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El metaverso ha irrumpido en el discurso empresarial como catalizador de la
transformacion digital, pero la evidencia sobre su aplicacion estd dispersa. Esta
revision de alcance mapea la literatura empirica (2021-2026) en digitalizacion de
contratos, capacitacion ejecutiva, eventos corporativos, comunicacién multilingtie
y capacitacién laboral. Incluyendo 33 estudios de 307 registros de Scopus,
mostrando un crecimiento exponencial liderado por Asia y Europa. La
capacitacion laboral domina con un 90,9%, consoliddndose como principal
aplicacion empresarial del metaverso. Se identifico una brecha critica entre
validacién técnica y medicion de impacto estratégico, en futuras investigaciones
deben abordarse estas desconexiones con disefios metodolégicamente mds
robustos.
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1. Introduccion

1 metaverso se ha consolidado como un entorno virtual inmersivo que permite a los usuarios

interactuar y colaborar mediante tecnologias como la realidad virtual (VR), la realidad aumentada

(AR) y la realidad mixta (MR) (Gondane, 2023), ademas podemos agregar la inteligencia artificial
(IA), el Blockchain, Computacién en la nube (Cloud Computing) (Mystakidis, 2022) son parte integral
del metaverso. Estas tecnologias no solo estan redefiniendo la experiencia del usuario, sino que también
estan revolucionando los modelos de negocio, optimizando procesos y facilitando nuevas formas de
interaccion en los entornos empresariales e industriales.

Es crucial destacar que, en un mundo digitalizado, las empresas buscan constantemente formas de
optimizar sus operaciones, mejorar la eficiencia y ofrecer experiencias innovadoras a sus clientes,
empleados y colaboradores, esto se manifiesta en la bisqueda constante de una eficiencia operativa y
empuja a adaptarse a retos competitivos. En este sentido, el metaverso se presenta como una
herramienta estratégica para lograr estos objetivos, permitiendo desde la automatizacién y/o
digitalizacion de procesos, automatizacidn de tareas, capacitacion del talento humano hasta la creaciéon
de entornos colaborativos virtuales, sin embargo, su adopcién no esta exenta de desafios, como la
necesidad de una infraestructura avanzada y los costos asociados, las preocupaciones sobre seguridad,
privacidad y proteccién de datos, asi como la resistencia al cambio. Segiin Marty Resnick, vicepresidente
de Gartner, para el 2026 el 30% de las organizaciones globales contaran con productos y servicios
adaptados al metaverso, lo que impulsara innovaciones significativas en diversos sectores (Gartner,
2023). Entre los ambitos con mayor proyeccién destacan:

- Retail: Desarrollo de experiencias de compra inmersivas, como las tiendas virtuales de Gucci en
la plataforma Roblox.

- Manufactura: Implementacion de prototipos digitales y simulaciones avanzadas de la cadena de
suministro, favoreciendo procesos mas eficientes y seguros (Accenture, 2024).

- Capacitacion: Actualmente, el 51% de las empresas se encuentran en proceso de integracion de
la realidad virtual dentro de su estrategia corporativa, o ya han implementado esta tecnologia
en al menos una unidad de negocio especifica. Por otra parte, un 34% de las organizaciones
identifica como uno de los principales beneficios del metaverso, la posibilidad de contar con
métodos mas eficaces para la formacion y el desarrollo de su talento humano, (Likens, 2023),
ademas entrenamiento de empleados en entornos VR con avatares, con el método V-learn,
reportd un aumento del 40% en retencion de conocimiento respecto a la formacién presencial
en el aula y del 35% respecto a la formacion en linea e-learn (PwC, 2022).

Mckinsy & Company analiza en su trabajo de investigacion de junio del 2023 el potencial econémico
del metaverso y su impacto en los negocios, identificando oportunidades y desafios clave, segun el
informe, el metaverso podria generar hasta $5 billones de ddlares en valor econémico para 2030
(Mckinsy, 2022), donde se estima del mismo modo que el metaverso tendra un impacto muy relevante
en tres diferentes sectores que se representan en la siguiente tabla 1:

Tabla 1. Impacto estimado del metaverso en mercados especificos segin Mckinsy & Company

Mercado Impacto estimado (USD)
Aprendizaje virtual académico 180-270 mil millones
Publicidad 144-206 mil millones
Videojuegos 108-125 mil millones

Fuente: Adaptado de (Mckinsy, 2022).

Como se muestra en la Tabla 1, el metaverso tiene un impacto significativo en mercados como el
aprendizaje virtual académico, la publicidad y los videojuegos (Mckinsy, 2022) reforzando el estudio
realizado por PwC (PwC, 2022). Sin embargo, estos efectos pueden manifestarse de maneras muy
diferentes a lo largo de la cadena de valor, impulsado por su adopcidn en sectores como el comercio
minorista, la manufactura y el entretenimiento. En la actualidad las empresas lideres estdn utilizando el
metaverso para mejorar la experiencia del cliente, optimizar operaciones y crear nuevos modelos de
negocio, como la capacitacion virtual y las tiendas virtuales, automatizacién de procesos empresariales
mediante inteligencia artificial y asistentes virtuales en entornos inmersivos, personalizacidn avanzada
de la experiencia del cliente a través de avatares inteligentes y entornos interactivos, optimizacién de la
colaboracidn remota con espacios de trabajo virtuales que mejoran la interaccién y la productividad,
etc., no obstante, la adopcién del metaverso enfrenta desafios significativos, como la necesidad de
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infraestructura tecnolégica, la proteccion de datos y la adaptacién cultural por parte de los ejecutivos y
empleados (Mckinsy, 2022). Estos hallazgos respaldan la relevancia de este scoping review y
proporcionan un marco util para analizar la implementacién del metaverso en un entorno empresarial,
sin embargo, pese su potencial, la adopcién empresarial del metaverso enfrenta desafios criticos como:
la fragmentacién tecnoldgica, brechas de habilidades y la falta de estandares regulatorios (Shah, 2023).

