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RESUMEN: Esta investigación consistió en analizar el Metaverso como recurso tecno-
lógico en el proceso de enseñanza y aprendizaje. Se soportó en autores como Harari 
(2018), Alcántara (2014), Domínguez (2022), Ball (2022), Hurtado (2021), Pastor (2022). 
Fue desarrollada desde enfoque cuantitativo y una tipología descriptiva – documen-
tal con diseño bibliográfico no experimental, aplicándose la técnica de análisis de 
contenido para la interpretación de la información recopilada. En el análisis de los 
datos se evidenció las ventajas del Metaverso en el proceso de enseñanza y aprendi-
zaje y la relevancia que tiene para los docentes adquirir las competencias tecnológi-
cas necesarias para utilizar esta tecnología. Siendo éste un valioso recurso tecnoló-
gico en las estrategias educativas que sugiere un nuevo concepto de interacción en 
el mundo digital.

Palabras clave: Metaverso, Recurso Tecnológico, Proceso de Enseñanza y Aprendizaje.

Introducción

Explorar y utilizar nuevas y modernas estrategias de enseñanza 
es cada vez más necesario, no sólo por la constante y rápida evolu-
ción del ser humano, sino que, además, cada día crece de manera 
acelerada un mundo inundado de dispositivos electrónicos, apli-
caciones y medios digitales, presentes en todos los procesos de la 
vida y el hacer de cada persona. Hay cambios significativos en la 
manera de hacer las cosas, todos basados en una tecnología que 
demanda nuevas competencias y habilidades que no podrían ser 
alcanzadas si se continúa enseñando de una manera tradicional y 
sin el uso e incorporación de esos mismos recursos tecnológicos 
que facilitan el proceso de enseñanza.

 
Estos cambios acelerados, gracias a la innovación y actualiza-

ción constante de los recursos tecnológicos, crean una brecha en 
los docentes y estudiantes que, por razones económicas, formación 
e incluso actitudes personales no tienen acceso a ella, descono-
ciendo por completo estos avances y negando así la posibilidad de 
utilizarlos e incorporarlos en el proceso de enseñanza y aprendizaje.

Metaverse, a technological resource in the teaching and 
learning process

ABSTRACT: This research consisted of analyzing the Me-
taverse as a technological resource in the teaching and 
learning process. It was supported by authors such as 
Harari (2018), Alcántara (2014), Domínguez (2022), Ball 
(2022), Hurtado (2021), Pastor (2022). It was developed 
from a quantitative approach and a descriptive-docu-
mentary typology with a non-experimental bibliographic 
design, applying the content analysis technique for the 
interpretation of the information collected. In the analy-
sis of the data, the advantages of the Metaverse in the 
teaching and learning process and the relevance it has 
for teachers to acquire the technological skills necessary 
to use this technology were evidenced. This being a va-
luable technological resource in educational strategies 
that suggests a new concept of interaction in the digital 
world.

Keywords: Metaverse, Technological Resource, Teaching 
and Learning Process.

Metaverso, um recurso tecnológico no processo de ensi-
no e aprendizagem

RESUMO: Esta pesquisa consistiu em analisar o Meta-
verso como recurso tecnológico no processo de ensino 
e aprendizagem. Foi apoiada por autores como Harari 
(2018), Alcántara (2014), Domínguez (2022), Ball (2022), 
Hurtado (2021), Pastor (2022). Foi desenvolvida a partir de 
uma abordagem quantitativa e uma tipologia descritiva 
- documental com um design bibliográfico não experi-
mental, aplicando a técnica de análise de conteúdo para 
interpretação das informações coletadas. Na análise dos 
dados, foram evidenciadas as vantagens do Metaverso 
no processo de ensino e aprendizagem e a relevância de 
os professores adquirirem as competências tecnológicas 
necessárias para utilizar essa tecnologia. Sendo este um 
recurso tecnológico valioso nas estratégias educacionais 
que propõe um novo conceito de interação no mundo 
digital.

Palavras-chave: Metaverso, Recurso Tecnológico, Proces-
so de Ensino e Aprendizagem.

Métaverse, une ressource technologique dans le proces-
sus d’enseignement et d’apprentissage

RÉSUMÉ: Cette recherche consistait à analyser le Méta-
verse en tant que ressource technologique dans le pro-
cessus d’enseignement et d’apprentissage. Elle a été sou-
tenue par des auteurs tels que Harari (2018), Alcántara 
(2014), Domínguez (2022), Ball (2022), Hurtado (2021), Pas-
tor (2022). Elle a été développée à partir d’une approche 
quantitative et d’une typologie descriptive-documentai-
re avec une conception bibliographique non expérimen-
tale, en appliquant la technique d’analyse de contenu 
pour l’interprétation des informations recueillies. Dans 
l’analyse des données, les avantages du Métaverse dans 
le processus d’enseignement et d’apprentissage, ainsi 
que la pertinence pour les enseignants d’acquérir les 
compétences technologiques nécessaires pour utiliser 
cette technologie, ont été mis en évidence. Il s’agit d’une 
ressource technologique précieuse dans les stratégies 
éducatives qui suggère un nouveau concept d’interaction 
dans le monde numérique.

