la literatura cuenta con las
siguientes caracteristicas metodologicas:

2.1 Criterios de seleccion:

El proceso de seleccidn se inici6 con una estrategia de bisqueda
de articulos cientificos en cinco bases de datos tales como
Ebsco, ProQuest, Scielo, Scopus y ResearchGate. Luego de
implementar los filtros de inclusién y exclusion se escogieron
un total de 50 articulos académicos que se centran en el tema 'y
el objetivo principal de esta investigacion.
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Tabla 1. Criterios de inclusion y de exclusion

Criterio de inclusion

Criterio de exclusion

Los criterios de inclusion para la
consideracion de basquedas maés
profundas son:

- Articulos de texto completo que
muestran el impacto del Metaverso y los
mundos virtuales en el contenido
multimedia.

- Publicaciones en idioma espafiol,
portugués e inglés.

- Publicaciones de Espafia, Portugal e
Iberoamérica.

Los criterios de exclusion a considerar
para profundizar en la blsqueda son:

- No responder preguntas de
investigacion.

- Se encontraron archivos duplicados.

- Revistas distintas al idioma espafiol,
inglés y portugués.

- Provienen de fuentes no reconocidas,
lo que significa que no son confiables.
- Ha superado el limite de tiempo
estipulado.

- Publicados del 2017 a 2022.

Tabla 1. Criterios de inclusién y de exclusién

2.2 Recursos de informacion:

Las bases de datos que se utilizaron de los diferentes articulos
fueron: Ebsco (59 articulos, de los cuales se utilizaron 31),
ProQuest (19 articulos de los cuales se utilizaron 15), Scielo (3
articulos de cuales se utiliz6 1), Scopus (3 articulos de los cuales
se utiliz6 2) y ResearchGate (4 articulos de cuales se utilizé 1).
Es conclusion de los 88 articulos encontrados se utilizaron para
el andlisis un total de 50 articulos.

Figura 1. Recursos de informacion

Articulos encontrados Articulos utilizados

Ebsco: 59 articulos

ProQuest: 19 articulos

Scielo: 3 articulos

Scopus: 3 articulos

ResearchGate: 4 articulos

v v

Total: 50 articulos

Ebsco: 31 articulos

ProQuest: 15 articulos

Scielo: 1 articulos

Scopus: 2 articulos

ResearchGate: 1 articulos

Total: 88 articulos
Figura 1. Recursos de informacion.

2.3 Estrategia de bisqueda y seleccion de datos:

En este estudio se examinaron articulos con las palabras clave:
metaverso, mundos Vvirtuales y realidad aumentada. Los
articulos tienen una antigliedad méxima de 5 afios, es decir
desde el afio 2017 hasta 2022, en idioma espafiol, inglés y
portugués.

De esta manera, para la busqueda de investigacion se selecciond
como bases de datos a Ebsco con 31 articulos, ProQuest con 15
articulos, Scielo con 1 articulo, Scopus con 2 articulo y
ResearchGate con 1 articulo, lo que hace un total de 50.

2.4 Descarte de inclusion

Es importante sefialar que los articulos que fueron omitidos son
porque no responden a la pregunta de investigacién y no
estaban alineados con el objetivo, de lo anteriormente expuesto,
en ese sentido los articulos descartados fueron 38.

2.5 Seleccion de datos:
Se ha considerado los siguientes criterios:

Tabla 2. Tabla de seleccion de datos.

Afio de
publicacion

Tipo de

Revista Pais estudio

Revista

PODIUM

IUSET
VERITAS

Icono 14

Eusal
Revistas

Entre ciencia
e ingenieria

Entorno
Geografico

Ecuador

Pert
Revista de

comunicacio ~
n Espafa

Cuantitativa

Revista de Colombia

Psicologia de
PUCP

2017; 2018;
2019; 2020;
2021y 2022.

Ebsco Cualitativa

Costa Rica

. Mixta
Revista Brasil
Universidad

de Rosario Chile

México
Nexus
comunicacio
n

Portugal

Revista
Latina de
comunicacio
n

Revista
Ciencia
UNEMI

Revista
Universidad
Miguel
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Hernandez,
UMH