Existe una creciente adopcion de tecnologias inmersivas (VR/AR/IA/blockchain, entre otras) en
entornos corporativos, pero aun existe una limitada sistematica de sus resultados. Pese a este impulso,
la evidencia empirica sigue centrada en estudios piloto y validaciones técnicas, con escasa evaluacion
del impacto organizacional real. Esta brecha evidencia la necesidad de una revisién que sintetice el
estado actual del conocimiento sobre aplicaciones empresariales del metaverso. El objetivo principal de
este articulo es realizar una revision sistematica sobre el impacto del metaverso como herramienta de
transformaciéon digital en los procesos empresariales. Para alcanzar este objetivo se plantean los
siguientes objetivos especificos:

e Explorar la evidencia que existe sobre la efectividad del metaverso en procesos como la
digitalizacion de contratos, la capacitacion ejecutiva basada en formacion inmersiva, la
realizacién de eventos corporativos en entornos virtuales, la comunicacion multilingiie con
traduccion automatica en tiempo real y la capacitacion laboral técnica en entornos 3D.

e Explorar que tecnologias, plataformas o herramientas especificas muestran mayor efectividad,
madurez o adopcién en cada uno de estos procesos.

e Identificar la Distribucién de los articulos atendiendo al afio y region.

e Identificar que limitaciones, vacios de evidencia o brechas de investigacion se identifican en la
literatura actual, y qué aspectos deberian abordarse en futuras revisiones sistematicas o
estudios empiricos.

2. Metodologia

En relaciéon a esta Revision Sistematica, se han seguido las directrices del checklist PRISMA-ScR
(Preferred Reporting Items for Systematic Reviews and Meta-Analyses extension for Scoping Reviews),
con el fin de asegurar la transparencia y exhaustividad del proceso (Tricco et al., 2018).

La busqueda se limit6 intencionalmente a la base de datos Scopus, seleccionada por su amplia
cobertura multidisciplinaria y rigurosidad en la indexacion de revistas cientificas en el area de interés.
No se realizaron bisquedas manuales en listas de referencias ni en repositorios grises, ya que el alcance
de esta revision se centro en identificar y mapear la literatura central indexada en una fuente principal,
priorizando la reproducibilidad y la delimitacién tematica sobre la exhaustividad absoluta.

2.1. Criterios de elegibilidad

Para garantizar la pertinencia y la calidad de los estudios incluidos se establecieron criterios de
elegibilidad alineados con el objetivo central de la investigacion: analizar cémo el metaverso actiia como
catalizador de la transformacion digital en los procesos de negocio y las aplicaciones empresariales.
Criterios de inclusion:

Se consideraron articulos que abordaran explicitamente el uso del Metaverso en contextos
organizacionales, con especial atencién a las siguientes cinco areas estratégicas de aplicacion:
Digitalizacion de contratos, Capacitacion ejecutiva, Eventos corporativos, Comunicacién multilingiie y
la Capacitacién laboral.

Asimismo, se hizo relevante los estudios que integran tecnologias asociadas al Metaverso, como
realidad virtual (VR), realidad aumentada (AR), realidad mixta (MR), inteligencia artificial (IA), siempre
que estuvieran aplicadas a entornos corporativos. En este mismo orden se aceptaron publicaciones en
inglés, comprendidas entre los afios 2021 y 2026, periodo en el cual se ha intensificado notablemente el
desarrollo e implementacion del Metaverso en el ambito empresarial. Ademdas de articulos se
consideraron informes técnicos, white papers, tesis académicas y otros documentos relevantes, dado el
caracter emergente del tema y el enfoque amplio propio de una revision de alcance.

Criterios de exclusién:

Se excluyeron estudios centrados exclusivamente en el uso del Metaverso para fines recreativos,
videojuegos, redes sociales o experiencias personales sin aplicacién organizacional. También se
descartaron documentos que mencionaran superficialmente el Metaverso sin aportar evidencia
empirica, andlisis contextual o conexién con los procesos empresariales arriba indicados. Asimismo, se
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excluyeron textos en idiomas no comprendidos por los autores del estudio y que no contaran con
traduccion o resumen accesible en el idioma seleccionado.

Aunque esta revisidon adopta una estrategia de busqueda amplia para tomar la mayor diversidad de
evidencia disponible, se han aplicado filtros tematicos y contextuales rigurosos para garantizar la
relevancia del contenido seleccionado en relaciéon con el objetivo de investigacion. Esta combinacién
permite equilibrar amplitud y profundidad en el andlisis, respetando los principios metodolédgicos de
esta revision sistematica.

2.2. Estrategia de busqueda

La busqueda se limit6 intencionalmente a la base de datos Scopus, una decisién que responde a criterios
de cobertura multidisciplinar y a su reconocida fiabilidad en la indexacién de literatura cientifica sobre
tecnologias inmersivas y transformacion digital. La estrategia se estructur6 a partir de las
combinaciones entre el término clave y los distintos topicos de aplicacidn, tal como se detalla en la Tabla
2. La sintaxis de busqueda se adapt6 a las especificidades de la plataforma, con un limite de enero de
2026, lo que permitié acotar los resultados al periodo de mayor desarrollo e implementacion del
metaverso en el Aambito empresarial.

Tabla 2. Palabra clave y los tépicos de aplicacidn utilizadas en la estrategia de bisqueda

Palabra Tépicos de aplicacion (términos
. Consulta
Clave asociados)
TITLE-ABS
(metaverse AND contract AND digitization) AND
PUBYEAR > 2021 AND PUBYEAR < 2026

Capacitacion Ejecutiva / Desarrollo de TITLE-ABS (metaverse AND executive AND training)

Digitalizacién de Contratos / Contratos
Digitales / Contratos Inteligentes

g Liderazgo / Formacién en Gestién AND PUBYEAR > 2021 AND PUBYEAR < 2026
5 Eventos Corporativos / Eventos TITLE-ABS (metaverse AND corporate AND events)
g Empresariales / Conferencias Virtuales AND PUBYEAR > 2021 AND PUBYEAR < 2026
o C icacién Multilingiie / Traduccié TITLE-ABS (metaverse AND Multilingual AND
s ‘}’Tl“mcaﬁ“”} X ! m.%‘.‘l‘? d/ era. “?C,“;.“ en Communication) AND PUBYEAR > 2021 AND
iempo Real / Accesibilidad Lingiiistica PUBYEAR < 2026
Formacién en el Entorno Laboral / TITLE-ABS (metaverse AND Workplace AND
Capacitaciéon de Empleados / Formacion Training) AND PUBYEAR > 2021 AND PUBYEAR <
Corporativa 2026

Fuente: Elaboracién propia, 2025.