MOTS-CLÉ: Métaverse, Ressource Technologique, Proces-
sus d’Enseignement et d’Apprentissage.
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La era de la tecnología avanza y con ella nuevos y mo-
dernos descubrimientos aparecen a cada instante, cada 
día aumentan las investigaciones e inversiones en hard-
ware, en el desarrollo de productos digitales multiusuarios 
y en recursos y servicios de telecomunicaciones, que han 
permitido crear un mundo digital totalmente interconec-
tado, trayendo consigo una serie de ventajas en todos los 
ámbitos del ser humano.  Muchos docentes han dejado de 
aprovechar estos beneficios por falta de conocimientos o 
competencias idóneas para desenvolverse y utilizar como 
apoyo educativo todas estas innovaciones, y ahora la más 
recientes de ellas, el metaverso.

Harari Y. (2018), expone cómo la realidad virtual y el 
metaverso podrían cambiar la forma en que las personas 
viven y se relacionan. Elon Musk, fundador de Tesla y Spa-
ceX, expresó, durante una entrevista en la Conferencia de 
Desarrolladores de Juegos (Game Developers Conference) 
el 1 de marzo de 2022, que el metaverso podría ser el futuro 
de Internet, Musk afirma que el metaverso podría conver-
tirse en la nueva forma de acceder e interactuar a través 
de Internet.    

El metaverso es el término utilizado para describir 
la reciente forma de interacción que tendrán los usuarios 
dentro de los ambientes virtuales, videojuegos, redes so-
ciales, la world wide web, entre otros. Según estos autores 
el metaverso se convertirá en la nueva forma de acceder 
y navegar a través de internet y todos los portales virtua-
les.  Esta reciente tecnología integra muchas otras, tal es el 
caso de la realidad virtual, realidad aumentada, realidad 
mixta, inteligencia artificial, machine learning, la web 3.0, 
en fin, todos aquellos avances tecnológicos en programas 
y equipos que se han desarrollado últimamente y que, al 
combinarlos, se creará el verdadero ciberespacio o recién 
llamado, metaverso.

 
El metaverso podría traer consigo cambios profundos 

en lo social, económico y cultural, es menester conocer las 
ventajas y oportunidades que esta nueva tecnología ofrece 
y preparar a los docentes y a la comunidad educativa en 
general para aprovechar al máximo el potencial que este 
tipo de innovación le podría proporcionar al ámbito edu-
cativo. Este artículo de investigación busca profundizar en 
el potencial del Metaverso como recurso tecnológico en la 
educación, explorando sus beneficios y desafíos.

 
Se espera que los resultados de esta investigación 

puedan contribuir a la mejora del proceso de enseñan-
za y aprendizaje, motivando a los docentes a adquirir las 
competencias tecnológicas necesarias para aprovechar al 
máximo las posibilidades que ofrecen los avances tecno-
lógicos en el ámbito educativo. 

Para ello se planteará el objetivo general: Analizar 
el metaverso como recurso tecnológico en el proceso de 

enseñanza y aprendizaje. Y con ellos se encontrarán los 
siguientes objetivos específicos como: Conocer las carac-
terísticas fundamentales del metaverso. Describir las ven-
tajas del metaverso como recurso tecnológico en el proce-
so de enseñanza y aprendizaje. Con la sencillez de ingresar 
en este mundo maravilloso de lo que podemos denominar 
Metaverso.

Fundamentación Teórica

Nativos e Inmigrantes Digitales

La era digital ha traído consigo dos tipos de pobla-
ción, los llamados inmigrantes digitales y los nativos digi-
tales. Prensky, M. (2001), expone que: Los niños y jóvenes 
de hoy en día han nacido en un entorno donde la tecno-
logía está presente en todas las cosas que hacen y ven a 
su alrededor, cambiando su forma de comunicarse, pensar 
y de aproximarse al mundo, transformándolos en Nativos 
Digitales. Su contraparte son los Inmigrantes digitales, a 
quienes se caracteriza como adultos que, por su edad, han 
tenido mucho menos exposición a la tecnología, razón por 
la cual no las incorporan a su vida diaria ni las manejan 
con la misma eficiencia (p. 12).

Prensky (2001), argumenta que los nativos digitales y 
los inmigrantes digitales tienen diferentes fortalezas y de-
bilidades cuando se trata de usar la tecnología. Los nativos 
digitales suelen ser más hábiles en el uso de la tecnología 
para comunicarse, aprender y crear. Los inmigrantes digita-
les, por otro lado, pueden tener más experiencia en el uso 
de la tecnología para realizar tareas específicas, como el 
trabajo o la investigación.

Este autor ha sido muy influyente en la forma en que 
se piensa sobre la relación entre los niños y la tecnología, 
gracias a sus teorías se ha podido comprender que los ni-
ños de hoy en día son nativos digitales y que tienen una 
forma de pensar y comunicarse que es diferente de la de 
los adultos. Esta comprensión es importante para los pa-
dres, los educadores y los responsables políticos, ya que 
les ayuda a entender cómo pueden apoyar el aprendizaje y 
el desarrollo de los niños en el siglo XXI.

