Experiencia lectora en el Metaverso: el caso de los libros
de Pilar

1,2 [0009-0005-3795-5008] - . 11,3 [0000-0001-5140-0264
, Cecilia Challiol [ Tand
1,2 [0000-0001-7570-8765]

Rosalina Amneris Nazarre
Ailén Stranges

ULIFIA, Facultad de Informatica, UNLP, La Plata, Buenos Aires, Argentina
% Facultad de Periodismo y Comunicacion Social, UNLP, La Plata, Buenos Aires, Argentina
3 CONICET, Argentina
{rnazarre,ceciliac}@lifia.info.unlp.edu.ar,
strangesailen@gmail.com

Resumen. Este articulo presenta la propuesta y resultados del Trabajo Final In-
tegrador de la Lic. Rosalina Amneris Nazarre realizado en el marco de la Espe-
cializacion en Comunicacion Digital de la Facultad de Periodismo y Comunica-
cion Social de la Universidad Nacional de La Plata; el mismo se llevo a cabo
bajo la direccion de la Dra. Cecilia Challiol y la co-direccion del Dra. Ailén
Stranges. El objetivo del Trabajo Final Integrador fue proponer el disefio de un
prototipo para la visualizacion basada en el Metaverso de distintos sitios histo-
ricos arquitectonicos, tomando como referencia la coleccion infantil “Los libros
de Pilar”, destinado a un publico infantil de entre 6 y 12 afios. En este articulo
se presentan los principales detalles del prototipo visual de bajo costo disefiado,
el cual cuenta con caracteristicas del Metaverso, como son la inmersion, los
avatares 'y los mundos espejos. Ademas, se detallan las pruebas realizadas con
usuarios representativos; las cuales permitieron identificar limitaciones y poten-
ciales usos, por ejemplo, emergio la posibilidad de utilizar este tipo de prototi-
pos como herramienta educativa para fomentar la creatividad. Se espera con es-
te articulo contribuir en la tematica de las experiencias lectoras en el Metaverso.

Palabras claves: Metaverso, Literatura Infantil, Prototipo, Inmersion.

1 Introduccion

El concepto de Metaverso'[1] ha emergido en el ltimo tiempo como un potencial de
realidad alternativa (inmersiva virtual) donde se pueden realizar las mismas activida-
des de la vida real, pero en ese mundo virtual paralelo. Flores Galea [2] explica por
qué el Metaverso viene a revolucionar la educacion ya que podria permitir a los pro-
fesores hacer que los/as estudiantes se sumerjan en las “escenas” de estudio, por
ejemplo, de historia, arquitectura, etc. Es decir, el Metaverso puede enmarcarse en
una innovacion radical en lo pedagdgico, dando lugar a una educacion disruptiva [3].

"El término de Metaverso surge de realidades distopicas imaginadas por escritores de ciencia
ficcion. El primero fue Neil Stephenson, en su libro “Snow Crash” hace 30 aflos.



En base a lo antes mencionado, surge el interrogante ;la lectura per se, como for-
ma de aproximarse al mundo, sera lo suficientemente atractiva?, esto motiva a explo-
rar el Metaverso para resignificar las experticias lectoras en el Trabajo Final Integra-
dor denominado “Experiencia lectora en el Metaverso: el caso de los libros de Pilar”
de la Lic. Rosalina Amneris Nazarre, en el marco de la Especializacion en Comunica-
cion Digital de la Facultad de Periodismo y Comunicaciéon Social de la UNLP. La
propuesta de este trabajo fue aprobada en diciembre de 2023, y al momento de la
escritura de este articulo fue entregada para su evaluacion.

El objetivo del Trabajo Final Integrador fue proponer el disefio de un prototipo pa-
ra la visualizacion basada en el Metaverso de distintos sitios historicos arquitectoni-
cos, tomando como referencia la coleccion infantil “Los libros de Pilar*, de la autora
brasilera Flavia Lins e Silva’, destinado a un publico infantil de entre 6 y 12 afios.

Un prototipo puede ser cualquier cosa, desde un papel con sencillos dibujos hasta
un complejo disefio elaborado en un software de animacion 3D [4]. Dado que la Lic.
Nazarre no es experta en el desarrollo de software, el prototipo elaborado para el Tra-
bajo Final Integrador se focalizé en el maquetado. A futuro, se espera materializar el
prototipo propuesto para contar con una plataforma (o aplicacion) que invite a una
experiencia lectora en el Metaverso de la coleccion infantil “Los libros de Pilar”.

Este articulo se estructura de la siguiente manera. En la Seccion 2 se resume bre-
vemente el marco tedrico. En la Seccion 3 se describen las principales caracteristicas
del prototipo propuesto junto con las pruebas realizadas, discutiendo algunos aspectos
interesantes. Conclusiones y trabajos futuros son mencionados en la Seccion 4.