De igual manera los términos se buscaron principalmente en los campos de titulo y resumen; también
se consideraron ocurrencias dentro del texto completo cuando fue necesario, la sintaxis de busqueda
fue adaptada segun las caracteristicas especificas en la base de datos, utilizando operadores booleanos
y filtros con fechas cuando fueron compatibles, garantizando asi la actualidad del documento.

Igualmente, se aplico la técnica de revision por bola de nieve para examinar las listas de referencias
de los estudios seleccionados inicialmente, a fin de identificar literatura adicional relevante; todo el
proceso de seleccion sigui6 los criterios de elegibilidad previamente definidos, y fue llevado a cabo por
los autores mediante una revisién manual en dos fases: primero por titulo y resumen, y posteriormente
por texto completo para confirmar la inclusién definitiva.

2.3. Extraccion de datos

La extraccion de datos se realiz6 mediante un enfoque estructurado, con base en las directrices
metodolégicas del Joanna Briggs Institute (JBI, 2018) para revisiones de alcance. Para ello, se disefié una
matriz de extraccién que permitié recopilar de forma sistemadtica la informacién mas relevante de cada
estudio incluido, con el fin de mapear las caracteristicas, aplicaciones y hallazgos clave relacionados con
el uso del Metaverso, los entornos digitales y los mundos virtuales en contextos empresariales.

Los datos extraidos incluyeron las siguientes categorias: Referencia bibliografica completa (autor,
afio, titulo, fuente), pais o regién de estudio, objetivo del estudio, disefio metodolédgico, tecnologia
utilizada (Metaverso, VR, AR, MR, Al etc.), contexto de aplicacién (sector empresarial, area funcional),
topico principal abordado, hallazgos clave, limitaciones identificadas y las recomendaciones del estudio.

Puede agregarse que el proceso de extraccidn fue realizado por los autores de manera manual,
utilizando una hoja de calculo disenada especificamente para esta revision. Paralelamente cada estudio
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fue analizado individualmente, asegurando la consistencia en el registro de la informacién y facilitando
la posterior codificacion tematica y el analisis narrativo.

Es relevante mencionar que la extraccion se enfocé en identificar tanto evidencia empirica como
conceptual, con especial atencidn a las tecnologias inmersivas aplicadas en procesos organizacionales y
los beneficios estratégicos reportados. Por su parte este enfoque permiti6 construir una base sélida para
la sintesis de resultados y la identificacion de vacios en la literatura.

2.4. Evaluacion de la calidad

Para garantizar que la sintesis se basa en investigaciones con un nivel minimo de rigor y transparencia,
se aplicaron los siguientes criterios de evaluacién durante la fase de extraccion de datos y analisis:

1. Criterios de adecuaciéon metodoldgica: Para cada estudio incluido, se evalu6 si el disefio de
investigacion (cualitativo, cuantitativo, revisidn, desarrollo tecnolégico) era apropiado y estaba
claramente descrito para abordar sus objetivos declarados.

2. Criterios de transparencia: Se verific6 que los estudios proporcionaran una descripcion
suficiente de: a) la muestra o fuente de datos, b) los procedimientos de recoleccién de datos, c)
el método de analisis, y d) sus limitaciones principales.

3. Clasificacién para la sintesis: En lugar de una puntuacién numérica, los estudios se clasificaron
de manera pragmatica segun su nivel de detalle y adecuacion metodologica (Alta, Media, Basica)
para informar la discusién sobre la solidez de la evidencia en el campo. Esta evaluacién no
resultd en la exclusion de estudios, pero permitié contextualizar los hallazgos y ponderar las
conclusiones derivadas de diferentes tipos de evidencia.

2.5. Seleccion de estudios

Con respecto a la seleccién de los articulos se realizé en varias etapas tomando en cuenta los
lineamientos descritos en el protocolo PRISMA-ScR. Asimismo, en la primera fase, se realizé una
busqueda exhaustiva la base de datos académica: Scopus se obtuvo los resultados y se tomaron para la
busqueda las palabras clave y tépicos listadas en la Tabla 2 en el periodo comprendido entre enero de
2021y enero de 2026 identificando un total de 307 registros referentes al metaverso.

Luego de la identificacion de los articulos, se procedié a la eliminacién de duplicados y al cribado o
screening por titulo y resumen, descartando aquellos articulos irrelevantes o que se encontraban fuera
del alcance tematico de la investigacion. Los documentos preseleccionados pasaron a una revisiéon a
texto completo, donde se evalué si cumplian con los criterios de elegibilidad establecidos previamente.
Se excluyeron los estudios que no abordaban de forma directa el uso del Metaverso, los entornos
digitales o los mundos virtuales en contextos empresariales.

Informes excluidos (n =2): Dos (2) informes fueron excluidos en la etapa de evaluacion de texto
completo por desalineacién tematica con el objetivo de la revision, ya que su enfoque principal se
centraba en el dmbito de los videojuegos, quedando fuera de los criterios de analisis predefinidos para
esta investigacion.

En la Figura 1 se presenta el diagrama de flujo del proceso de seleccion de estudios, siguiendo las
guias PRISMA-ScR.
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Figura 1. Diagrama de flujo del proceso de seleccién de estudios basado en PRISMA-ScR
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Fuente: Elaboracién propia, 2025.