En la población estudiantil es evidente que el uso de 
los sistemas y aplicaciones digitales son recursos indis-
pensables en su vida, son herramientas que forman parte 
de su hacer diario, ellos constituyen los nativos digitales 
con competencias y capacidades idóneas para el uso de 
las nuevas tecnologías, no es el caso de los inmigrantes di-
gitales, donde se incluye a la mayoría de los docentes con 
más experiencia en el sistema educativo, éstos son más 
ajenos a su utilización, mostrando resistencia al cambio y a 
su implementación. Según Prensky, los inmigrantes digita-
les ven en las nuevas tecnologías una amenaza a su forma 
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de actuar y hacer las cosas y el miedo constante a no poder 
adaptarse y aprender a utilizarlas.

Pavez M. (2008), afirma que “los Nativos digitales han 
tenido más oportunidades para insertarse en la sociedad y 
por ello se adaptan mejor a las exigencias de un fenómeno 
global. Sin embargo, los Nativos son un grupo reducido en 
comparación a los Inmigrantes digitales”.  Ha de suponerse 
que los inmigrantes digitales presentan una brecha en re-
lación a los nativos digitales, pero ¿Qué tienen en común 
ambos grupos? Según Sánchez A. y Castro D. (2013) ambos 
grupos son capaces de:

Conectarse, comunicarse y trabajar en línea, navegar 
por internet y utilizar diversos recursos informáticos que 
tienen a su alcance; sólo que unos lo hacen de forma na-
tural, rápida, fácil e incluso autodidacta, ya que el único 
mundo que conocen es el digital, y los otros han tenido 
que aprender de forma paulatina, a través de cursos, ma-
nuales, “ensayo y error”; aún no dominan diversas tecnolo-
gías –cuyo avance vertiginoso no han podido alcanzar–, por 
lo que siguen apoyándose enormemente en las herramien-
tas tradicionales que conocen, y transitan en dos esferas 
distintas (p. 7).

La edad es un factor clave en estos grupos, es de su-
poner que los docentes con más experiencia nacidos en 
los años 60, 70 y 80 son considerados inmigrantes digitales, 
éstos están obligados a adaptarse a las nuevas tecnologías 
debido a que todo su hacer diario requiere de ella. Sus 
alumnos demandan formas diferentes de aprender  y nue-
vas y más efectivas estrategias de enseñanza basadas, por  
supuesto,  en recursos digitales de vanguardia, de última 
generación,  tal es el caso de la más reciente propuesta de 
interacción virtual llamada Metaverso, que no sólo prome-
te ser una nueva forma de acceder, navegar e interactuar 
a través de Internet, sino que además ofrece una serie de 
ventajas enmarcadas en un mundo digital tridimensional 
que podría favorecer y enriquecer el proceso de enseñanza 
y aprendizaje.

Realidad Virtual La tecnología de realidad virtual es el 
factor clave en la creación y conceptualización del Metar-
veso. No se puede hablar de esta novedosa forma de inte-
racción a través de internet sin antes conocer los aspectos 
fundamentales de la tecnología de realidad virtual (RV).

Según Martínez (2011),

La RV comprende la interface hombre-máqui-
na (human-machine), que permite al usuario 
sumergirse en una simulación gráfica 3D ge-
nerada por ordenador, y navegar e interactuar 
en ella en tiempo real, desde una perspecti-
va centrada en el usuario. Es una experiencia 
sintética mediante la cual se pretende que el 
usuario sustituya la realidad física por un en-

torno ficticio generado por ordenador (p. 6).

Éste afirma que: “el propósito cardinal del diseño de 
espacios virtuales es conseguir una experiencia inmersiva 
e interactiva entre el espectador y el mundo. De hecho, si 
no se consigue la interacción y la inmersión “física”, no se 
tendrá verdadera RV.”

Para Levis D. (2006), la realidad virtual es:

Una base de datos interactivos capaz de crear una 
simulación que implique a todos los sentidos, ge-
nerada por un ordenador, explorable, visualiza-
ble y manipulable en “tiempo real” bajo la forma 
de imágenes y sonidos digitales, dando la sensa-
ción de presencia en el entorno informático (p. 4).

Este autor expresa que cuanto más sean los sentidos 
implicados en el engaño, mayor será la intensidad de la 
experiencia simulada. Podemos decir que esta tecnología 
es de tipo sensorial ya que busca engañar a los sentidos, 
haciéndoles creer y sentir situaciones y vivencias que no 
son reales, todas creadas en un entorno digital diseñado y 
programado para producir una inmersión total.

Realidad Aumentada

Prendes (2015), define la Realidad Aumentada (RA), 
como una tecnología que superpone a una imagen real 
obtenida a través de una pantalla imágenes, modelos 3D 
u otro tipo de informaciones generados por computadora. 
La Realidad Aumentada es una variación de la realidad vir-
tual, ésta superpone a la realidad objetos y contenido ge-
nerado digitalmente por computadora de tal manera que 
se perciba que están presentes en tu entorno tiempo real 
de esa forma se crea la Realidad Aumenta.

