El metaverso: mecanismo de reproduccion del sistema
capitalista

LUIS BONILLA-MOLINA :: 12/01/2022
El metaverso es la construccion de un universo paralelo donde la ideologia del mercado sea
la hegemonia indiscutible de su funcionamiento

¢Qué es el Metaverso? Es un espacio virtual pleno de contenidos digitales donde se intenta
replicar el mundo objetivo mediante la construccion de una nueva subjetividad humana.

El metaverso es un nuevo desarrollo de la programacion computacional, uso de los
algoritmos, realidad aumentada, inteligencia artificial, big data, procesamiento de
metadatos en tiempo real, interaccion de avatares, logica secuencial y escalar de los video
juegos ahora cruzados por la légica difusa y un giro de 180 grados en la forma como
venimos interactuando con la virtualidad.

La virtualidad habia implicado hasta ahora una desterritorializacion de las relaciones
humanas, como la que realizamos en las redes sociales, mediante el establecimiento de
vinculos, interacciones, didlogos, conformacion de colectivos conformados por afinidades y
no por la pertenencia a lugares concretos. Pero hasta ahora la inmersién en lo virtual era
parcial, teniendo como anclaje el mundo real, al ser expresion de lo que los individuos eran,
son y proyectan ser.

La nueva desterritorializacion que expresa el metaverso como proceso, actia como una
ruptura del equilibrio cognitivo entre objetividad y subjetividad; la realidad concreta y
tangible da paso a otras realidades que demandan una nueva forma de situarse el individuo
ante la cotidianidad, la vida, el tiempo y el espacio.

La virtualidad rompio la fragil barrera entre lo ptblico y lo privado, y desde su desembarco
las rutinas, protocolos, el performance del individuo y su familia pasaron a ser de dominio
publico. Un evento tan intimo como la celebracion de un cumpleanos, el inicio o disolucion
de una relacién de pareja, la meditacidon o un funeral, pasaron a ser de dominio publico.

Este era un paso necesario para la creacion de avatares que interactien en la realidad
virtual, replicando de la manera mas fidedigna posible los rasgos de identidad y el
comportamiento de cada individuo. Es como perder el pudor a desnudarse en publico,
aprender a convivir e interactuar con la intimidad del resto de la poblacion. Quien no se
"desviste" en publico se convierte en sospechoso o ancladoen el pasado, reformulando viejas
concepciones coloniales de inclusién y exclusion.

La légica de los "like" (me gusta) fue convirtiendo a los seres humanos en mercancias,
preocupados dia a dia, hora a hora, minuto a minuto, por el nimero de vistas o
interacciones que sus publicaciones tienen en las redes.

Esa alienacidn, propia de la biopolitica del capitalismo en la cuarta revolucion industrial
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crea una nueva ética de especial importancia para la sociabilidad del metaverso. Alienacion
expresada en separacion artificiosa entre realidad tangible y realidad virtual, cosas que
podemos hacer en un mundo y en otro no, crean una ética dual.

Si entendemos la biopolitica como la alienacién profunda en cada acto de la vida,
tendriamos que sefialar que en la cuarta revolucién industrial se estan genera nuevas
formas de disociacion esquizoide que no solo alteran los valores, sino que modifican la ética
humana que habia caracterizado al capitalismo industrial.

Entonces, la sociabilidad entra en un terreno de semibarbarie, con limites contextuales
virtuales o presenciales, que apuntan a la necesidad de un consenso que no tenga como
parametros cualquier racionalidad conocida. Es como el universo de la serie Arcane: League
of Legends (2021)[1], donde la ética pragmatica de la sobrevivencia y dominacién, de la
ciudad de abajo y la ciudad de arriba, pueden justificar cualquier acto.

Los valores se reconfiguran moldeados por el mercado mas alla de las religiones,
afiliaciones partidarias, creencias o culturas que modelaban a los individuos y colectivos,
reconfigurandose de manera permanente por las tendencias que se muestran en lo virtual.

Asi se construyen las condiciones de posibilidad para crear los metaversos, hoy
popularizado con la version de meta. El metaverso de Zuckerberg es en realidad un
desarrollo l6gico y esperado del capitalismo cognitivo.