El diagrama de flujo recogido en la Figura 1 sintetiza graficamente el proceso de seleccion seguido.
Partiendo de los 307 registros localizados inicialmente en Scopus, se eliminaron 7 duplicados, lo que
dej6 un total de 300 referencias para su revisién por titulo y resumen. De ellas, 265 fueron descartadas
por no guardar relacion con los objetivos del estudio o por situarse fuera del ambito empresarial. Los
35 documentos restantes se examinaron a texto completo, fase en la que hubo que excluir 2 trabajos
adicionales al comprobar que su interés principal se centraba en el ambito del videojuego, sin conexiéon
con procesos de negocio. Superadas estas sucesivas cribas, la muestra final qued6 configurada por 33
estudios que cumplian satisfactoriamente todos los criterios de elegibilidad. El analisis de estos 33
articulos constituye el nicleo de los resultados que se presentan a continuacion.

3. Resultados

En el Anexo # 1 se ofrece una sintesis de los estudios incluidos en esta revision, los cuales se enfocan en
la aplicacion del metaverso y las tecnologias inmersivas asociadas para la mejora de procesos de negocio
en entornos empresariales.

3.1. Resultados en funcién de la aplicacién del metaverso

La Figura 2 presenta las diez tecnologias con mayor presencia en los estudios analizados, que en
conjunto concentran las menciones mas significativas dentro del corpus documental. La presencia del
84,8% de VR indica que la mayoria de las aplicaciones del metaverso siguen dependiendo de entornos
inmersivos avanzados.
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Figura 2. Las diez tecnologias mas recurrentes en la literatura analizada (n=33)
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Fuente: Elaboracion propia, 2025.
Nota: Un mismo estudio hace referencia a miiltiples tecnologias, por lo que los porcentajes estdn calculados sobre el
total de 33 estudios incluidos en la revision.

Los datos muestran con claridad que la realidad virtual encabeza la lista, estando presente en el
84,8% de los estudios, seguida de cerca por la inteligencia artificial, que alcanza el 72,7%. Les siguen,
aunque ya con un porcentaje mas moderado, los avatares con un 54,5% y los gemelos digitales que
representan un 45,5% y en un segundo bloque, con porcentajes que se mueven entre el 20% y el 40%,
se sitllan tecnologias como la realidad aumentada (42,4%), blockchain (36,4%), machine learning
(33,3%), gamificacion (30,3%), realidad mixta (27,3%) e internet de las cosas (24,2%).

De igual forma, el resto de las tecnologias identificadas se mencionan en menos del 20% de los
estudios. Entre ellas figuran los modelos de lenguaje (21,2%), la computacién en la nube (21,2%), los
chatbots (18,2%), los softbots (18,2%), los sensores (18,2%), la realidad extendida (15,2%), big data
(15,2%), tecnologias hapticas (12,1%), robdtica (12,1%) y espacios de trabajo virtuales (12,1%). Con
porcentajes inferiores al 10% se encuentran Unreal Engine (9,1%), visiéon por computador (9,1%), redes
neuronales (9,1%), Microsoft Mesh (9,1%) y fabrica virtual (9,1%), ademas con un porcentaje que ronda
en un 6,0%, se mencionan, sistemas de tutoria inteligente ITS (6,1%), Building Information Modeling
(BIM) (6,1%), telemedicina (6,1%), holografia(6,1%), y podemos finalizar con la sincronizacion labial
que representa un 3,0% y la plataforma Gather con un 3,0% también, todas ellas participan en el
desarrollo de distintas aplicaciones relacionadas con el tépico estudiado en esta investigacidn.

3.2. Resultados en funcion del afio y region

Asimismo, un hallazgo transversal que emerge de esta revision es la evidencia cuantitativa de la
emergencia y aceleracion reciente del campo de estudio, asi como su distribuciéon geografica que se
describe en la tabla 3. El andlisis temporal de la literatura relevante incluida revela una distribucion
claramente sesgada hacia los aflos mas recientes: mientras que s6lo un 6.1% de los estudios se publico
en 2022, esta cifra crecié un 21.2% en 2023 y se disparo al 33.3% en 2024. El afio 2025 se concentra
por si solo en un 39.4% de la producciéon académica analizada. Esta tendencia indica que mas
del 72% del conocimiento base se ha generado en el ultimo bienio (2024-2025), confirmando que la
investigacién sobre la aplicacién del metaverso en procesos de negocio y capacitacién empresarial no
sélo es actual, sino que se encuentra en una fase de expansion y consolidacién exponencial.

Tabla 3. Distribucién de los articulos atendiendo al afio y regién

Aiio % por papers Region % por Regioén
2022 6.1 % Asia 54.4 %
2023 21.2 % Europa 33.2 %
2024 33.29% América 9.3 %
2025 39.4 % Africa 3%
Total 99.99 % 99.9 %

Fuente: Elaboracién propia. 2025
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Geograficamente, la produccion cientifica analizada presenta una concentraciéon notable,
donde Asia lidera la contribuciéon del 54.5% de los estudios (18 papers), seguida por Europa con
el 33.3% (11 papers), América representa el 9.1% (3 papers), mientras que Africa cuenta con un
estudio representando un 3.0%. Esta distribucion sugiere que, si bien el interés es global, el liderazgo
en la generacion de conocimiento empirico y tedrico recae de manera predominante en instituciones
asiaticas, con un apoyo significativo desde Europa.

Por lo tanto, esta revision no sélo sintetiza el conocimiento de la fase mas productiva y actual del
campo, sino que también ofrece una fotografia indispensable de su paisaje geopolitico del conocimiento.
Este mapa es crucial para que investigadores y profesionales comprendan el estado del arte,
identifiquen brechas regionales en la literatura y proyecten la trayectoria futura de un campo de estudio
que es a la vez vibrante y desigual en su desarrollo global.

