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Oscar Bedoya-Cano, Juan Carlos Echeverri-Alvarez

Introduccién

La humanidad ha adaptado a la tecnologia para superar las barreras fisicas de su imagi-
nacién, incluso en ambitos donde el apoyo instrumental se centra en quehaceres coti-
dianos: las técnicas propician la emergencia de nuevas actividades y transforman las
existentes. Cambios a primera vista que parecen ser de la cotidianidad individual, pero
realmente son cambios y tendencias de la cultura. Ademés, cambios portadores de una
imaginacion que disefia futuros posibles para la especie. Lewis Mumford en su obra £/
mito de la maquina, técnica y civilizacion (Mumford, 2010) y Jacques Ellul en La sociedad
de la técnica (Ellul,2003), la perciben como un potencial sin limites, que abarca toda acti-
vidad humana, lo cual implica que todo lo que sea anhelado por la humanidad tiende
a realizarse. Las tecnologias no solamente potencian las funciones motrices, como en
el caso de la robdtica, sino que permiten abrir nuevos horizontes en ambitos como la
representacion, la imaginacion y la subjetividad, esto es, se adentran en territorios que
hasta el momento eran sinbnimo de humanidad tales como el lenguaje, la reflexiony la
inteligencia.

Hablar de inteligencia artificial, de metaverso, en general, desde una perspectiva
educativa es asumido, unas veces como retéricas que buscan posicionar mercancias
tecnoldgicas, en otras como retos reales que debe afrontar la educacion para formar
las siguientes generaciones en un mundo tecnoldgicamente transformado, que pocas
veces es mirado, a partir de su contexto, desde una perspectiva que pone en cuestion no
solamente al sistema educativo, como se ha conocido hasta ahora, institucionalizado
y gubernamentalmente centralizado, sino a la humanidad misma. Este es el proposito
del texto, exponer un camino de articulacién entre el metaverso y el transhumanismo
en clave de la educacion para mostrar cémo pondera las posiciones, pero también para
sefialar las tendencias socio-tecnologicas que esa misma educacién debe asumir como
su objeto de reflexién e intervencion.
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Metodologia

La presente reflexion se fundamenta en una revisién sistematica de literatura con
enfoque conceptual. El procedimiento consistid en rastrear los planteamientos del
transhumanismo en relacién con los fundamentos filoséficos de las tecnologias de
realidad virtual, asi como los componentes estructurales y simbdlicos que configuran
el metaverso.

En una primera fase, se realizd una exploracion independiente de ambos conceptos:
transhumanismo y metaverso, desde su registro en el campo de la realidad tecnolé-
gicay la teorfa educativa. Posteriormente, se establecieron puntos de confluencia que
permiten su articulacion en clave educativa, con el fin de enriquecer el debate tedrico
contemporaneo sobre los limites del sujeto, la experiencia de aprendizaje y la transfor-
macién de la escuela.

Este ejercicio metodolégico responde a los propdésitos de construccion de un marco
conceptual sélido, en el contexto de una investigacién doctoral en curso, que busca
situar las relaciones entre educacion, tecnologias inmersivas y discursos de transhuma-
nismo.