 
Las tecnologías de Realidad Virtual sumergen al usua-

rio dentro de un entorno completamente sintético, sin te-
ner consciencia del mundo real que lo rodea. La RA, sin 
embargo, permite al usuario ver el mundo real, en el que se 
superponen o con el que se componen objetos virtuales. 
Así, la Realidad Aumentada no sustituye la realidad, sino 
que la complementa.

Desde el punto de vista educativo, Lorenzo G..y  Sca-
gliarini Ch. (2018), señalan que la realidad aumentada ha 
generado “una prolija e intensa línea de trabajo”.  Citan a 
Fabregat (2012) quien expone “que, a partir de los resul-
tados obtenidos en sus estudios, estas herramientas han 
provocado que los procesos de formación del alumnado 
no tengan límites y que se deje de aprender de forma tra-
dicional”.

  
Otros autores Cabero (2013); Gómez (2013); Cabero y 

Barroso, (2015); Cabero, (2016) destacan   en   sus   inves-
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tigaciones   que la   RA   favorece   el   aprendizaje   por   
descubrimiento y mejora la información. También se se-
ñala que la RA permite la interacción con objetos que no 
están al alcance del alumnado.  En este sentido, la forma 
de presentación de la información con la RA suele ser en 
libros de texto especiales en los que el alumnado puede 
ver imágenes en 3D de lo que está estudiando.

La RA es una combinación de lo que no está ahí con lo 
que existe de forma imperceptible. Esto da lugar a que los 
usuarios puedan disfrutar de una representación mejora-
da o aumentada del mundo que les rodea.  Mullen (2012).

Realidad Mixta

La Realidad Mixta (RM) representa la colisión contro-
lada de las tendencias de Realidad Virtual, Realidad Au-
mentada y la Internet de las Cosas (AR/VR e IoT). Con la RM, 
los mundos virtual y real se unen para crear nuevos entor-
nos en los cuales objetos tanto digitales como físicos – y 
sus datos – pueden coexistir e interactuar unos con otros. 
La RM cambia los patrones del compromiso, permitiendo 
interfaces más naturales y comportamentales. Trends T. 
(2017).

Arturo Merino (2018), define la Realidad Mixta como 
un concepto más abstracto que la Realidad Virtual y la Rea-
lidad Aumentada, ya que por sí sola no es una tecnología, 
sino que es una combinación de estas dos. Este autor ex-
presa que el objetivo de la Realidad Mixta es ofrecer lo 
mejor de RV y RA. La RM actúa igual que la Realidad Virtual, 
pero en vez de ver un entorno completamente virtual, se 
puede observar el mundo real, a través de un visor traslú-
cido y al mismo tiempo proyectar imágenes virtuales con 
las que el usuario puede interactuar en tiempo real. Es un 
entorno virtual superpuesto en el mundo real, fusionando 
objetos en capas en el mundo real con un mundo digital 
inmersivo, lo que permite hacer cosas que no son posibles 
en un entorno digital estrictamente RV o RA.

Realidad Extendida

La Realidad extendida (RE) es un concepto nuevo, 
complejo, abierto y en constante cambio que se atribuye 
a las tecnologías que crean entornos y objetos generados 
de manera digital. Milgram P. y Kishino F. (1994) definen a 
la Realidad Extendida como una combinación de todos los 
entornos reales y virtuales. A grandes rasgos, la Realidad 
Extendida es un concepto que aglutina la Realidad Virtual, 
Aumentada y Mixta en un único término: es decir, la suma 
de la RV, RA y RM. Es en esta tecnología donde se constru-
yen las bases del Metaverso, en su desarrollo, evolución y 
masificación.

Metaverso

El investigador y profesor de la Universidad de Oxford 
Weiser M. (1991) en su artículo The Computer for the 21st 
Century, argumentó que el metaverso sería una extensión 
natural del mundo físico, Weiser define el metaverso como 
un espacio virtual tridimensional creado digitalmente, 
donde el usuario es representado por un avatar o perso-
naje que puede interactuar en tiempo real en un entorno 
totalmente irreal (Realidad Virtual) o con espacios y situa-
ciones reales (Realidad Aumentada).

 
Puede accederse a través de un computador (PC), me-

diante consolas, o por medio de lentes o visores holográfi-
cos de realidad aumentada, guantes y trajes hápticos que 
generan una sensación de presión y temperatura, creando 
una inmersión total dentro del mundo virtual. De esta ma-
nera, la representación del yo en el metaverso adquiere 
naturaleza ontológica y se aproxima a la autoconsciencia: 
la interacción de la persona que está detrás del usuario se 
proyecta e identifica con su propia interfaz, hasta llegar a 
mezclar su consciencia con la del avatar que lo representa.