3.3. Distribucion por topico de aplicacion

El andlisis tematico igualmente revela que las aplicaciones se agrupan en cinco categorias principales,
alineadas con los topicos de esta investigacién tal como se describe en la Tabla 4:

Tabla 4. Distribucién De Los 33 papers analizados por tépico de aplicacion

P, s PR . Nimero de Papers Porcentaje
Topico de Aplicacion (Término asociado) P J

Relevantes (%)
Formacion en el Entorno Lak.)f)ral / Capac.ltacmn de 30 90.90%
Empleados / Formacién Corporativa
Capacitacién E]ecutlva},/ Desarrol.l’o de Liderazgo / 6 18.20%
Formacion en Gestion
Eventos Corporativos /lEverlltos Empresariales / 5 15.20%
Conferencias Virtuales
Comunicacién Multilingiie / Traduccién en Tiempo Real /
7o P 3 9.10%
Accesibilidad Lingiiistica
Digitalizacién de Contratos /.Contratos Digitales / Contratos 2 6.10%
Inteligentes
Total General (n=33) 46* 139.5%*

Fuente: Elaboracion propia. 2025
*Nota: Un mismo paper puede ser relevante para mds de un tdpico (por ejemplo, un estudio sobre formacién en
liderazgo en el metaverso cuenta para "Capacitacién Ejecutiva”y "Formacion en el Entorno Laboral”). Por lo tanto,
la suma del niimero de papers (46) y del porcentaje (139.5%) excede el total de papers analizados (33). Esto refleja
la naturaleza multidimensional e interconectada de las aplicaciones del metaverso en los procesos de negocio.

1. Capacitacién laboral o corporativa y desarrollo de habilidades: La aplicacién mas frecuente
identificada en 30 estudios, que incluye formacién técnica, entrenamiento en seguridad,
desarrollo de habilidades blandas y capacitacion especializada para entornos industriales y
sanitarios.

2. Eventos corporativos y colaboracién: Cinco (5) estudios abordan el uso del metaverso para
conferencias virtuales, ferias de empleo y espacios de colaboracién remota.

3. Formacion ejecutiva y desarrollo de liderazgo: Seis (6) estudios exploran el potencial para el
desarrollo de liderazgo y la transferencia de conocimiento tacito.

4. Comunicacion multilingiie: Tres (3) estudios se centran en soluciones de traduccién en tiempo
real y avatares para interaccion transcultural.

5. Digitalizacién de Contratos: Dos (2) estudios examinan la integracion con blockchain y contratos
inteligentes para procesos contractuales.

Esta distribucion destaca al metaverso no como una tecnologia singular, sino como una plataforma

multifacética cuyo impacto principal se observa en la transformacion de la capacitacion y el desarrollo
del talento dentro de las organizaciones.
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3.4. Resultados en funcién del diserio de la investigacion

Los estudios incluidos reflejan un campo de investigacién en etapa temprana, con una predominancia
de disefios experimentales pequefios o estudios piloto, aqui se identificaron cuatro categorias
metodoldgicas principales:

1. Disefios Experimentales Cuantitativos (n=14): Predominan los disefios cuasi-experimentales con
grupos de control y experimental (ej. Bartolotta et al., 2024; Raman et al., 2025), empleando escalas
de auto-reporte (ej. cuestionarios de actitud, competencia percibida, satisfaccién) y, en menor
medida, métricas de rendimiento objetivas (ej. precision en simulaciones, tiempo de finalizacion). El
estudio de (Nair & Tare, 2024) es un ejemplo destacado de andlisis estadistico mediante SPSS
(Statistical Package for the Social Sciences).

2. Investigaciéon Cualitativa y de Métodos Mixtos (n=9): Esta categoria incluye estudios de

caso detallados (ej. Wang et al., 2025), entrevistas semiestructuradas y observacién (ej. Kondrateva

et al,, 2025), y disefios de métodos mixtos que combinan técnicas cualitativas y cuantitativas para

una comprension profunda de la aceptacidn y experiencia de usuario (ej. Angerbauer et al., 2025).

3. Revisiones de Literatura y Analisis Conceptuales (n=8): Incluye revisiones de alcance (scoping

reviews) (ej. Tabassum et al, 2025),revisiones narrativas (ej. Lim et al, 2024), analisis

bibliométricos (ej. Rajan & Niranjan, 2025) y capitulos de libro que sintetizan marcos tedéricos y

tendencias.

4. Desarrollo Tecnolégico y Pruebas de Concepto (n=2): Estudios centrados en el desarrollo y

validaciéon inicial de prototipos o arquitecturas tecnoldgicas especificas para el metaverso (ej.

Kaarlela et al., 2023; Zambiasi et al., 2023).

Un hallazgo metodoldgico relevante es la ausencia de un marco comparativo estandarizado, mientras
algunos estudios contrastan la formacién en el metaverso con métodos tradicionales (presenciales o e-
learning 2D), otros se centran en comparar niveles de inmersion dentro del propio metaverso (ej. VR vs.
escritorio), o simplemente evalian la efectividad de una intervencién unica sin grupo de control. Es
decir, esta heterogeneidad subraya la necesidad de desarrollar protocolos de evaluaciéon mas robustos
y comparables en futuras investigaciones.

3.5. Evaluacion de la calidad metodoldgica

Ninguno de los estudios incluidos corresponde a un disefo longitudinal a gran escala que establezca
causalidad directa entre la adopcién del metaverso y métricas de rendimiento empresarial definitivas
como por ejemplo el ROI y el incremento de productividad. La evaluacién se centrd en la adecuacion
metodoldgica para los objetivos declarados en cada estudio, utilizando como referencia los criterios
para revisiones de alcance (PRISMA-ScR) y la evaluacion critica de disefios primarios.