Transhumanismo

Hoy en dia la inteligencia artificial y las tecnologias de la informacion han absorbido
muchas de las cuestiones que alguna vez fueron abordadas por tedlogos y filésofos:
la relacién de la mente con el cuerpo, la cuestién del libre albedrio, la posibilidad de
la inmortalidad. Todas las eternas preguntas se han convertido en cuestiones de inge-
nieria (O’Gieblyn, 2021). No se pretende dar cuenta cabal de qué es el transhumanismo
y sus desarrollos completos, sobre ello existe abundante literatura (Ferry, 2017; Dieguez,
2017; Kriman, 2019; Kurzweil, 2021). Sin embargo, para los objetivos del capitulo es
importante evitar alguna confusion entre transhumanismo y poshumansimo; en este
Ultimo la idea rectora es el rechazo definitivo del antropocentrismo biolégico, ético y
ontolégico. Propende por la superacion del humanismo clasico por su caracter milena-
riamente discriminador y excluyente (Ferrando & Brito Ledesma, 2022); por su parte, el
transhumanismo busca mejorar las caracteristicas humanas naturales mediante modi-
ficaciones bioldgicas, tecnoldgicas y cognitivas.
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El transhumanismo es heredero de ese humanismo que precisamente rechaza el
poshumanismo feminista. En este humanismo clasico ya estaba presente, por lo menos
desde una mirada retrospectiva, la idea de mejoramiento constante de la humanidad
en el norte de su perfeccion. Por ejemplo, el ilustrado Immanuel Kant ensefiaba: “Es
probable que la educacién vaya mejorandose constantemente, y que cada generacion
dé un paso hacia la perfeccién de la humanidad; pues tras la educacion esta el gran
secreto de la perfeccién de la naturaleza humana” (Kant, 2003, p. 2). Pues bien, segln el
transhumanismo ya no tendria que aguantarse el tedioso ejercicio de repeticion de la
educacién ilustrada, pues la tecnologia puede hacer el relevo en la consecucion del fin
Ultimo de la humanidad: la perfeccion. Este ideal kantiano, ademas, es el que autoriza la
mirada educativa del transhumanismo y el metaverso: json ambos una nueva expresion
para lo educativo, o los elementos que lo suprimen tal como lo hemos conocido hasta
ahora?

Para llegar a una respuesta, quedémonos un poco mas en el transhumanismo, parti-
cularmente en una de las ramas del desarrollo tecnoldgico que propende por aumentar
capacidades de los seresvivos que evolutivamente tardarian miles de afios. Por ejemplo,
la biotecnologia se aproxima a modelos constitutivos y funcionales de los seres vivos
para modificar algunas especies (Levin, 2023). Son varias las formas de comprender
la filosofia del transhumanismo, una de ellas, brevemente: la obsolescencia del ser
humano natural y la correlativa necesidad de mejorarlo con ayudas tecnolégicas para
continuar por vias mas seguras la prolongacion artificial del proceso vital de la especie.

Transito hacia la posibilidad de sustituir la figura del ser humano por un ser post
sapiens que, zooldgicamente hablando exhibird una nueva especie o, quizas, la fusién
ser humano y la méaquina: hibridacion para programar y reprogramar a las personas.
La tecnologia funge como el elemento que potencia a los seres humanos y, al mismo
tiempo, paraddjicamente, los hace menos humanos en el sentido imperante hasta
ahora en los humanismos vy la ciencia. El transhumanismo propone la necesidad de
seres que pueden mejorarse integrando artefactos técnicos que sustituyan los vanos
esfuerzos morales, educativos y culturales. Asi, tres elementos: obsolescencia del ser
humano, fusion humano-maquina, construccién de nuevos valores de perfeccién, ya no
por educacién sino por hibridacién tecnolégica. Se despliegan discusiones de diverso

tiempo e intensidad (Giesen, 2018).
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Metaverso

Comencemos con una pregunta convertida en lugar comun ;qué es el metaverso? Y
respondamos de modo inicialmente previsible: el término fue acufiado en 1992 por el
escritor de ciencia ficcion Neal Stephenson, quien lo referia como el concepto de un
mundo virtual totalmente inmersivo donde las personas se relinen para socializar, jugar
y trabajar (Metin et al.,, 2023). De esto se sigue que es un entorno digital simulado que
combina realidad aumentada (AR), realidad virtual (VR), blockchainy principios de redes
sociales para crear areas para una rica interaccion del usuario que imitan el mundo real.
Mark Zuckerberg (2021), present6 la evolucion del Internet como el Metaverso. Describid
el metaverso como un entorno virtual donde se interactla con personas en espacios
digitales: una Internet encarnada en la que estas dentro, en lugar de simplemente mirar.