Ball M., (2022), define el Metaverso como:

una red interoperable de escala masiva in-
teractiva y de entornos digitales en 3D ren-
derizados en tiempo real que pueden ser 
experimentados de manera sincrónica y per-
sistente por un número ilimitado de usua-
rios con un sentido de presencia individual 
y con una continuidad en los datos. (p. 136)

Ball M., (2022), afirma que el Metaverso acabará sir-
viendo de puerta de entrada a la mayoría de las experien-
cias en línea, Aunque el Metaverso está basado, entre otras 
cosas, en la tecnología de Realidad Virtual (RV), éste no 
busca crear lugares o entornos virtuales completamen-
te irreales, sino una especie de realidad alternativa en la 
que se puedan hacer las mismas cosas que se hacen en el 
mundo real. Se habla de una Realidad Mixta que mezcla las 
características más relevantes de la tecnología de realidad 
virtual (RV) con la tecnología de realidad aumentada (RA) 
o una Realidad Extendida que hace referencia a todas las 
anteriores.

El Metaverso constituirá un todo en uno, es decir, 
tendrá la capacidad de integrar todos los ambientes crea-
dos por diferentes programadores en un mismo espacio 
digital, o bien, un ciberespacio. Por ahora esto no existe, 
los ambientes tridimensionales creados hasta ahora son 
independientes, un avatar no puede moverse a través de 
Internet de un lugar a otro como lo ofrece el metaverso, 
poco a poco irán surgiendo los estándares y el metaver-
so se irá creando a medida que los espacios virtuales se 
hagan compatibles y puedan integrarse de manera que la 
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experiencia del usuario sea completamente inmersiva.

El Metaverso utilizado con fines Educativos

Es una realidad que muchas de las actividades diarias 
requieren el uso de dispositivos electrónicos para poder 
realizarlas. Empresa, Organizaciones e Institutos Educati-
vos dependen, hoy más que nunca, de los medios digita-
les, o bien, de las nuevas tecnologías para desempeñar sus 
funciones de una manera más eficiente. Esta migración del 
hacer diario hacia el mundo virtual construido en Internet 
ha originado un nuevo concepto y emprendimiento llama-
do Metaverso.

Según Worl M., (2015), la penetración de las innova-
ciones en la tecnología de las comunicaciones crece sor-
prendentemente rápida. La creciente y constante demanda 
de los dispositivos y aplicaciones digitales han permitido 
un aumento del comercio electrónico, la restructuración de 
las industrias y el auge de la economía colaborativa.

A partir del 2020, a raíz de la pandemia por Covid-19, 
han sido muchos los cambios que se necesitaron en todas 
las instancias para darle continuidad a las actividades dia-
rias, este acontecimiento motivó a las grandes empresas 
de tecnología a invertir aún más en las investigaciones e 
innovaciones digitales, que permitieran continuar muchas 
de esas actividades a través de un entorno digital, o como 
muchos le llaman, entornos virtuales. Muchas de esas ac-
tualizaciones y nuevas demandas se han visto evidencia-
das en los modelos de simulación y ambientes en tercera 
dimensión (3D), empleados en realidad virtual, realidad 
aumentada, realidad mixta y en una gran diversidad de vi-
deojuegos, abonando así el camino para lo que hoy cono-
cemos como Metaverso.

Espinosa C. (2014), expone que:

Los Metaversos y su relación en el aprendiza-
je significativo a través de los Avatares, cons-
tituye una alternativa práctica y una tendencia 
emergente que complementa la producción de 
subjetividades para los niños, niñas y jóvenes, 
tomando como base el caso de Sencond Life y 
la experiencia de los procesos de enseñanza 
aprendizaje del autor en el uso de estas plata-
formas 3D, las dinámicas que se generan entre 
avatares, entre usuarios y entre el propio mun-
do virtual y las potencialidades, creatividad, 
cuerpo y arte en los nativos digitales. El uso 
de los Metaversos motiva e incrementa la par-
ticipación activa y su reflexión a través de las 
diversas herramientas de aprendizaje colabo-
rativo y las redes sociales constituyéndose en 
una tendencia emergente y praxis alternativa 
exitosa replicable a implementar en otras ins-

tituciones de Latinoamérica y el Caribe, (p. 1).

Domínguez L. (2022), afirma que:

El metaverso ha llegado para quedarse, y tal 
como apuntan los análisis económicos, se pro-
yecta que pueda llegar a alcanzar un valor de 
mercado de 700.000 millones de dólares para el 
2024.  Este valor de mercado y las cantidades de 
dinero que las grandescompañías están invir-
tiendo para el desarrollo de su ecosistema tec-
nológico, ha impulsado que muchas pequeñas 
y medianas empresas empiecen a desarrollar 
servicios y productos basados en Realidad Vir-
tual. Estos servicios de desarrollo de escenarios 
virtuales suelen tener un importante compo-
nente psicológico y social, aunque las empresas 
no lo contemplen en su diseño original, (p. 8).