El metaverso del creador de Facebook es un espacio donde se intenta recrear el mundo
objetivo, pero también mundos particulares. En ellos se procurara modificar radicalmente
las nociones de sociabilidad, participacion politica y social, ciudadania, consumo, creacién y
reproduccién cultural que hemos conocido.

Asi como creamos hoy un usuario y contrasefa en las redes sociales, el metaverso exigira la
creacion de un avatar personal, que no es otra cosa que una version dual de cada uno de
nosotros. Avatar que ira absorbiendo dia a dia nuestra identidad hasta convertirse en una
réplica de cada uno, capaz de actuar de manera autonoma o guiada en un universo en el
cual, millones de seres humanos estaran viviendo esta duplicacion.

Esto se complementa con el trabajo que vienen realizando Ray Kurzweil, Bill Gates y cientos
de laboratorios del mundo para intentar crear la técnica que permita transferir la memoria y
conciencia humana a entidades que integren la vida bioldgica con la tecnologia, algo que
hoy parece de ciencia ficcion.

En términos tangibles, el metaverso implica sumergir nuestros sentidos y racionalidad en
una "nueva" realidad aumentada, donde se puedan transgredir limites de la condicién
humana, creando un nuevo mercado de renovadas "necesidades" y mercancias inmateriales.

El metaverso es la construccion de un universo paralelo donde la ideologia del mercado sea
la hegemonia indiscutible de su funcionamiento, donde el propio ser humano sea una
mercancia, capaz de monetizar cada acto de su vida.

El metaverso se abre paso como realidad social concreta, Independientemente del éxito que
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tenga el formato que impulsa Zuckerberg. Por ello, hoy se habla de metaversos como
posibilidades de concretar nuevas formas de control, dominacion, explotacion, alienacién
que requiere el capitalismo cognitivo de la cuarta revolucion industrial.

¢Quienes impulsan el metaverso?

La respuesta ingenua seria sefialar que Facebook o Mark Zuckerberg. En realidad, la
propuesta de Facebook es la mas conocida de multiples iniciativas convergentes que viene
trabajando el capital tecnoldgico trasnacional para expandir las fronteras conocidas del
modo de produccion capitalista.

El metaverso o los metaversos son formas innovadoras de generacion de plusvalia a partir
de la inmaterialidad propia de la virtualidad. Debemos entender esta propuesta en el marco
de la construccion capitalista del mundo.

Desde esa perspectiva, lamentablemente se concreto lo que advertiamos ydenuncidbamos,
desde el 2015, sobre la construccién de un escenario de Apagén Pedagdgico Global (APG),
que no eran otra cosa que el pase abrupto a la virtualidad, como una alfabetizacion mundial
que abriera las puertas a los desarrollos tecnoldgicos, virtuales y digitales que el
capitalismo impulsaba en la transicion entre la tercera y cuarta revolucion industrial.

Lo que ocurrié durante la pandemia fue la construcciéon de hegemonia a escala planetaria
sobre las posibilidades de lo virtual y digital en la cotidianidad del mundo capitalista y muy
especialmente en el plano educativo.

El sector tecnoldgico obtuvo ganancias millonarias durante los dos afios de pandemia, por
ello, el sefior Gates (2022) anuncia que la "digitalizacion llegé para quedarse", sabiendo que
la concrecion de todas las posibilidades del metaverso llevara atn algunos afos, tal vez una
década, por ello inician con la socializacion progresiva de sus posibilidades.

El metaverso es impulsado por el capital internacional tecnoldgico, en la linea de
construccion de la sociedad capitalista del siglo XXI que impulsa el Foro econdémico de
Davos. Evidentemente esta iniciativa genera contradicciones inter capitalistas, cuyas
expresiones escapan a los limites de este articulo, pero que son necesarias mencionar,
porque de su resolucion dependera el éxito o el fracaso de la estrategia del capitalismo
tecnoldgico.