La palabra Metaverso esta formada por la combinacién de las palabras “meta (mas
alla)”y “universo”y se explica como universo(s) virtual(es) creado(s) con la ayuda de una
computadora mas alla del mundo fisico. Segiin Emrem (2022), el Metaverso contiene
elementos de representacion, tridimensionalidad, interaccion, obvia virtualidad, vy
puede abarcar la totalidad de las acciones sociales, artisticas y econdmicas susceptibles
de existir previamente en el mundo fisico. Asi, pues, el concepto de Metaverso puede
ser expresado como la capacidad de realizar acciones sociales, artisticas, educativas y
econdmicas con la ayuda de avatares en el universo virtual creado con tecnologia infor-
matica.

Hay cuatro (4) tipos de metaverso: realidad aumentada (AR), registro devida, realidad
virtual (VR) y mundo espejo o gemelo digital (Smart et al., 2007). El elemento principal de
la realidad aumentada es la interaccién persona-computadora o HCI (Human Computer
Interaction). Esto incluye eleccion, accion y movimiento de los usuarios. Este elemento
es importante porque aumentara la experiencia del usuario.

En la actualidad, la comprensién del metaverso se esta ampliando y pueden estar
presentes varias interpretaciones e implementaciones. Las numerosas iteraciones del
metaverso tienen distintos componentes y capacidades, que tienen el potencial de
evolucionary mejorar con el tiempo junto con los avances tecnologicos y los requisitos
cambiantes de los usuarios (Suryodiningrat et al., 2024). El metaverso se ha convertido
en un tema de interés publico ampliamente discutido, y tanto individuos como organi-
zaciones contemplan sus posibles aplicaciones.
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Poshumanismo y metaverso

En principio pareciera que se deseara forzar dos ambitos diferentes, sin embargo, se
nos hara mas facil el acercamiento entre ambos conceptos si suponemos que la escri-
turay la lectura son una especie de “metaverso”, en el cual se pueden ver cosas que en
la experiencia fisica apenas anuncia. Con algunos referentes es posible ver la cercania
de ambos conceptos: el poshumano como hibridacién con la maquina, y el metaverso
como avatares de personas en un mundo fisico.

De hecho, al ritmo que tecnologias como la realidad virtual se vuelven frecuentes
en todos los aspectos de la vida individual y colectiva, se hace més visible la ruta hacia
un estado “poshumano” en el sentido del desdibujamiento de la linea entre humanos
y maquinas. La realidad virtual, en este sentido, es un medio para trascender los limites
de lo humano (Gutiérrez, 2023).

A medida que el metaverso evoluciona, es posible que los seres humanos cultiven
nuevos vinculos sociales y establezcan conexiones intencionales con los humanos
virtuales que crean. Estas relaciones podrian servir como punto de partida para una
nueva sociedad poshumana en el continente virtual inexplorado, mientras que los
limites del metaverso contintan expandiéndose.

Los avatares quieren reflejar nuestros deseos, anhelos, miedos e inseguridades, y
sirven como autorretratos que revelan nuestra relacién con nosotros mismos y nues-
tras creaciones de avatares. Encarnan nuestro deseo de inyectar subjetividad en un
objeto, al mismo tiempo que son vistos como objetos en si mismos. Esta encarnacion
de avatares también se conecta con el concepto de lo sublime tecnolégico, que es parte
de nuestra relacién con nosotros mismos y nuestras instancias de avatar. Lo sublime
tecnologico refleja nuestra relacion con la tecnologia eirradia lo sublime natural. Es una
muestra de nuestros deseos y miedos en relacion con la tecnologia y nuestra propia
encarnacion (Heller & Goodman, 2016; Kriman, 2019). La encarnacion poshumana
explora cémo las biotecnologias pueden modificar y afectar la vida encarnada, alte-
rando nuestra comprension de lo que significa ser humano. Implica las interconexiones
entre la conciencia, la memoria y la formacion de la identidad, y desaffa las visiones
del mundo heteronormativas y antropocéntricas. Las practicas de encarnacién de
los sujetos poshumanos trabajan para socavar estas visiones del mundo y explorar la
esencia de los encuentros socio-materiales, la interdependencia sujeto-objeto, la vita-
lidad materia-energia, la interaccién, el pensamiento reflexivo y la autoconfiguracién.
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Esta exploracion se facilita a través de los cuerpos tecnolégicamente inscritos de perso-
najes de ficcion y la conceptualizacion del espacio y el tiempo en la literatura (Heller &
Goodman, 2016).