Martín C. (2022), expresa que:

El metaverso ha encontrado aplicación en áreas 
del entretenimiento, telesalud y economía digital 
y está experimentando desarrollos significativos 
en educación. En esta área, supondrá una innova-
ción radical en aspectos del aprendizaje en tanto 
está configurado para ceder al alumno las riendas 
del proceso y convertir al profesor en el acompa-
ñante o facilitador que guía dicho proceso. (p. 2)

El metaverso constituirá la nueva forma de interac-
ción que tendrán los navegantes y usuarios de internet y 
redes sociales, es la creación de un universo virtual que 
ofrecerá transacciones e interacciones reales. Muchas de 
las cosas de las que el metaverso se conforma ya existen. 
Videojuegos como Fortnite, aplicaciones como The Sims y 
Second Life, etc. En estos ambientes ya puedes definir la 
imagen de tu avatar e ir a conciertos o reuniones virtuales. 
¿Por qué se hablaba del metaverso o por qué no existía 
antes como tal? Porque todas estas tecnologías han llega-
do a un punto en que pueden integrarse unas con otras y 
potencializarse de formas que no se había visto antes. No 
ha pasado, pero va a pasar porque ya existe la capacidad, 
esa capacidad es el metaverso.

Estas tecnologías que conforman el metaverso ya se 
habían utilizado antes con fines instruccionales. Video-
juegos y aplicaciones desarrolladas con Realidad Virtual 
y Realidad Aumentada han dado excelentes resultados 
como recurso educativo. 

Valbuena H; Fajardo E; Sánchez E; Beleño L. (2018), se-
ñalan que:

La generalización del uso de aparatos electró-
nicos por parte de los estudiantes, aunado al 
desarrollo de una infraestructura tecnológica 
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y de comunicación adecuada en los centros de 
estudio, ha abierto una ventana de posibilida-
des para incorporar nuevas estrategias y téc-
nicas de enseñanza basadas en juegos digi-
tales a distintos niveles de formación” (p. 39).

Según Sousa R., Aparecido R., Rodríguez A. (2020),

La realidad virtual ha sido ampliamente ex-
plorada para mejorar el proceso educativo 
en varias áreas que consolidan la enseñan-
za y el aprendizaje en contendidos concretos; 
por ejemplo, en la industria aeroespacial, para 
el pilotaje de aviones, o en la medicina, en la 
educación sobre la salud y seguridad (p. 22).

Para Anacona, E., Millán E., Gómez C. (2019), el mundo 
de la educación está implementando nuevas herramien-
tas, ellos afirman que:

Los metaversos son importantes para las prác-
ticas en la realidad virtual, estos permiten un 
mejor desarrollo y desenvolvimiento en este 
campo, por ejemplo antiguamente la enseñan-
za del inglés estaba basada únicamente la guía 
del profesor en las aulas de clase, tras la llegada 
de la realidad virtual establecida en metaversos 
como es Scond Life, amplió un mundo inimagi-
nable para la enseñanza, la manera de como los 
estudiantes entablan comunicación con otras 
personas, sus conocimientos crecen y la ense-
ñanza de los idiomas se facilita, ya sea el inglés 
u otros lenguajes. Haciendo uso de Scond Life 
para la interacción de personas nativas de es-
tos lenguajes, los estudiantes pueden escuchar 
a estas personas y así practicar su gramática y 
léxico logrando enriquecer y estimular sus cono-
cimientos” (p. 63).

Todos los investigadores citados están de acuerdo en 
que el uso de la realidad virtual permite lograr una manera 
eficaz y fácil de enseñanza. Según sus investigaciones la 
rama de la física ha implementado una aplicación basa-
da en realidad virtual, en esta se pueden realizar diferen-
tes prototipos de experimentos basados en física donde 
su laboratorio permitirá a los estudiantes lograr y realizar 
las prácticas sin ningún riesgo o simplemente ponerlas a 
prueba antes de ejecutarlas en el mundo físico.

No es posible pensar que esta tecnología es futurista, 
en cierto modo se ha venido utilizando a diario todo lo 
que ella representa: Video llamadas en tiempo real a través 
de aplicaciones como Zoom y Google Meet, traductores en 
todos los idiomas, reconocimiento facial y de voz, sensores 
giroscópicos de movimientos, imágenes y gráficos en tres 
dimensiones empleados en simulaciones y videojuegos. 
Es muy probable que para los llamados nativos digitales 

todos estos avances sean normales y sumamente obvios, 
incluso conversar con programas que tienen la capacidad 
de entender lo que dices y darte respuestas (Siris, Alexa o 
Google Asistent) sea de lo más normal en este fascinante 
mundo digital.

Metaverso como Recurso Tecnológico

El término del metaverso se relaciona con el concepto 
de ciberespacio de manera literal, se refiere a un mundo 
completamente digital, de un pensar y accionar en un me-
dio virtual capaz de reproducir y ofrecer entornos y viven-
cias posibles e imposibles de acceder en la realidad, ven-
ciendo las limitantes de tiempo y espacio. Alcántara (2014) 
define el metaverso de la siguiente manera:

Es un entorno interactivo en 3D, generado por un or-
denador, donde los seres humanos son representados a 
través de avatares que permitirá interactuar entre sí y con 
los agentes de software en un espacio en 3D (tridimensio-
nal) que viene será la metáfora del mundo real” (p. 19).