Los resultados indican una calidad metodolégica adecuada para una fase exploratoria, con una
distribucion clara:

e Alta adecuacién (n=15): Incluye estudios que detallan claramente su disefo, describen su
muestra y procedimientos de recoleccién de datos, y discuten sus limitaciones de manera
explicita. En esta categoria se encuentran revisiones sistematicas y de alcance como las de
Tabassum et al. (2025) y Raman et al. (2025); estudios experimentales como los de Bartolotta
et al. (2024) y Ramasamy et al. (2025); investigaciones cualitativas robustas como la de
Kondrateva et al. (2025); y analisis bibliométricos como el de Rajan y Niranjan (2025).

e Adecuacién media (n=14): Agrupa estudios con objetivos claros y disefio apropiado, pero donde
la descripcion de la muestra o del proceso de andlisis es limitada, o cuyas limitaciones no son
profundizadas. Corresponden a esta categoria estudios piloto y pruebas de concepto como los
desarrollados por Wang et al. (2025) en el sector construcciéon, Weng (2023) en entornos de
fabrica virtual, y Poonkuzhali et al. (2024) en formacién musical para personas con discapacidad
intelectual. También se incluyen aqui investigaciones cualitativas exploratorias como la de Lau
(2022) sobre transferencia de conocimiento tacito, y capitulos que combinan revisiéon con
propuestas conceptuales como los de Yadav et al. (2025) y Aluri (2025).

e Adecuacién bdsica (n=4):Se centra en capitulos conceptuales o descripciones tecnoldgicas
breves que cumplen su prop6sito de proponer marcos o casos, pero cuya metodologia no es el
foco principal y, por tanto, no se describe en profundidad. En este grupo se encuentran trabajos
como los de Gupta et al. (2022) sobre entornos colaborativos 3D, Sethuraman et al. (2022) sobre
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autenticacion en el metaverso, y capitulos introductorios como los de Reddy et al. (2024) en el
sector salud y Dimitriou et al. (2024) en recursos humanos.
Las razones mas frecuentes para no alcanzar una valoraciéon mas alta fueron: (1) muestras pequefias
0 no representativas, empleados de una sola empresa o estudiantes, lo que limita la generalizacién de
los hallazgos; (2) falta de validacion reportada para instrumentos de medicion ad-hoc; y (3) descripcion
insuficiente del procedimiento de analisis en estudios cualitativos o mixtos.
Este perfil de calidad es coherente con un campo de investigacién emergente y aplicado, donde la
prioridad inicial ha sido demostrar viabilidad, explorar casos de uso y proponer marcos tedricos antes
de avanzar hacia estudios confirmatorios a gran escala.

4. Discusion

Conviene ahora detenerse en lo que realmente significan los hallazgos presentados. La pregunta que
guio este trabajo es cdmo contribuyen las tecnologias del metaverso a la transformacién digital
empresarial, con especial atencién a cinco procesos organizacionales. Pues bien, los resultados
obtenidos dibujan un panorama con luces y sombras: hay dmbitos donde la evidencia es sélida y
consistente, y otros donde apenas si hemos empezado a caminar. Esa desigualdad, lejos de ser un
problema, ayuda a entender dénde estamos y hacia dénde deberia dirigirse la investigacion en los
préximos afios.

Para empezar, y respondiendo a la primera pregunta especifica, la evidencia disponible sobre la
efectividad del metaverso en los cinco procesos delimitados se distribuye de forma muy desigual. El
ambito que concentra la mayor parte de los estudios, con 30 de los 33 trabajos analizados, es el de la
capacitacién laboral técnica en entornos tridimensionales. En este terreno, la literatura documenta de
manera consistente mejoras en aspectos como la retencién de conocimientos, la seguridad durante el
entrenamiento o la transferencia de lo aprendido al puesto de trabajo. Trabajos como los de Zambiasi et
al. (2023) y Kaarlela et al. (2023) muestran, por ejemplo, como los entornos virtuales permiten entrenar
a operarios en tareas de alto riesgo sin exponerlos a peligros reales. Por su parte, estudios
experimentales como los de Bartolotta et al. (2024) y Raman et al. (2025) aportan comparaciones
solidas entre la formaciéon inmersiva y los formatos mas tradicionales, con resultados favorables a la
primera en términos de concentracion y confianza del aprendiz.

Distinto es el caso de la capacitacion ejecutiva. Aqui los estudios son menos, apenas seis (6), entre
ellos los de Lim et al. (2024) y Lau (2022), estas investigaciones apuntan a resultados prometedores en
el desarrollo de habilidades directivas y en la transferencia de conocimiento tacito entre profesionales
experimentados y aquellos con poca experiencia. Sin embargo, es preciso sefialar que la evidencia
disponible en este dmbito es todavia fundamentalmente cualitativa y de caracter exploratorio, y
cualquier intento de generalizacion resultaria, por ahora, precipitado.

Los eventos corporativos en entornos virtuales presentan un panorama parecido. Los cinco (5)
trabajos que abordan este asunto, como los de Dimitriou et al. (2024) o Bansal y Lampou (2024),
coinciden en destacar mejoras en la sensacién de presencia y en la cohesién de los equipos remotos.
Ahora bien, todavia no contamos con estudios que evaltien con rigor el impacto de este tipo de eventos
en variables como la productividad o la retencién de los participantes, lo que sin duda constituye una
linea de trabajo claramente identificada.

Mas incipiente atn es el terreno de la comunicacién multilingiie con traduccién en tiempo real, nos
encontramos ante un terreno emergente del que apenas comienzan a aparecer los primeros frutos. Los
tres (3) estudios localizados, con el de Rafiei Oskooei et al. (2025) como exponente mas representativo,
documentan avances técnicos importantes, especialmente en lo que respecta a la sincronizacidn labial
y la integracién con modelos de lenguaje. Pero la evidencia sobre su efectividad en contextos
empresariales reales es todavia muy basica, y todo apunta a que pasaran ain algunos afios antes de que
podamos evaluar su impacto con cierta perspectiva.