Matrix como curso introductorio al metaverso

En las ultimas semanas ha sido colocada en todos los cines del mundo la cuarta entrega de
la saga creada por las hermanas Wachowski (ambas transgenero) en la cual Thomas
Anderson de dia y el hacker Neo de noche (Keanu Reeves), Trinity (Carrie-Anne Moss),
Morfeo (Laurence Fishburne & Yahya Abdul-Mateen II) y el Agente Smith (Hugo Weaving),
entre otros, se rebelan contra el adormecimiento de conciencia que es propio de la Matrix.

Cuando se estrend en 1999 parecia solo una serie de ciencia ficcion, pero hoy queda claro
que es introduccion social de contenidos emergentes que deben ser asumidos rapidamente.
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En Matrix 4 el problema no es la realidad paralela en la cual terminan navegando Neo y
Trinity, incluso dialogando con la parte oscura de la red, sino las maquinas inteligentes que
ya fueron derrotadas en la tercera entrega. En ese sentido Matrix 4 cabalga sobre el temor
colectivo subconsciente a una insurreccion de las maquinas, las cuales aparecen como
derrotadas, y deja abierta la posibilidad de "navegar despiertos" por la Matrix (metaverso).

Neo, Trinity, Morfeo y su legion de guerreros usan "avatares" digitales para navegar en el
mundo virtual, lo cual les permite apropiarse de una potencia digital imposible de
desarrollar solo desde el mundo real. Si algo se parece a The Matrix es el metaverso de
meta, con la recreacion del mundo material en el cual casi todas las leyes fisicas pueden ser
alteradas, manipuladas y usadas a favor de una supuesta "felicidad humana", que no es otra
cosa que bucles incesantes de repeticion. En Matrix como en el capitalismo en su conjunto,
la repeticion constituye una de sus bases fundamentales.

En The Matrix no hay ricos ni pobres, se borran las fronteras de las clases sociales, con los
efimeros conceptos de dormidos y despiertos. En ese sentido, Matrix resulta ttil para
pretender sacar el metaverso de los debates sobre acumulacion capitalista, alienacidn,
hegemonia, explotacion, apropiacion del excedente, que son inmanentes a lo que esta
proponiendo la maquina ideoldgica mas grande que impulsan Zuckerberg, Gates y otros, asi
como su narrativa es complementaria con el modelo de conexion universal a internet que
impulsa Musk.

Si en 1999 The Matrix parecia solo entretenimiento, en el afio 2021, en medio de la
pandemia del COVID-19 que ha obligado a multiplicar el uso del mundo virtual-digital y los
anuncios de metaverso ocurrido hace solo semanas, la pelicula se convierte en un curso
introductorio sobre nuevas posibilidades de interaccion social, donde la idea de progreso
tecnoldgico se presenta como superacion de las diferencias de clase social.

Posibilidades economicas del metaverso

Cuando Mark Zuckerberg anuncia la creacion del metaverso, en realidad esta hablando de
su version de este mundo virtual porque ya existen iniciativas metaversianas como Robox,
Minecraft, Second life, Decentraland, Axie Infinity, The Sandbox, Crypto Voxels, Somnium
Space y Star Atlas.

En los cuaternarios del metaverso pre existentes al de meta, las actividades comerciales se
realizan de dos formas, la primera mediante monedas que solo son intercambiables en esa
realidad virtual (Roblox, Minecraft y Second Life) mientras que en otros (Decentraland, Axie
Infinity y Star Atlas) se hace mediante la compra-venta de activos virtuales que pueden ser
libremente cambiados por el délar norteamericano.

Los metaversos son formas de mercantilizacion de los metadatos y el analisis de estos
mediante inteligencia artificial. Los metaversos no son plataformas, ni paginas web, sino
una arquitectura tecnoldgica que tiene como tareas centrales la modelacién de nuevas
formas de consumo, apropiacion de plusvalia y excedente por parte del centro capitalista en
medio de la cuarta revolucion industrial.

Desde la ldgica de consumo considera a todes los propietarios y consumidores del mundo
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real como potenciales inversiones y compradores digitales en el metaverso.

Ademas, la aceleracion de la innovacion va creando de hecho, nuevas formas de apropiacion
simbolica y material del conocimiento, inaccesible para las mayorias; solo una élite sabe
cOmo crear esas cosas, por lo que queda es consumir sin alterar el sistema. Esta ocurriendo
de hecho una privatizacién brutal del conocimiento tecnoldgico y operacional.