En cierta forma el metaverso es la concrecién de una idea poshumana. Durante
casi una década Facebook ha estado alejando a la compafifa de un espiritu de conectar
personas realesy hacia una especie de habitacion digital permanente, la contraccion de
la vida para encajar dentro de algoritmos.

;Cémo la tecnologia Blockchain sustenta el metaverso? Como el metaverso se
basa en la tecnologia blockchain, cualquier articulo que posea o produzca es Unico y
no puede replicarse ni robarse. Al igual que con las obras de arte, la tecnologia block-
chain garantiza que los distintos bienes digitales comercializados en el metaverso sean
Unicos. Ademas, las criptomonedas mantienen el metaverso en funcionamiento; todo
se comprayvende utilizando distintos tipos de criptomonedas. Uno de los términos mas
utilizados en el metaverso es NFT (Non Fungible Token). Los tokens no fungibles (NFT)
son elementos criptograficos Unicosy no se pueden duplicar en una cadena de bloques.
Las NFT se pueden utilizar para representar elementos del mundo real que son activos
digitales coleccionables que tienen valor de la misma manera que los activos fisicos;
por ejemplo, un terreno en el metaverso se incluye en NTF. La tecnologia, aunque se
desarrolla de manera paralela, logra materializarse en productos al momento en el que
coincide en un interés o contexto particular. Por ejemplo, una vez generada una realidad
extendida (Alnagrat et al., 2022), producto de la realidad virtual, las posibilidades de
creacion de espaciosy escenarios permiten que los objetos sean funcionalmente opera-
tivos.

La convergencia tecnolégica entre la inteligencia artificial y la realidad virtual
(Dwinggo Samala et al., 2023; Bouaynaya, 2024) crea nuevas formas que heredan al
mismo tiempo, comportamientos fisicos debido a leyes de gravedad, y recrea mediante
algoritmos de simulacion, tiempos de caida, reaccion ante fuerzas y movimientos. Es
posible asi, caracterizar,almacenar, procesary reproducir las representaciones humanas
y de cualquier objeto, las cuales producen respuestas genéricas al interactuar con estas
entidades virtuales. Gracias a tecnologias representacionales, producto de la capacidad
técnica, se crean objetos operacionales funcionalmente completos en el espacio de
inmersion en dicha realidad.

Una vez superado el registro de los datos que alimentan los sistemas de compu-
tacion, la realidad de escenario y los objetos virtuales adquieren otras caracteristicas;
en una primera etapa, la inteligencia artificial responde por medio de la generalidad
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gracias a una gran cantidad de datos correspondientes a la muestra grande de pobla-
cion producto de los mecanismos tecnolégicos de registro, pero no crea una singula-
ridad, sino que hace un resumen funcional de un conocimiento colectivo, que convierte
resultados en respuestas genéricas.

Sin embargo, gracias a la gran cantidad de datos digitales que entrega un sujeto
hoy en dia (Kaperonis, 2024; Haleem et al., 2022; Yu & Ulukok, 2021; Google, 2020) por
las evoluciones de la web, se plantea una posibilidad evolutiva en la busqueda del ser
transhumanista: poder caracterizar las capacidades funcionales de manera individual,
y por lo tanto, la entidad responderia de la misma manera que el sujeto caracterizado,
creando asi un verdadero gemelo digital (Digital Twins) (Kreuzer et al., 2024; Aquino
Robles et al., 2020) dotado de autonomia. Ahora, estas respuestas operativas en una
realidad virtual en la que dicho ente pueda obtener una apariencia similar a los rasgos
fisicos de su caracterizacion, quedando asi en un purgatorio continuo, en el que se
encuentre la esencia de un sujeto, con su estilo para hablar, apariencia, y su respuesta
funcional ante situaciones en las que la inteligencia artificial personalizada se nutri6 de
informacién para reproducirlo de manera artificial.