El caso mas llamativo, donde la desproporcién entre lo que se promete y lo que se investiga resulta
mas evidente es en el ambito de la digitalizacién contractual mediante smart contracts. Apenas dos
trabajos, los de Kliestik et al. (2024) y Sethuraman et al. (2022), abordan esta situacion, y lo hacen
ademas desde una 6ptica técnica predominante, centrada en aspectos de seguridad y viabilidad, no en
su efectividad en entornos organizacionales reales. Cabe esperar, sin embargo, que esta area cobre
protagonismo en los préximos afios a medida que las plataformas maduren y aumente la confianza en
las transacciones descentralizadas, aunque por ahora sea un terreno practicamente virgen.
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Pasando a la segunda pregunta, sobre las tecnologias, plataformas o herramientas que muestran un
mayor nivel de efectividad, madurez o adopcidn, el andlisis revela un panorama ciertamente diverso y,
en cierto modo, especializado. En la capacitacion laboral, la realidad virtual y los gemelos digitales
aparecen como las tecnologias mas consolidadas, con un nivel de madurez que permite ya su
implementacion en entornos industriales y sanitarios. Para la formacion ejecutiva, en cambio, son los
avatares inteligentes y los softbots los que comienzan a despuntar, aunque su adopcion dista todavia de
estar generalizada.

En eventos corporativos, plataformas como Microsoft Mesh o Gather aparecen con frecuencia en la
literatura como herramientas razonables y maduras para la colaboracién remota. En comunicacién
multilingiie, los modelos de lenguaje de gran escala y las tecnologias de sincronizacién labial constituyen
la base técnica de las soluciones emergentes, aunque su presencia real en las empresas sea aun
testimonial. Y en el terreno contractual, blockchain y los smart contracts son las tecnologias de
referencia, pero su aplicacién en el metaverso empresarial se encuentra, como ya se ha dicho, en una
fase puramente conceptual o de prueba de concepto. Dicho de otro modo, mas que una plataforma tnica,
lo que empieza a configurarse es un ecosistema de soluciones adaptadas a necesidades muy especificas,
con distintos niveles de desarrollo y adopcién segin el proceso del que se trate.

En cuanto al tercer objetivo, se refiere a la distribuciéon geografica y temporal de la literatura
analizada, los hallazgos muestran un campo en clara expansién. En la distribuciéon temporal, mas del
72% de los estudios se publicaron en 2024-2025, evidenciando un campo en expansion reciente. Al
analizar la distribucién geografica, Asia (54,4%) y Europa (33,2%) concentran el 87,6% de la produccion
cientifica, reflejando un desequilibrio regional en la generacién de conocimiento.

Queda por abordar la cuarta cuestion, la relativa a las limitaciones y vacios que los propios estudios
dejan entrever. En este sentido, el andlisis permite identificar al menos cuatro (4) areas que merecen
atencién prioritaria en el futuro. Una, quizas la mas relevante desde el punto de vista empresarial, es la
ausencia de estudios longitudinales que establezcan relaciones causales entre la adopcién del metaverso
y métricas de rendimiento como la productividad, el retorno de la inversién o la retencién del talento.
Casi todos los trabajos revisados se limitan a evaluar percepciones, satisfaccion o resultados inmediatos,
sin abordar el impacto estratégico a medio o largo plazo.

Otra limitacién, no menos importante, tiene que ver con la escasa capacidad de generalizacion
de los hallazgos. La mayoria de los estudios empiricos trabajan con muestras pequefias y poco
representativas, como los empleados de una tinica empresa o estudiantes universitarios, por lo general,
lo que hace dificil extrapolar sus conclusiones a otros contextos organizacionales. Se suma a ello la
escasa validacion de los instrumentos de medicién de los empleados, especialmente en los estudios
cualitativos, donde la descripcién de los procedimientos de analisis no siempre alcanza el nivel de
detalle necesario para garantizar la fiabilidad de los resultados. No se puede dejar de mencionar, por
ultimo, la practica ausencia de investigacion empirica en el ambito contractual y multilingiie; en estos
dos terrenos, el potencial transformador que se les supone contrasta abiertamente con la escasez de
evidencia disponible.

No conviene perder de vista que el metaverso se encuentra en un momento de transicién, pasando
de la especulacién conceptual a la validacién aplicada, con la capacitacidon laboral como su principal
carta de presentacion (ver Tabla 4). Las demas areas, pese a su indudable interés, requieren todavia un
esfuerzo investigador considerable que permita llenar los vacios identificados y superar las limitaciones
metodoldgicas que hoy lastran el campo. Solo cuando se den esos pasos podremos empezar a hablar con
propiedad del verdadero impacto y valor estratégico del metaverso en los procesos de negocio.

5. Direcciones de investigacion futura

Ala vista del mapeo realizado, conviene preguntarse hacia déonde deberia orientarse la investigacién en
los préximos afios. El panorama que dibuja esta revision sugiere al menos cinco lineas de trabajo que,
por lo que revelan los estudios analizados y merecen una atencion prioritaria:

Una de ellas tiene que ver con los fundamentos tedricos sobre los que se sostiene la investigacién
actual. Llama la atencién que buena parte de los trabajos revisados sean de naturaleza descriptiva, se
centran en explorar casos de uso o en evaluar la aceptacion inicial de las tecnologias, pero rara vez
parten de marcos tedricos consolidados. Para que el campo madure, seria conveniente integrar teorias
ya probadas como, por ejemplo: la ciencia de la administracién, el comportamiento organizacional o la
psicologia del aprendizaje, y someterlas a prueba en entornos del metaverso. El reto, en otras palabras,
no es ya describir qué ocurre, sino llegar a explicar por qué ocurre y en qué condiciones.

147



Otra linea, estrechamente relacionada con la anterior, apunta a la necesidad de ir mas alla de las
percepciones de los usuarios. La mayoria de los estudios se limitan a medir satisfaccion, confianza o
intencidén de uso, pero apenas hay trabajos que evalien el impacto real de estas tecnologias en el
rendimiento empresarial. Dicho de otro modo: desconocemos en qué medida la adopcién del metaverso
se traduce en mejoras de productividad, en retencidn del talento o en reduccién de costos. Sin ese tipo
de evidencia, y sin una estimaciéon minimamente fiable del retorno de la inversién, dificilmente los
hallazgos académicos podran servir de apoyo a quienes toman decisiones en las empresas.