El metaverso no es un fin en si mismo, sino un paso en el camino de construccion de un
nuevo modelo de sociedad de control mental y de vigilancia del pensar. Nuestros avatares,
en permanente movimiento y reproduccion del ser, se pueden convertir también en
proyecciones holograficas de lo que se puede esperar de cada individuo.

Estamos a las puertas de un nuevo modelo de sociedad capitalista, de control, vigilancia,
sobre explotacién laboral y desenfreno en nuevas formas de consumo. El metaverso de meta
pretende ampliar las posibilidades de inversion de capitales, por lo menos en estos aspectos:

La compra de acciones bursatiles de la empresa base, en este caso meta

La compra de las criptomonedas que seran usadas en este mundo virtual, las cuales deben
cumplir con todos los protocolos de blockchain. Estas criptomedas se revalorizaran en la
medida que participen en actividades comerciales en el metaverso; la compra-venta de
terrenos, activos y pasivos virtuales, asi como personajes y/o el mantenimiento de los
propios avatares avanzados, mediante el formato Tokens No Fungibles (NFT).

En el pasado se habian registrado compras importantes de terrenos (NFT) en el metaverso
de Decentraland, por ejemplo, de 16 hectareas por un monto de un millén de délares. De
hecho, el anuncio de meta ha generado una creciente inversién en los otros metaversos. El 2
de diciembre de 2021 Brian Quarmby sefialaba que en las dos semanas anteriores los NFT
se habian convertido en la nueva mercancia de interés para los poseedores de
criptomonedas.

The Sandbox reportaba un volumen de ventas en noviembre de 86.56 millones de dolares,
Decentraland informaba de 15.53 millones de dolares, mientras que CrytoVoxels y Somnium
Space generaban 2,68 y 1.1 millones de ddlares respectivamente. Empresas como Shiba Inu
anunciaban el lanzamiento en 2022 de su version del metaverso.

No obstante, estas cifras quedan eclipsadas con las ganancias que ha obtenido Facebook
desde que anunciara el lanzamiento de su metaverso. En el ultimo trimestre de 2021 las
acciones de Facebook - meta se incrementaron en 1,5% y reportaron ganancias de 9.000
millones en este periodo, una parte importante de las mismas derivadas del lanzamiento del
metaverso meta.

Facebook esta comenzando a anunciar tiendas virtuales de ropa y otras mercancias como
parte de la version 1.0 de su universo. Pero este es solo el inicio de una nueva carrera de
mercantilizacién de la vida ciudadana. Los metaversos mostraran que lo virtual y digital no
son cosa de juegos sino un aspecto central en la estrategia econdmica del capitalismo del
siglo XXI.
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La escuela/universidad en el metaverso

En ese contexto, comienza a verse el boceto del impacto del modelo de metaverso en la
agenda educativa. La alfabetizacién forzosa ocurrida en materia digital y virtual entre los
anos 2020-2021 resulta fundamental para entender los bocetos que se construyen del
metaverso en educacion. Veamos algunos aspectos educativos que comienzan a ser
trabajados por el capitalismo tecnoldgico de cara a presentar en el mediano plazo un
modelo metaversiano para la educacion.

Infraestructura escolar: constituye uno de los grandes problemas financieros y
presupuestarios propios de la masificacion educativa. En Latinoamérica la rancherizacion
de las instalaciones educativas se ha convertido en un serio problema.

Esta situacion puede cambiar si los gobiernos neoliberales interesados en deslastrarse de
"costes educativos", determinan la cantidad de estudiantes que podrian ir migrando
progresivamente de la presencialidad a la virtualidad.

El coste de la construccién de escuelas, bachilleratos y universidades presenciales se podria
disminuir en un 60% en el mundo virtual. Escuelas acabadas, secundarias bien dotadas,
universidades con los espacios necesarios para sus actividades se presentarian como NFT
educacionales. Esta seria una forma novedosa de apropiacion de los presupuestos publicos
educativos por parte de las industrias de las tecnologias, especialmente las que desarrollan
propuestas metaversianas.