El propésito de alcanzar dicha singularidad artificial es el no perecimiento del sujeto
en particular. Conservar las habilidades para responder al contexto de grandes perso-
najes notables y brillantes, el suefio de la conservacién bioldgica de las capacidades
cerebrales de un sertalentoso. Para las personas que interactien con dicha encarnacion,
seran testigos de su respuesta funcional ante el mundo, tal como el ser biolégico que
permitié su clonacion digital. Al establecer una comunicacion directa con dicha entidad
en el mundo de la realidad virtual, dicho agente actuaria tal como su pariente biolégico.
Una inmortalidad sin subjetividad, solo para los demas, con la posibilidad de desarro-
llar nuevos aprendizajes, ya que continlia estando dotado con inteligencia artificial que
se enriquece ante el dinamismo de las nuevas experiencias y ante las emociones. Un
mundo para inmortales no bioldgicos, creado a partir de mortales los cuales no son
mejorados seglin los mandatos del transhumanismo (Sloterdijk, 2000) sino replicados,
sin la esencia de alma, en una nueva forma de ser, con la informacion e inteligencia
artificial individualizada que representa al sujeto en su forma completa ante los demas
productos de la representacion y la tecnologfa.
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Educacion: poshumanismo y
metaverso

El poshumanismo es un concepto que, banalidad es decirlo, abarca a la humanidad
entera; la educacion, por su parte, también, es un elemento constitutivo de lo humano
y esta vinculado con su condicién de posibilidad; el metaverso, entre tanto, tiene inten-
ciones globales, universales, puede decirse. Por tanto, esta triada es mas o menos
natural, es decir, entre los dos primeros hay una relacién casi natural, y el tercero, es una
opcidn de ellos para ofrecer caminos posibles de mayor coincidencia.

La educacién no es la atalaya desde la cual se puede pensar de manera mas o
menos productivamente el poshumanismo y el metaverso, sino un elemento que les es
consustancial: de un lado, los humanos constitutivamente educadores, y en la educa-
cion esté la posibilidad de recordary proyectar, de transitar, por zonas conocidas hacia
lo desconocido. Es asi como la educacion ha explorado multiples opciones de repre-
sentacién; etimologicamente la palabra hace referencia a una forma alterna de presen-
tacién: volver a traer, mostrar nuevamente, o hacer visible algo que proviene incluso
de la imaginacién. El concepto de representacion tecnolégica puede retomarse de
Quintanilla (2005), el cual propone una divisién epistemoldgica de las tecnologias, y las
clasifica en aquellas que involucran los procesos en herramientas de tipo instrumental,
las cuales llama tecnologias de tipo operacional, y otras de mayor fusion con la realidad
y los sentidos, las cuales denomina tecnologias de tipo representacional (Quintanilla,
2005). Una tecnologia representacional reconoce las propiedades de los objetos y su
proyeccién en su forma sensorial, y es alli donde aparece otra de las ramas de la tecno-
logfa que se encarga del estudio de las formas virtuales de representacion: La realidad
virtual.

La proyeccion de los objetos en un plano crea una distorsion en la manera de
percibir el mundo multidimensional dentro de las formas de hiperrealidad generadas
por la tecnologia (Zafar, 2023; Barroso, 2022). En el siglo XIX, con la invencién del este-
reoscopio, la sensacion de profundidad fue posible para objetos planares gracias a las
propiedades de la longitud de onda roja y la azul; una vez recreado el espacio multi-
medial, un artefacto que permite una ilusion de profundidad en el desplazamiento de
la fase de una imagen (Sebikova, 2018; Aparici et al., 2006). Aunque su finalidad es la
percepcion de un espacio tridimensional, el nivel de inmersién lo proporciona el objeto
que esta modificado en la proporcidn exacta que requiere para generar dicha impresion.
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La imagen o el video, visualizado sin este artefacto, no es legible ya que esta distorsio-
nado para la realidad (Carrillo Canan, 2010). El objetivo es utilizar las propiedades de
la luz para llevar la percepcion de profundidad a un plano o un objeto que no la posee.