Revista
Interdisciplin
ar de
Estudios de
Comunicacioé
ny Ciencias
Sociales

EDMETIC

Revista
Prisma social

Esferas

Perspectiva
Educacional

Estudios
Sobre El
Mensaje
Periodistico

Ensefianza &
Teaching

Dilemas
Contempora
neos:
Educacion,
Politica y
Valores

Artey
Politicas de
Identidad

Scientia et
Technica

RIE: Revista
de
Investigacion
Educativa

Question

Revista
Interamerica
na De
Investigacion
, Educacion
y Pedagogia

Revista
FAMECOS

Fonseca

Revista
Iberoamerica
na De
Educacién a
Distancia

Alteridad

Informacion

P Cuantitativa
tecnoldgica

Scielo 2021 Colombia

XIKUA
Boletin
Cientifico de
la Escuela
Superior de
Tlahuelilpan

México

Scopus 2014 y 2022. Cualitativa

Venezuela

Tecnolégica-
Educativa
Docentes 2.0

ResearchGat
e

2022. Revista CEA | Colombia Cuantitativa

Proquest

2018; 2020;
2021y 2022.

Interuniversit
aria

Eusal
Revistas

Revista
Latina de
comunicacio
n social

Revista
Prisma social

Ibérica de
Sistemas e
Tecnologias
de
Informacéo

Espafia
Peru
Colombia
Brasil
México

Portugal

Cuantitativa

Cualitativa

Mixta

Tabla 2. Tabla de seleccién de datos.
I1l. RESULTADOS

3.1 Proceso de seleccion de estudios:

El proceso de seleccion consistio en la blusqueda de articulos
académicos en varias fuentes de investigacion, tales como
ProQuest, Ebsco, Scielo, Scopus y ResearchGate lo que dio
como resultado un total de 157 mil 815 articulos, de ese total se
procedi6 a descartar 144 mil 939 porque no estaban publicados
en una revista cientifica.

Posteriormente se eliminaron 2 mil 436 articulos por estar
escritos en idiomas distintos al espafiol, como portugués e
inglés. Luego se descartaron 6 mil 224 articulos que no
pertenecian al &rea de publicacion seleccionada (2017 - 2022).
Finalmente se eliminaron 4 mil 166 articulos porque no
responden a la pregunta de investigacién, quedando al final 50
articulos de investigacion.
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Figura 2. Procedimiento de seleccion de articulos cientificos.

Se descartaron
144,939
publicaciones,
por ser libros de
investigacion o
tesis.

157,815
Publicaciones

2,436 articulos

por estar en un

idioma distinto
al espafiol.

12,876
Articulos

6,224 articulos
por estar fuera
del rango de afio

Articulos de
publicaciones.

10,440

4,166 articulos
por Tituloy
enfoque

distinto. Asi 4,216
como, articulos
que no
responden a la
pregunta de
investigacion.

Articulos

Seleccionando
50 articulos
como resultado.

50

Artirulne

Figura 2. Procedimiento de seleccion de articulos cientificos.

3.2 Caracteristicas de los estudios:

La siguiente tabla muestra el nimero de articulos encontrados
para cada base de datos y sus porcentajes. En los motores de
busqueda ProQuest, Ebsco, Scielo, Scopus y ResearchGate. Se
seleccionaron 31 articulos en Ebsco, 15 articulos en ProQuest,
1 articulo en Scielo, 2 articulo en Scopus y 1 articulo en
ResearchGate, en total se seleccionaron 50 articulos para la
presente investigacion.

Tabla 3. Tabla por base de datos.

Base de datos Cantidad Porcentaje
ProQuest 15 30%
Ebsco 31 62%
Scielo 1 2%
Scopus 2 4%
ResearchGate 1 2%
Total 50 100%

Tabla 3. Tabla por base de datos.

En la tabla 4 se refleja la cantidad de articulos por cada afio de
publicacién, donde el porcentaje mayor se encuentra en el afio
2022 con 38%, le sigue el afio 2020 con el 24%, el 2021 con

14%, 2019 y el 2018 con el 10% cada uno y finalmente el 2017
y 2014 con 2% cada uno.

Tabla 4. Tabla por afio de publicacion.

Afio de publicacion Cantidad Porcentaje

2014 1 2%

2017 1 2%

2018 5 10%

2019 5 10%

2020 12 24%

2021 7 14%

2022 19 38%

Total 50 100%

Tabla 4. Tabla por afio de publicacion

Ademas, se encontraron articulos en distintos idiomas como
italiano y francés, pero se seleccionaron sélo los que estaban en
espafiol, inglés y portugués.

Tabla 5. Tabla por idioma.

Idioma Cantidad Porcentaje
Espafiol 44 88%
Inglés 2 4%
Portugués 4 8%
Total 50 100%

Tabla 5. Tabla por idioma.
En la siguiente tabla se evidencia la cantidad de articulos por
pais de publicacion y su porcentaje. Siendo Espafia, el pais de
donde se obtuvo la mayor cantidad de articulos.