2 Marco Teodrico

El concepto de Metaverso [1] no es nuevo, sin embargo, la tecnologia actual ha am-
pliado sus posibilidades para convertirlo en una realidad. El Metaverso se caracteriza
por: la inmersion, un aspecto proveniente de la Realidad Virtual [5]; los avatares (o
gemelos digitales) que son quienes personifican el metaverso [1] y los mundos espe-
jos que hacen referencia a los escenarios digitales donde acontecen las vivencias [1].
En educacion, en 2011, Barneche-Naya et al. [6] definen el concepto de “Metaver-
sos formativos” como aquellas experiencias de aprendizaje dentro de los mundos
virtuales, identificandolas como formas muy efectivas de ensefiar cualquier tipo de
proceso. Actualmente, el avance tecnologico evidencia el potencial del Metaverso en
la educacion [2]. Sin embargo, existen desafios que empiezan a analizarse en relacion
con el aprendizaje en el Metaverso [7]. Este tema esta en constante investigacion, este
articulo espera aportar en relacion con las experiencias lectoras en el Metaverso.

? La coleccion de “Los libros de Pilar” cuenta la historia de una nifia de 10 afios con una vision
muy original del mundo, exploradora, que desea saber como funciona todo en otras culturas.
Junto con su gato Samba y su mejor amigo Breno, la protagonista utiliza la hamaca magica
que heredo de su abuelo y se aventura por el mundo, viajando por diferentes destinos y épo-
cas, descubriendo seres mitoldgicos, habitos impensados y sabores sorprendentes.

3 En la pagina de la autora se puede encontrar mas informacion de la coleccion y de la historia
de como surge Pilar: https://www.flavialinsesilva.com.br/pilar/ (altimo acceso: 24/6/2024).



3 Prototipo visual disefiado

En esta seccidn se describen las principales caracteristicas del prototipo visual disefia-
do, y ademas se presentan las pruebas realizadas con usuarios representativos, en este
caso publico infantil de entre 6 y 12 afios.

3.1 Descripcion general del prototipo

Al analizar las caracteristicas del Metaverso, se identificaron como relevantes: la
inmersion [5], los avatares [1] y los mundos espejos [1]. Para materializar estos as-
pectos se tomaron las siguientes decisiones de disefio.

» Para la inmersion, se necesitd lograr un efecto de estar “sumergidos” en el Meta-
verso. Se tomd como punto de inspiracion las Google Cardboard®, en base a esto,
se disefid a escala de un monitor la estructura de cartdon que se puede observar en la
Figura 1.a; la cual cuenta con un visor en el frente. Para dar mayor oscuridad se le
agreg6 una tela friselina en la parte trasera (ver Figura 1.b), y se pintd de negro in-
ternamente la estructura de carton.

» Para crear los avatares se tuvieron en cuenta a los personajes principales de la
coleccion: Pilar, Breno y Samba; y se utilizaron los disefios ya establecidos en los
libros. La técnica para llevarlos a cabo fue la denominada fopper’ en papel ilustra-
cion. Ademas, se los pegd en una guia para que se puedan mover en la estructura
de carton, como se puede apreciar en la Figura 1.c.

» Para representar los mundos espejos, se seleccionaron sélo tres escenarios histori-
cos, ya que la coleccion es extensa; los lugares elegidos fueron: Grecia, Egipto y
Machu Picchu. Para cada uno de estos lugares, se buscaron imagenes reales que
son las que se proyectan en el monitor (ver Figura 1.d).

Cuando a la estructura de carton, que tiene la guia con los avatares, se le agrega el
monitor que proyecta los mundos espejos queda confeccionado el escenario inmersivo
que se puede observar en la Figura 1.e. Al mirar por el visor de la estructura, se logra
el efecto inmersivo® que se buscaba, como se puede apreciar en la Figura 1.f.

Fig. 1. Prototipo disefiado generando inmersion con los avatares y los mundos espejos.

* Google Cardboard gafas de realidad virtual para dispositivos moviles hechas de carton.
https://arvr.google.com/intl/es_es/cardboard (ltimo acceso: 24/06/2024).

> Figura personalizada que se coloca a modo decorativo, por ejemplo, sobre una torta.

6 Video mostrando el efecto inmersivo: https://www.youtube.com/watch?v=AFmonFbI7ZQ
(ultimo acceso: 24/06/2024).



3.2 Pruebas con usuarios representativos

Se llevaron adelante pruebas con tres nifias lectoras de la saga; son usuarios represen-
tativos ya que estan dentro de los 6 a 12 afios, que es la edad para la cual estan pensa-
dos los libros. Al momento de realizar las pruebas, se dejo corriendo un video con los
tres mundos espejos, y se le fue moviendo los avatares.