Como proceso evolutivo de los sistemas representacionales de realidad virtual, la
inteligencia artificial y los artefactos como los lentes de realidad virtual inmersivos, el
metaverso surge como posibilidad de interaccion tanto con objetos virtuales como con
los demas internautas. Esta compuesto por elementos computacionales que generan
espacios de colaboracion (Smart et al., 2007; Tlili et al., 2022) e interaccion. Puede ser
una réplica delarealidad a través de los mundos espejo, 0 una proyeccion de una nueva
realidad en la construccién de mundos virtuales (Kye et al., 2021).

Origen tecnoldgico del metaverso

La computacion ha desarrollado ampliamente el concepto de virtualidad (Levy, 1999;
Levy & Zapata Ros, 2023) permitiendo un espacio operativo para el desarrollo y aplica-
cion de diversas funciones cognitivas. Aunque los medios de comunicacion han sido
transformados apropiando sus beneficios, la tecnologia informatica se ha concentrado
en el analisis de datos para seralmacenados, procesadosy presentados (representados)
segln la necesidad de la actividad humana. Es asi como otra de las lineas de explora-
cioén tecnolodgica son los sistemas de Inteligencia Artificial, producto de la recoleccién de
datos, del Big Data, y de su andlisis computacional de proyeccion y progresién estadis-
tica (Torra, 2019; Boucher, 2020).

Proveniente de las TIC (Tecnologias de Informacién y Comunicacion) la inteligencia
artificial ha trascendido a la sugerencia de productos, y de manera intrusiva incursiona
en capacidades exclusivas, hasta ahora, de l[a humanidad. Mientras las compafiias de
software recopilan y procesan las preferencias del usuario en sistemas de busqueda,
correos electrénicos, y demas fuentes de datos, aborda ahora la construccién elaborada
de respuestas, simulando agentes humanos y recurriendo a su programacién regresiva
y predictiva para dotar a los sistemas de la capacidad de responder ante preguntas de
manera coherente; mientras absorbe y crece dimensionalmente, es posible que dichos
agentes informaticos realicen creaciones no solo en texto, sino también en audio,
imagenes y videos. Esta multidimensionalidad trasciende a objetos y se ve “encarnada”
en la animacién de otro tipo de representaciones en las que se pueden caracterizar
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desde algunas perspectivas a un ser humano. Asi, se busca el tipo de tecnologia intelec-
tual (Kozulin, 1998) para potenciar y crear espacios de interaccion multipropésito, que,
apoyada en la computacion, despliegue capacidades de representacion.

Metaverso como nueva realidad

Antes del inicio de la era computacional y de la informatica en paralelo con la sociedad
de la informacion vy la era digital (Jodar Marin, 2010, CroviDruetta, 2002), la tecnologia
proveia a la humanidad soluciones de registro al mejor estilo de una memoria exten-
dida. Las formas de conservacion de la tradicién cultural estéan ligadas a artefactos
que permitieron la recoleccion de evidencias a través del tiempo utilizando medios vy
soportes fisicos. Para obtener un nivel de representacién de realidad, los registros fueron
creciendo de manera dimensional y en detalle desde el punto de vista de la resolucion
y de alta definicién en los equipos electrénicos (Tao Ni et al., 2006; Yan et al., 2010; Wu
etal., 2023).

El registro escrito

Hacer el registro de actividades del sujeto, para posteriormente ser procesadas, se ha
logrado paso a paso de manera multidimensional. La huella que puede dejar un ser
humano en una narrativa al trasegar por la vida, que a su vez alimenta la historia (DeCer-
teau, 1999; Chartier, 1998) en su escrito, refleja el pensamiento de su autor, en didlogo
inmortalizado desde su obra; su sentir, su forma de pensar, propone un dialogo con él
mismo, o al menos con una parte de lo que fue su existencia. El registro escrito entrega
una representacion de la realidad histérica de una época gracias a soportes tecnolo-
gicos como el papel, y otros medios (Sanchez Artreche, 2012). La pluma, la tinta, y las
técnicas de conservacion de los soportes, hacen parte de su entramado tecnoldgico. En
la escritura, aunque pueda llegar a ser un fenémeno hermenéutico, en gran porcentaje,
algunas definiciones de pensamiento vy las acciones de seres de otro tiempo quedan
registrados y son legibles cobrando vida en el presente como un mecanismo para viajar
en el tiempo.
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El registro de la voz