Tabla 6. Tabla por pais de publicacién.

Pais de publicacién Cantidad Porcentaje
Ecuador 3 6%
Brasil 2 4%
Chile 1 2%
Portugal 2 4%
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Pert 3 6%
México 3 6%
Espafia 26 52%
Colombia 8 16%
Costa Rica 1 2%
Venezuela 1 2%
Total 50 100%

Tabla 6. Tabla por pais de publicacién.

Los datos de la tabla anterior permitieron la realizacién de la
figura 3.

Figura 3. Representacion de porcentajes por pais de
publicacion.

16%

52%

Costa Rica Venezuela

Colombia

m Ecuador mBrasili mChile mPortugal mPeri m México Espafia

Figura 3. Representacion de porcentajes por pais de publicacion.

A continuacion, en la siguiente tabla se evidencian las palabras
claves que ayudaron a obtener los articulos de investigacion, ya
que cada una de ellas se encuentra en los titulos de los 50
seleccionados.

Tabla 7. Tabla por palabras clave.

Palabra Clave Cantidad Porcentajes
Metaverso 21 42%
Realidad virtual 18 36%
Realidad aumentada 7 14%
Contenido multimedia / 4 8%
Contenido informativo
Total 50 100%

Tabla 7. Tabla por palabras clave.

Figura 4. Representacion de porcentajes por palabra clave.

W Metaverso MRealidad virtual M Realidad aumentada M Contenido multimedio

Figura 4. Representacion de porcentajes por palabra clave.

Durante toda la investigacion se pudo observar los diferentes
puntos de vista de cada autor referente a un tema en especifico.

3.3. Analisis global de los estudios:

Se encontraron 50 articulos centrados en la conversacion sobre
el metaverso y mundos virtuales en los contenidos multimedia.
Asimismo, informacion relevante que explica la tendencia con
estos medios.

Almenara y Robles (2018) indican que en la Gltima década, han
surgido una serie de tecnologias que permiten la transferencia
de conocimientos de formas sin precedentes. Muchas de estas
técnicas pueden considerarse disruptivas ya que cambian y
mejoran el escenario de entrenamiento. Entre las tecnologias
que han cobrado impulso e importancia, encontramos el
metaverso y los mundos virtuales [10].

Ramalal, Wasaldua y Ruiz (2022) sefialan que los mundos
virtuales y los metaversos parecen ser ayudas, mas que
sustitutos de la transferencia de conocimiento cara a cara [5].
Ponce y Alarcon (2020) coinciden que el uso de un entorno
digital no reemplaza la interaccion en el mundo fisico, ni
significa el abandono de herramientas o procesos analdgicos,
pero se debe asumir que el uso de un entorno virtual es mas bien
una extensién de lo que ya estd en marcha el proceso de
alfabetizacion analdgica [11].

Por otro lado, Barraez (2022) menciona que los metaversos
continlan evolucionando hacia innovadores escenarios
virtuales en los que se afirman las apariencias o imagenes, se
personalizan y se muestra la habilidad de cada usuario o avatar
[12]. Anacona, Millan y Gémez (2019) y Martines, Mejia,
Ramirez y Rodriguez (2021) coinciden que los metaversos son
importantes para la préctica en realidad virtual, y permiten un
mejor desarrollo en el campo [4][13]. Ademés, Wellington y
Villota (2020) mencionan que la integracion de nuevas
herramientas, habilidades y competencias, espacios, métodos
de trabajo y dominio de lenguajes multimedia sirven para poner

21 LACCEI International Multi-Conference for Engineering, Education, and Technology: “Leadership in Education and Innovation in Engineering in the Framework of Global
Transformations: Integration and Alliances for Integral Development”, Hybrid Event, Buenos Aires - ARGENTINA, July 17 - 21, 2023. 6



en practica la creatividad de los equipos de trabajo
construyendo mundos virtuales sociales [14]. Asimismo,
Ramallal y Cardenas (2022) complementan la idea indicando
que el metaverso y los mundos virtuales atin no estan definidos,
como era el caso de las redes sociales en ese momento, y al igual
que ellas podian ser vistas como medios de comunicacién y
fuentes de informacidn [15].