El metaverso puede abrira paso a instituciones educativas que alberguen estudiantes y
docentes de distintas nacionalidades en un mismo espacio, elevando la desterritorializacion
y la mundializacion cultural a una nueva fase. Lamentablemente los estudios alternativos en
este terreno, desde una perspectiva emancipadora estan practicamente en cero. Esto es
especialmente peligroso para la construccion de resistencias efectivas.

Insistimos que el mundo virtual y los desarrollos digitales deben convertirse en espacios de
disputa. Los gremios y sindicatos docentes deben trabajar en la generacion de escuelas de
formacion en esta materia y la creaciéon de equipos de construccion de alternativas si
queremos detener la destruccién en curso de la educacion presencial.

Curriculo abierto, flexible y contextual: Como lo hemos trabajado en otros articulos, este un
problema practico de las instituciones educativas y la praxis docente en el marco de la
escuela capitalista de las tres primeras revoluciones industriales. La curricularizacion de las
pedagogias ha convertido a una parte importante del personal docente en
administradores(as) curriculares, acostumbrados(as) a trabajar con un programa.

Plan de estudios y disefio curricular pre-establecido. La planificacion docente (diaria,
semanal, anual) actua como cosificacién de la labor pedagdgica. A pesar de las
declaraciones enunciativas en contra de estas practicas cuesta mucho romper en términos
practicos con ella.

El metaverso apunta a resolver este cuello de botella plantedndose metas por periodos y
contextos, donde el perfil de egreso a largo plazo se convierte en un sin sentido. Al
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capitalismo cognitivo de la cuarta revolucion industrial le interesan los resultados de corto
plazo, lo cual puede cumplir el modelo educativo metaversiano en construccion. Otro
aspecto que se planteo la globalizacion neoliberal y que los sistemas escolares nacionales no
pudieron desarrollar plenamente fue la de la universalizacion y estandarizacion de
aprendizajes conforme a los requerimientos del modo de produccidn.

El curriculo nacional o regional operaba en contra de esa posibilidad. El modelo de curriculo
abierto y flexible que puede desarrollar la virtualidad lo posibilita, ademas del encuentro de
estudiantes y docentes con desarrollos de ensefianza-aprendizaje similares, en espacios
desterritorializados. Un nuevo concepto de metas educativas, sin las barreras de territorios,
culturas nacionales o locales, edad, puede ser desarrollado en el metaverso.

Materiales diddcticos: 1a mayoria de los materiales didacticos disponibles en las
instituciones educativas son de dos dimensiones y algunos tridimensionales.

El metaverso educativo podra desarrollar materiales que en la virtualidad den la sensacion
de contar con las propiedades, dimensiones y caracteristicas del mundo real, con los cuales
aprender mediante la mejor aproximacion posible. Se podra interactuar con piramides,
cascadas, bosques, avatares de pueblos ancestrales, episodios histdricos, formas de vida
bioldgica, elementos quimicos y fisicos en condiciones imposibles de hacerlo en la realidad.

En los proximos afos comenzaremos a ver estos desarrollos "educativos" que atraparan otra
parte importante del presupuesto publico para la educacion.

Inter y transdisciplinariedad: la exigencia de la tercera revolucion industrial de formacién
transdisciplinaria e inter disciplinaria en relacidn dialéctica con la apropiacion disciplinar,
podra desarrollarse de manera mucho mas palpable en el modelo educativo metaversiano.
Aprender de biologia, quimica, fisica, matematicas, sociologia, ecologia, entre otros, en una
réplica de realidad virtual aumentada del Amazonas, podra hacer de la transdisciplinariedad
un hecho cotidiano, algo que no termin6 de emerger en las instituciones educativas
presenciales.

Experimentacion: el modo de produccion capitalista requiere que toda teoria pueda
expresarse de manera practica en la reproduccion del sistema y la produccion de
conocimiento-técnica que genere mejora incesante del modelo. Esto exige experimentacion
y estudios de casos, algo que resulta dificil de lograr en instituciones educativas con
limitados equipos e instalaciones. El metaverso puede posibilitar esta interaccion con NFT
que no solo no se destruyan, sino que aprendan de las interacciones mejorando de manera
permanente.