La importancia de la intencion discursiva se intenta resolver con la escritura, adicio-
nando elementos simbdlicos como la exclamacién, la interrogacion, y las pausas de
puntuacién. El timbre, el tono, la velocidad, la intensidad, y la diccién es definitivo para
el mensaje, pero también para quién escucha lo que marca una diferencia notoria entre
el lenguaje oraly el escrito. El registro de la entonacion de un discurso solo fue posible
hasta finales del siglo XIX. El fonégrafo de Thomas A. Edison (Edison, 1878) consiguio
capturar la forma oral de un discurso en medios mecénicos creando surcos reproduci-
bles. Esto llené de intencionalidad y sentido cada frase enriquecida ahora con entona-
cion, creando una forma de almacenamiento de una realidad auditiva, y transformando
a su vez industrias como el entretenimiento y la musica (Gonzalez, 2017). Una transfor-
macién cultural disruptiva que se manifesto en la decadencia de algunas practicas artis-
ticas, pero que a su vez permitié una mayor difusion de la musica. La singularidad de
interpretar un instrumento perdié su valor al momento de poder replicarse a demanda.

El registro de la imagen

Casien paralelo con el audio, la fotografia, utilizando caracteristicas de los materiales en
la era de la quimica (Asimov, 1999; Mulet Hing & Hing Corton, 2008), hace que el pintor,
en la misma proporcion que el mdsico, pierda su caracteristica Unica para retratar la
realidad. Ahora, mediante una nueva maquinay técnicas de registro de la luz, se puede
lograr por un instante, detener el tiempo en dos dimensiones. La convergencia tecnolo-
gica (Garcia, 2006; Gonzalez, 2021) de laimprentay la fotografia genera registros visuales
que transforman la manera de presentacién de los periddicos en el siglo XX. Este meca-
nismo para congelar el tiempo se propagd masivamente, democratizando la posibilidad
de preservar un recuerdo grafico o un acontecimiento histérico. En la actualidad, la
realidad de un tiempo es posible reconstruirla desde trozos de papel, al presente.
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La imagen en movimiento

La sincronizacion de audio e imagenes logra una representacion en escala de grises de
un tiempo pasado (Zambrano, 2018). El espacio tridimensional y el tiempo permiten
una sensacién audiovisual de dinamismo, similar a la realidad presente, aunque limi-
tado a las capacidades tecnolégicas de los soportes de su tiempo. La idea de lo que
fue un tiempo pasado se construye con la representacion tecnolégica del registro de
la primera mitad del siglo XX; pareciera que ese tiempo se hubiera vivido en escala de
grises (Torres Hortelano, 2016) debido a que lo que se muestra es, en la mayoria de los
casos, en dicho formato. Algunos intentos por aumentar la resolucién y otorgar color a
dichos registros, menguan el dafio ocasionado en la distorsién de dicha realidad.

Culturalmente, el ciney la televisién aparecen como consecuencia de las comunica-
ciones y el entretenimiento (Lopez Cantos, 2009), generando una tecnologia de repre-
sentacion ahora accesible y doméstica. La posibilidad de visualizar otro espacio u otro
tiempo se convierte en cotidiano. El emisor del contenido define su uso ludico, cultural,
politico o religioso, y crea en estos medios un potencial para su difusiéon masiva. Es
una solucién tecnoldgica que posibilita transportar un espacio a otro, aunque sea una
proyeccién de la realidad de igual forma distorsionada, ya que las tres dimensiones en
este caso se materializan en un plano (televisivo) que adiciona una dimension temporal.