Al iniciar la prueba con la Nena A se observo la corporalidad que se puede apreciar
en la Figura 2.a (con las manos en el visor), y dice: “;Quién me los mueve?”. Se le
preguntd ;Qué ves?, y ella respondio: “Veo que Pilar esta en un lugar”; ;Lo recono-
ces al lugar?, y ella dijo: “Es Egipto y otro mds”. En ese momento, se observd un
salto con grito de asombro como se puede observar en la Figura 2.b, se detectd que
justo se pas6 automaticamente de una imagen a otra, y ella gritd: “esta en Machu
Picchu”. Se continué preguntando (Y qué estan haciendo Pilar y Breno?, y ella res-
pondié: “Viajando... casi no aparecen mads...aparecen los mismos”, haciendo refe-
rencia que aparecen las mismas imagenes cuando vuelve a pasar el video. Y finaliz6
diciendo “Es aburrido...”.

En el caso de la Nena B, al iniciar la prueba se observo la corporalidad que se pue-
de observar en la Figura 2.c (con las manos al costado del cuerpo apoyadas en las
piernas). Se le pregunt6 ;Qué ves?,y ella respondio: “Veo a Pilar moviéndose, ahora
estd en Machu Picchu”; (Pensds que Pilar y Breno podrian hacer otras cosas?,y ella
dijo un “eh...si”” con una tonalidad media timida; ;Qué te parece que se muevan asi?,
y ella respondio: “bien” manteniendo la tonalidad de la pregunta anterior.

Con las pruebas de la Nenas A y B se identifico que la forma de preguntar limitaba
las respuestas, ya que se centraban en qué veian u opinaban sin dar posibilidad de
creacion. Esto se tuvo en consideracion para la prueba de la Nena C, al iniciar se ob-
servo la corporalidad que se puede apreciar en la Figura 2.d (con las manos en el vi-
sor). Se le preguntd ;Que pensas?, y ella respondio: “Pienso que estd viajando a las
Piramides... y creo que se van a un viaje a buscar a alguien... De Machu Picchu,
Egipto y también de... Grecia™; Y como podrian ir a buscar a alguien?, y ella dijo:
“Buscar es contar y saludar”; Y como van?, y ella contestd: “Van caminando”; Y
qué otra cosa podrian hacer?,y ella respondio: “Divertirse”; (Y qué te parece, entre-
tenido o aburrido?,y ella dijo: “Lindo”.
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Fig. 2. Registro fotografico de las pruebas del prototipo con usuarios representativos.
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A continuaciéon se mencionan algunos aspectos interesantes para abrir un espacio de
discusion. En relacion a la corporalidad inicial, las Nenas 4 y B (Figuras 2.a y 2.c
respectivamente) las mantuvieron durante toda la prueba; sin embargo, la Nena C
comenzd con la corporalidad de la Figura 2.d, pero estd se fue perdiendo cuando em-



pezd a pensar como responder a las preguntas, ya que se da vuelta para contestar, y
luego volvia a seguir mirando por el visor. Esto abre el debate de si la Nena C perdid
o no el efecto inmersivo, ya que no estaba mirando todo el tiempo el visor del prototi-
po propuesto.

Por otro lado, a la Nena C, que era la mas chiquita, fue a la que le resulto “Lindo”
segun sus palabras; esto ademas coincide que se le formularon preguntas abiertas, que
le permitieron crear o imaginar situaciones. Esto requiere mas analisis a futuro, para
ver si la vivencia puede cambiar segun el tipo de preguntas que se le va formulado.

Un interrogante que emergio a partir de las pruebas es si el rango etario para la uti-
lizacion del prototipo visual debe ser el mismo que tenia la coleccion de libros, la cual
estaba pensada para nifios/as de entre 6 y 12 afios. No hay que perder de vista que
estos libros fueron creados en el 2001, donde la realidad de ese entonces dista mucho
de la actualidad de las nifieces, acostumbradas a los continuos estimulos digitales.

4 Conclusiones y Trabajos Futuros

Tres pruebas con usuarios representativos es una muestra muy pequefla, sin embargo,
las mismas resultaron de suma importancia, ya que se pudo explorar el uso del proto-
tipo; posibilitando identificar puntos de mejora (como brindar mas grados de libertad
de movimiento a los avatares) y también potenciales usos en un futuro, por ejemplo,
expandirlo a otros personajes y lugares que no estan en “Los libros de Pilar”. Mas
aun, podria servir como herramienta educativa de creacion dinamica para que los/as
estudiantes recreen sus propias historias con sus avatares y mundos espejos.

A futuro, se podria materializar el prototipo propuesto para contar con una plata-
forma o aplicacion que invite a los nifios/as lectores/as de la la coleccion infantil “Los
libros de Pilar”; mediante una experiencia de realidad virtual en el Metaverso, a ex-
plorar y sumergirse en los distintos sitios historicos presentados en la saga.
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