Para complementar esta idea, Garzdon (2022) y Ortega-
Rodriguez (2022) nos hablan que el fendmeno del metaverso ha
emergido como un espacio de segundo orden para actividades
sociales compartidas, pero en un corto espacio de tiempo puede
convertirse en un espacio de primer orden, incluso
reemplazando a la propia realidad debido a su constante
evolucidn y desarrollo tecnoldgico [16][17]. Por su parte Bayo
y Calderon (2022) agrega que hoy en dia, el metaverso es una
realidad innegable, y el mundo digital ofrece una nueva forma
de hacer negocios y obtener ganancias, lo cual ha sido bien
reconocido por un gran nimero de empresas [6]. Asimismo,
Linuo (2022) indica que un metaverso es un término funcional
que describe tecnologias digitales futuras y en evolucién, que
puede ser reemplazado por otros términos mas precisos. Pero el
futuro del mundo digital se acerca y la imagen en movimiento
de la pelicula trasciende en el tiempo [18]. Iglesias y Chavez
(2022) coinciden que el metaverso y los mundos virtuales
avanzan a pasos agigantados. Patrocinada en gran medida por
grandes empresas de tecnologia, esta estrategia posiciona a el
metaverso y los mundos virtuales como iconos de alta
tecnologia [19]. Medeiros y Mendes (2021) complementan que
el metaverso y los mundos virtuales pueden normalizar
informacién previamente reconstruida en la imaginacion. Por
ejemplo, la tecnologia podria permitir el acceso a informacién
maés alineada a una realidad especifica [20].

Bravo y Rodriguez (2020) sefiala que el auge de la realidad
virtual y otras tecnologias inmersivas muestra que las empresas
estdn considerando incorporar estas innovaciones en la
construccion de comunicaciones efectivas [21]. Herranz de la
Casa, Caerols y Sidorenko (2019), Basto, Garcia y Vargas
(2019) y Triguero y Sanchez (2022) coinciden con esta
definicion y agregan que la realidad virtual y los contenidos
multimedia se desarrollan como elementos integrados en los
procesos de comunicacién interna y externa de una
organizacion. Los desarrollos tecnoldgicos, la profunda
digitalizacion del espectro global de comunicaciones y medios,
y la demanda de la audiencia por nuevos productos y formatos
parecen ser los factores determinantes, ya que en los sectores
comercial e institucional afiaden esta alternativa a sus canales
de suministro y distribucion de contenidos. Asimismo, indican
que el potencial de esta tecnologia es evidente ya que permite
ir mas alla de un modelo tradicional y dar al usuario la
posibilidad de sumergirse en una experiencia nueva e
innovadora.[8][22][23]. Asimismo, Aparicio, Ostos y Mesa
(2022) indican que las instituciones deben elegir la plataforma
de mundo virtual que mejor se adapte al dominio de
conocimiento que ofrecen; esta adaptacion debe responder a las
posibilidades y oportunidades de experimentar, explorar,

aprender y ensefiar en el nuevo entorno [24]. Carmona y
Montoya (2022) coinciden con los anteriores autores que la
factibilidad de usar este enfoque depende del acceso a
dispositivos de especificacion minima, ya que no siempre esta
garantizado en entornos como Ameérica Latina [25].

Selva y Martin (2019) coinciden con Bravo y Rodriguez
sefialando que la realidad virtual es un discurso que trasciende
la tecnologia, y es cada vez mayor su popularidad en diversos
ambitos de la sociedad, ademas que se esta convirtiendo en uno
de los protagonistas de la cultura red [26]. Cristancho, Cardozo
y Camacho (2022) afiaden lo planteado por los anteriores
autores que los contenidos de redes permiten interactuar a las
personas, afectar su vida diaria y correlacionarse con las
decisiones de consumo [27].

Es por ello que, Garcia y Ruiz (2020) mencionan que la realidad
es que todo esto esta cambiando, la forma en que pensamos, nos
comunicamos, convivimos, en definitiva, al hacer de esta
tecnologia una parte integral de la interaccion humana [28].

IV. DISCUSIONES Y CONCLUSIONES

Esta revision sistematica intenta responder a la siguiente
pregunta de investigacion: ;Cudl es la tendencia de las
investigaciones sobre el metaverso y los mundos virtuales en
los contenidos multimedia en los dltimos 5 afios? Para ello se
utilizaron 50 articulos cientificos que contenian informacion
sobre variables seleccionadas.

Fernandez, Raposo y Campos (2022) indican que la tecnologia
ofrece un enorme valor para la orientacion profesional en
diversas areas, tanto para el autoconocimiento e intereses del
sujeto, las habilidades sociales y profesionales, el espiritu
empresarial, la toma de decisiones, la busqueda de informacién
sobre oportunidades profesionales y la orientacion profesional,
asi como para el medio ambiente y el mercado laboral.
conocimiento [29].