Una vez logrado el registro y reproduccién de la imagen, aparecen las primeras
manifestaciones de realidad virtual y realidad aumentada (Azuma, 1997); gracias a la
evolucién del mundo analégico hacia el procesamiento de sefiales digitales con las
capacidades computacionales, se logré recrear (mundos espejos) y representar esce-
narios (mundos virtuales) (Smart et al., 2007), lo que llevo a la aparicion del concepto
de metaverso, aunque proveniente de la literatura —del libro Snow Crash de Neal
Stephenson en 1992— es el producto de la evolucién del registro de la realidad vy la
representacién computacional que cada vez en el marco transhumanista evoluciona
buscando la perfeccién del ser.
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Resultados

El anélisis permitié construir un marco conceptual que articula los planteamientos
del transhumanismo con las tecnologias inmersivas del metaverso en su relacién con
la experiencia educativa contemporanea. El transhumanismo se aborda como una
corriente que reformula la nocién de sujeto a partir de la técnica, la intervencién biolé-
gicay la ampliacion de las capacidades cognitivas mediante sistemas artificiales.

En este mismo sentido, el metaverso se comprende como una configuracién técni-
co-simbélica que transforma los modos de habitar el conocimiento, incorporando
entornos digitales multisensoriales, arquitecturas persistentes y formas de interaccion
mediados por presencia remota. La relacion entre ambos conceptos no se reduce a
su proximidad tematica, sino que se sitla en la forma en que el metaverso manifiesta
ciertos principios antropotécnicos, en el sentido planteado por Peter Sloterdijk (2000):
procesos de autoformacion técnica del ser humano que operan a través de ejercicios,
tecnologias del cuerpoy practicas de exposicion.

A partir de esta articulacién, se consolida un marco teérico que introduce categorias
como presencia expandida, subjetividad intervenida y espacio formativo virtualizado.
Estas nociones permiten repensar las practicas educativas desde una visién que reco-
noce la transformacion del entorno técnico como una dimension formativa en si misma.
Este resultado conforma un insumo central para el desarrollo de la tesis doctoral, en
tanto propone una lectura filosofica del vinculo entre educacion, tecnologia y produc-
cion de subjetividad.

Conclusiones

Las tecnologias han estado presentes en toda actividad humana, siendo cada vez mas
intrusivas en aspectos que eran considerados diferenciadores de la especie tal como
la inteligencia. En una confrontacién directa con la composicién biolégica, ahora
contempla alternativas para alcanzar la permanencia del ser en el mundo. Tal como lo
sugiere Merzlyako (2022), existe un potencial emergente para avanzar hacia un huma-
nismo tecnologico.
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En las formas de representacion de la realidad se crean proyecciones a través de
soportes, en este caso los computacionalesy electronicos que aprovechan capacidades
para recrear escenarios de mundos virtuales como los mundos espejo. Dichas proyec-
ciones cada vez adquieren mayor definicion y multidimensionalidad, enrigueciendo la
percepcion de realidad desde los artefactos tecnologicos.

El transhumanismo estd basado en tecnologia como motor evolutivo. En la
blUsqueda de la perfeccion, diferentes mecanismos buscan conseguir un mejoramiento
de las condiciones fisicas, sea para permanecer o para alcanzar bienestar. El metaverso
presenta posibilidades de omnipresencia y a su vez de creacion de espacios y escena-
ros.

Es menester de la educacion ocuparse de lo que ocurre en la sociedad, no anti-
cipandose, ni mucho menos definiendo sus rumbos, sino realimentandose vy reflexio-
nando para dirimir entre lo que puede ser una posibilidad de transformacién y construir
sobre ello. Una reflexion holistica del metaverso transhumano tiene lugar en el entra-
mado de sus areas correspondientes: por ejemplo, en las humanidades a partir de una
reflexion ética y antropolégica, pero también desde las ciencias denominadas exactas
para analizar su constitucién tecnologica.

Finalmente, la convergencia tecnoldgica de la inteligencia artificial y la realidad
virtual en el espacio del metaverso genera un nuevo tipo de ser, una réplica de gemelo
digital auténomo, que se ha construido a partir de los datos que se han entregado en las
diferentes etapas de la web. Esto permitira que la esencia del ser permanezca, aunque
su espejo bioldgico haya perecido, y continuara desarrollandose y adquiriendo apren-
dizaje e interactuando con los demas elementos del Metaverso.
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