El metaverso podría en la mayoría de los casos pre-
sentar un entorno similar a la realidad, incluso con el uso 
de la tecnología de realidad virtual se puede estar inmer-
sos en un entorno construido digitalmente con caracterís-
ticas que se confunden con la realidad. Esta tecnología es 
la tecnología predominante en el metaverso, la creación de 
un entorno 3D, como menciona Alcántara (2014), creará esa 
sensación de realismo que junto a la tecnología de Inter-
net hará posible trasladarse, o como en aquellas películas 
de ficción, teletransportarse de un lugar a otro, para que, 
representados por un avatar o personaje diseñado digital-
mente, se pueda estar presente en cualquier sitio o esce-
nario que sea necesario.

El empresario y cofundador de Facebook, Mark Zuc-
kerberg (2021), en su elocución realizada en octubre del 
2021, durante el anuncio del cambio de nombre de su 
compañía, FACEBOOK a META, expuso que “el metaverso es 
la combinación de muchas tecnologías, es una forma de 
unificar todos esos conceptos e innovaciones y colocarlos 
todos al mismo tiempo al servicio del usuario tradicional 
de internet”. Zuckerberg (2021) supone que navegar a tra-
vés de la red de redes se convertirá en una experiencia 
distinta, que, sin duda alguna, revolucionará nuevamente 
al mundo.

El Metaverso y los Docentes

El Metaverso es apenas una idea, como lo fuese en su 
momento Internet, pasará algún tiempo para poder em-
plear esta tecnología en los salones de clase con todo el 
hardware y software necesario para poder utilizarla, inclu-
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so de contar con los recursos apropiados se necesitaría, 
además, que los docentes tuviesen las competencias idó-
neas para manejar adecuadamente todo lo concerniente al 
tema. Esto coloca aún más lejos la posibilidad de que los 
profesores puedan crear ambientes virtuales digitales en 
3D que simulen espacios reales y que puedan ser utiliza-
dos como recurso educativo. 

Según Pastor D.  (2022), los docentes deben estar en 
capacidad de:

crear y utilizar un ambiente virtual inmersivo y 
multisensorial 3D educativo que sea familiar 
para el educando y simule una intervención ac-
tiva personalizada del participante mediante 
el uso de avatares, a fin de mejorar la interac-
ción social y educativa del estudiante, (p. 166).

Los docentes se enfrentan al reto de adquirir nuevas 
competencias que les permitan ayudar al alumnado a de-
sarrollar las competencias tecnológicas requeridas para la 
utilización de los sistemas de entornos virtuales o Meta-
verso.  Para tal fin es necesario que los docentes cuenten 
con unas competencias digitales que vayan más allá del 
conocimiento y familiarización con los conceptos de mun-
dos virtuales tridimensionales, se necesita además que se 
convierta en un “organizador, guía, generador, acompañan-
te, coacher, gestor del aprendizaje, orientador, facilitador, 
tutor, dinamizador o asesor. Este nuevo rol se asienta en 
la idea de cambiar la transmisión unidireccional del co-
nocimiento por el intercambio horizontal de informa-
ción, abundante, caótico y desestructurado”. Marc Prensky 
(2001).

Competencia Tecnológica del Docente

Arrufat y Sánchez (2010), indican que:

Las competencias digitales se han asociado a dos ob-
jetivos claves de la preparación del docente: por un lado, 
conocer y reflexionar sobre el contexto tecnológico en el 
que se desenvuelven sus alumnos y, por otro, desarrollar 
nuevas habilidades que le permitan utilizar la tecnología 
para favorecer aprendizajes significativos (p. 3).  

Según Rodríguez E.  (2018):

Los docentes necesitan estar preparados para empo-
derar a los estudiantes con las ventajas que les aportan 
las TIC. Escuelas y aulas –ya sean presenciales o virtuales– 
deben contar con docentes que posean las competencias 
y los recursos necesarios en materia de TIC y que puedan 
enseñar de manera eficaz las asignaturas exigidas, inte-
grando al mismo tiempo en su enseñanza conceptos y ha-
bilidades de estas. Las simulaciones interactivas, los recur-
sos educativos digitales y abiertos (REA) los instrumentos 

sofisticados de recolección y análisis de datos son algunos 
de los muchos recursos que permiten a los docentes ofre-
cer a sus estudiantes posibilidades, antes inimaginables, 
para asimilar conceptos (p.2).

Quintana (2010), citado por Del Valle; Pacheco Fuen-
te; González H., (2018), definió las competencias tecnológi-
cas como “el dominio de los conocimientos, habilidades y 
actitudes que le permiten a los docentes usar de manera 
efectiva las TIC como apoyo a su formación profesional, así 
como al uso de recursos que facilitan el aprendizaje de los 
estudiantes” (p. 4).

En los planteamientos de la Unesco, se manifiesta la 
relevancia que tiene la integración de la tecnología en las 
aulas de clase y, como esa integración, dependerá de un 
nuevo rol requerido del docente, el cual implica “fusionar 
las TIC con nuevas pedagogías y fomentar clases dinámicas 
en el plano social, estimulando la interacción cooperativa, 
el aprendizaje colaborativo y el trabajo en grupo” (Unesco 
2008, p.7).