Anacona, Millan y Gomez (2019) mencionan que las
plataformas virtuales que se enfocan en la realidad virtual y el
metaverso estdn comenzando a tener un impacto social en la
forma en que se entrega la informacién [4]. Sin embargo, a
través de esta investigacion se llegé a la conclusion que todavia
en los proximos afios se lograra la implementacion total de la
informacion del metaverso y los mundos virtuales, dado que
aun no se conoce sus capacidades y la esfera de influencia, no
obstante, llegado ese momento todos estaran conectados.
Asimismo, Belén (2022) menciona que dadas las muchas
actividades que el universo impulsara en el futuro, debemos ser
conscientes de las vulnerabilidades que pueden provocar los
avances tecnoldgicos. Con esto en mente, sefiala que los
usuarios pueden perder el concepto de realidad y vivir en un
mundo ficticio [30].

También cabe sefialar que con la llegada del metaverso y la
mejora de los mundos virtuales, nos encontramos ante uno de
los cambios tecnolégicos mas importantes y revolucionarios de
los Gltimos afios. Se estéd desarrollando un nuevo mundo virtual,
por lo que las herramientas y estrategias deben cambiar
radicalmente para adaptarse a esta tendencia. Tal como indica
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Lerma, Rivas, Adame, Ledezma, Lépez y Ortiz (2020) la
realidad virtual y los mundos inmersivos ya se pueden
considerarse como herramientas tecnoldgicas al servicio de la
transferencia de conocimiento, por lo que se debe buscar la
disponibilidad de las herramientas y el correspondiente dominio
de los procesos de disefio, desarrollo y aplicacién [31].
Ademas, Simé (2019) sefiala que la integracion de tecnologias
requiere de una investigacién interdisciplinaria en la que
confluyan perspectivas y enfoques de diferentes areas de las
humanidades y las ciencias naturales. Por lo tanto, se necesitan
esfuerzos de investigacion interdisciplinarios para crear una
base teorico-practica para el desarrollo de nuevos conceptos
estéticos y socioculturales, asi como tecnologias innovadoras
que faciliten el uso de esta tecnologia [32]. Tamayo, Barrio y
Garcia (2018) coinciden con esta definicion, es por ello que
mencionan que el metaverso, los videojuegos, los motores de
juego, las herramientas de realidad aumentada, la roboética o la
narracion transmedia son herramientas innovadoras para la
investigacién en ciencia, ingenieria, comunicacion y artes a
través de la simulacion, la interactividad y la inmersion [33].
A continuacion, detallaremos las limitaciones que se
presentaron en la investigacién. Inicialmente, se presentaron
dificultades en la busqueda de los articulos con respecto a las
palabras claves que se emplearon en la investigacién, tales
como “metaverso”, “realidad aumentada” y “contenido
multimedia”, ya que no se han encontrado un numero
considerable de articulos.

De igual manera, fue la poca presencia de estudios enfocados a
esta investigacion; debido a que, para la presente revision
sistematica se busco articulos correspondientes al periodo 2017
- 2022, encontrando asi 50 articulos cientificos, siendo
necesario, amplificar en futuras investigaciones el periodo de
blasqueda para encontrar un nimero mayor de investigaciones
centradas en el tema. Asimismo, no se encontr6 un ndmero
considerable de estudios en Latinoamérica; por lo cual se tuvo
que optar por investigaciones realizadas en otros paises.

En ese sentido se recomienda a los futuros estudiantes y a la
sociedad en general, que est¢é a punto de iniciar una
investigacion, tener en claro el tema a tratar, y junto con ella,
las variables, tomando en cuenta las palabras claves. De igual
forma, expandir sus horizontes para obtener un nimero mayor
de referencias acerca de un tema determinado. Tal como
menciona Villareyes, Moreno, Cruz, Romani y Cérdova (2021)
los entornos digitales se construyen durante las sucesivas fases
de investigacion y evaluacién de los programas académicos y
atrae recursos como aplicaciones informaticas, cursos vy
actividades para fomentar la comunicacién y la interaccion
[34].

Por ultimo, se recomienda que se siga investigando sobre el
Metaverso, Realidad Virtual, Realidad Aumentada y Realidad
Mixta, ya que esta es un area interesante para investigar. En los
ultimos afios, la integracion de sus aplicaciones ha brindado una
gran oportunidad para explorar caracteristicas y componentes
interactivos como STEAM y entornos virtuales/inmersivos.
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