Hay, ademas, un problema de foco, la capacitacién laboral acapara, como se ha visto, la mayor parte
de la literatura, pero hay otros procesos de negocio que, siendo igualmente estratégicos, apenas han
recibido atencién. Habria que preguntarse, por ejemplo, qué estd pasando con la gestion de la cadena de
suministro apoyada en gemelos digitales, con el disefio colaborativo de productos en entornos
inmersivos, con la atencién al cliente en espacios virtuales o con la implementacién de contratos
inteligentes. Son areas que, a juzgar por los resultados de esta revisidn, permanecen todavia en una fase
muy temprana de exploracion, y seria bueno que las préximas investigaciones contribuyeran a
equilibrar el peso relativo de los distintos ambitos de aplicacién.

Las carencias no son solo tematicas, sino también metodoldgicas. La mayoria de los estudios
empiricos trabajan con muestras pequefas y poco representativas, empleados de una tinica empresa o
estudiantes universitarios, por lo general, lo que limita enormemente la posibilidad de generalizar sus
conclusiones. A ello se suma la escasa presencia de instrumentos de medicion validados y la practica
ausencia de protocolos de comparacién estandarizados. Llama la atencién, por ejemplo, que apenas
existan trabajos que comparen la efectividad del metaverso con la de herramientas colaborativas
tradicionales en 2D, como Microsoft TEAMs, Zoom, Google Workspace, etc., o que cuando lo hacen sea
con criterios tan dispares que impiden cualquier tipo de sintesis. Tampoco en el terreno cualitativo la
situacion es mucho mas halagiiefia: 1a descripcion de los procedimientos de analisis suele ser tan somera
que resulta dificil valorar la fiabilidad de los resultados. Avanzar hacia una mayor madurez
metodoldgica parece, por tanto, una condicién necesaria para que el campo gane en credibilidad.

Las investigaciones deben abordar cuestiones que tienen que ver con la ética, la seguridad y la
gobernanza de estos nuevos entornos. Son temas que, a pesar de su importancia, han recibido una
atencion mas bien marginal en la literatura revisada. La privacidad de los datos en espacios inmersivos,
la seguridad de los activos digitales, la prevencion de comportamientos abusivos o el desarrollo de
marcos de gobernanza adecuados para estos nuevos espacios de trabajo son aspectos criticos si se
aspira a una adopciéon empresarial a gran escala. Ignorarlos seria arriesgado, dado que se trata de
aspectos criticos para la adopcion empresarial a gran escala, resultaria preocupante que los
investigadores continuaran ignorandolo.

6. Limitaciones de esta revision de alcance

Esta revision presenta limitaciones inherentes a su disefio y alcance: 1) al centrarse en mapear la
literatura, no se realizé una evaluacion critica exhaustiva de la calidad metodolégica de cada estudio
(risk of bias) ; 2) la busqueda se limit6 a la base de datos Scopus, por lo que es posible que se hayan
omitido contribuciones relevantes en otras bases de datos o en la literatura gris, como informes técnicos,
actas de conferencias no indexadas, etc. 3) el rdpido avance del campo implica que investigaciones
publicadas después del periodo de busqueda no estidn incluidas. Y Finalmente, el enfoque en
aplicaciones empresariales especificas pudo dejar fuera trabajos fundamentales sobre el desarrollo de
la infraestructura tecnoldgica subyacente, crucial para la evolucién a largo plazo de las aplicaciones
analizadas

7. Conclusion

Esta revision de alcance demuestra que el metaverso ha transitado de la especulaciéon a una fase
de experimentacion y validacién aplicada en el ambito empresarial. La evidencia actual converge en
sefialar su mayor potencial para transformar procesos centrados en el capital humano, siendo
la capacitacién laboral inmersiva su aplicacion mas documentada y prometedora. Simultidneamente, se
identifican aplicaciones estratégicas incipientes en colaboracién, comunicacién y digitalizacién de
contratos, delineando un ecosistema de transformacién mas amplio.

La brecha central identificada es la desconexiéon entre la validacion de la experiencia de usuario,
factibilidad técnica y la cuantificacion del valor empresarial estratégico. Existe una escasez de
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investigacién que trascienda los estudios de caso piloto y las percepciones positivas para
proporcionar evidencia causal y econémica rigurosa sobre el impacto del metaverso en los resultados
finales del negocio. Cerrar esta brecha es el préximo desafio critico para la comunidad investigadora; su
superacion serd fundamental para transformar al metaverso de una herramienta novedosa en
un componente estandar y justificable de la arquitectura de procesos de negocio digitales.

En conjunto, esta revision contribuye a clarificar el estado actual del conocimiento, identificar areas
criticas aiin inexploradas y proponer una agenda clara de investigacion para avanzar hacia evaluaciones
mas rigurosas y comparables del impacto empresarial del metaverso. Estos resultados permiten
fundamentar decisiones estratégicas y orientar futuros estudios hacia un andlisis mas sélido y
accionable del valor generado por las tecnologias inmersivas.

8. Declaracion de disponibilidad de datos

Los datos utilizados para sustentar los hallazgos de esta revision de alcance consisten en la informacién
bibliografica y de contenido extraida de los estudios cientificos incluidos, todos ellos debidamente
citados en la seccion de Referencias. El conjunto de datos derivado del proceso de seleccion y sintesis
(lista de estudios incluidos/excluidos, matriz de extraccién) esta disponible solicitAndolo directamente
al autor correspondiente, sujeto a justificaciéon razonable.

9. Contribuciones de los autores

e Autor 1:Conceptualizacién, Metodologia, Investigaciéon formal, Curacién de datos, Analisis,
Redaccion, asi como el borrador original y Visualizacion.

e Autor 2:Validacién, Investigacion formal, Andalisis y Revisién, Ediciéon, Autor de
correspondencia.

® Autor 3: Validacidn, Investigacidn formal, Analisis y revision.

Nota. Este estudio ha sido realizado en el marco de la Tesis Doctoral que estudia el impacto del
Metaverso como herramienta parala mejora de los procesos de negocio dentro del entorno empresarial.
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