Avatares: la técnica de los avatares permitira que los estudiantes y docentes con mayor
rendimiento puedan ser usados de manera continua en el metaverso para apuntalar
procesos educativos de cientos y miles de estudiantes. No habra periodos de descanso,
vacaciones ni reposo de estos avatares que van absorbiendo la identidad, capacidades y
habilidades de cada uno de nosotros. Esto impactara de manera importante en la ndmina
docente y en la transferencia de los recursos asignados para ello. Otra forma de apropiacion
del presupuesto educativo por parte del capital tecnoldgico trasnacional.
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La Formacion docente: sera uno de los sectores mas impactados en el mediano y largo
plazo. Los centros de formacion docente escasamente han desarrollado paginas web 1.0,
generado contenidos digitales 2.0 y no han terminado de adentrarse en la web 3.0 con sus
desarrollos de plataformas virtuales, mucho menos con la realidad aumentada o el
metaverso. El tiempo y la brecha epistémica conspiran contra la posibilidad de resolver los
problemas que irdn creciendo en el corto plazo.

La competitividad y la monetizacion de las buenas practicas apunta a allanar el camino para
centrar la formacion de los y las futuras docentes en aprendizaje por experiencias de
vinculo entre la presencialidad y la virtualidad, asi como en el impacto de la transferencia
de experiencias a avatares.

Los modelos de educacion en casa, educacién bimodal, sin simples dinamicas de transicion.

Relacion con el campo laboral: sera central en el desarrollo del metaverso educativo. Los
sectores de la produccién presionaran para imponer la formacion en innovacidn cientifica y
tecnoldgica de impacto directo en las industrias como el modelo de educacion del
metaverso. Del modelo de competencias se intentara pasar al modelo de formacion por
encargos de los llamados sectores productivos.

Esto no es nuevo, desde el 2010 Bill Gates viene planteando que la formacion universitaria
pierde sentido ante el emerger de un nuevo modelo educativo fundamentado en la
digitalizacion y su trabajo por demandal3].

Apropiacion del modelo de mercancias inmateriales: nos cuesta mucho internalizar el
concepto de inmaterialidad como objeto de consumo. Por ello el metaverso iniciara con
vestimenta digital, uso de avatares como un mecanismo para que las masas se apropien
cognitivamente de esta nueva realidad. Se puede trabajar en el mundo real o en el
metaverso, pero en ambos, los capitalistas procuraran apropiarse del dinero que han
obtenido por sueldos o salarios la clase trabajadora. Esto hara cotidiano lo inmaterial, algo
en lo cual el modelo educativo metaversiano jugara un papel central.

El sistema politico del metaverso: El metaverso apunta a abordar los problemas sociales, las
desigualdades, como asuntos derivados de limites en la programacion no en las diferencias
de clase. En ese sentido el universo y la educacién metaversianos son ideologia en marcha

Por supuesto que el metaverso es inalcanzable para la mayoria de la poblacién del mundo,
que vive en situaciones de precariedad creciente, sin vivienda, electricidad, agua,
transporte, empleo, conexion a internet ni equipos de conexion. El capital estd abriendo las
puertas a un modelo brutalmente estratificador y segmentador, que dejara fuera de esta
realidad a los pobres y desheredados de siempre.

¢Entonces debemos destruir esta tecnologia o apropiarnos de ella para producir alternativas
en lo que sea posible y mecanismos de eliminacion de las que solo permitan reproducir el
sistema clasista? Mi apuesta es por defender la presencialidad en didlogo con el mundo
virtual, digital, tecnoldgico. Los metaversos pueden ser usados para democratizar mucho
mas el conocimiento y los saberes, pero ello pasa por entender que son un espacio de
apropiacidn critica y disputa.
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Notas

[1] Serie animada Franco-estadounidense estrenada en noviembre de 2021 en la plataforma
Netflix.

[2] Ver Ray Kurzweil (2012) Como crear una mente, Editorial Lumen [3]
https://techcrunch.com/2010/08/06/bill-gates-education/
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