En ese orden de ideas, las directrices dictadas por la 
Organización de las Naciones Unidas para la Educación, la 
Ciencia y la Cultura, Unesco (2008), citadas por Viloria D., 
Pacheco J., (2018), especifican que las competencias bási-
cas en tecnología que deben poseer los docentes son:

• Comprender las políticas educativas y ser capa-
ces de especificar cómo las prácticas de aula las 
atienden y apoyan.
 

• Estar en capacidad de integrar el uso de las TIC 
por los estudiantes y sus estándares en el currí-
culo. 

• Saber dónde, cuándo y cómo utilizarlas en acti-
vidades y presentaciones efectuadas en el aula. 

• Conocer el funcionamiento básico del hardware y 
del software, de las aplicaciones de productividad 
(navegador de Internet, programa de comunica-
ción, presentador multimedia) y aplicaciones de 
gestión.

• Capacidad de utilizar las TIC durante las activida-
des en la clase, en pequeños grupos o de manera 
individual, y garantizar el acceso equitativo a su 
uso. 

• Habilidades en TIC y conocimiento de los recursos 
Web necesarios para usarlas en la adquisición de 
conocimientos complementarios sobre sus asig-
naturas (p. 49).

Las anteriores directrices se dirigen al desarrollo de 
competencias básicas en nuevas tecnologías del docente, 
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quien tiene como obligación integrar el uso de herramien-
tas tecnológicas en los estándares del plan de estudios, 
en la pedagogía y en la estructuración de las clases, la ca-
rencia de estas competencias tecnológicas por parte del 
docente crean una brecha digital en relación a sus estu-
diantes y más allá de ser un orientador y facilitador en el 
proceso de aprendizaje podría convertirse en un obstáculo 
o distractor del proceso educativo, desplazándolos y dis-
minuyendo su valor como educadores.

Métodos

Se desarrolló desde un enfoque cuantitativo y una 
tipología descriptiva – documental con diseño bibliográfi-
co no experimental. El enfoque cuantitativo es una forma 
de investigación objetiva que se basa en la recolección de 
datos mediante la observación y la medición. La tipología 
descriptiva – documental con diseño bibliográfico no expe-
rimental se utiliza para describir características o propie-
dades de un fenómeno. Se basa en la recolección de datos 
a través de fuentes bibliográficas, como libros, artículos, 
tesis, y otros documentos.

 
En este tipo de investigación, el investigador no ma-

nipula las variables, sino que simplemente las describe. 
El objetivo es obtener información sobre un fenómeno 
y comprender sus características. (Tamayo y Tamayo, M. 
2009; Hurtado J., 2010).

Resultados

Se aplicó la técnica de análisis de contenido para la 
selección e interpretación de la información recopilada. 
Evaluando una muestra poblacional constituida por 30 
docentes de las distintas áreas de formación y distintos 
niveles educativos, haciendo uso de un cuestionario con 
treinta y nueve (39) ítems, el cual fue validado por un grupo 
de cinco expertos. Así mismo tras el análisis y la interpre-
tación de los datos utilizando la estadística descriptiva se 
evidenció como conclusiones principales que los docentes 
carecen de las competencias tecnológicas necesarias para 
manejar y utilizar las distintas tecnologías emergentes, 
como lo es el Metaverso, el cual constituye un recurso edu-
cativo importante en sus respectivas áreas de formación.

Por otro lado, el 82,78% de los profesores encuesta-
dos están de acuerdo en que un docente debe contar con 
las competencias necesarias para desempeñar eficiente-
mente su función y que debe además tener dominio teó-
rico y práctico de los recursos y herramientas tecnológicas 
para llevar a cabo procesos de enseñanza y aprendizaje. Se 
pudo evidenciar a través de este resultado que los docen-
tes están conscientes de la importancia que tiene el uso 
de la tecnología en sus salones de clase, y lo necesario que 

es contar con las competencias idóneas para manejarlas. 
Además, el 90% coincide en que el docente debe ser in-
novador y tener dominio de los recursos tecnológicos, tal 
como lo afirmara los planteamientos de la UNESCO (2008), 
que manifiesta la relevancia que tiene la integración de la 
tecnología en las aulas de clase y, como esa integración, 
dependerá de un nuevo rol requerido del docente, el cual 
implica fusionar las TIC con nuevas pedagogías.

Conclusiones

A través de esta investigación se ha podido conocer 
el concepto y características del Metaverso, una nueva tec-
nología formada por la integración de muchas otras que 
han venido evolucionando hasta permitir la unificación y 
utilización de todas ellas en una sola. El Metaverso nace 
de la búsqueda de un espacio virtual compartido que esté 
constantemente en línea, incluso sin que haya personas 
interactuando en él, y que le proporcione al usuario un 
entono tridimensional creado digitalmente percibido por 
todos sus sentidos.

 
No es posible  hablar del Metaverso como una tecno-

logía perfeccionada y utilizada en todos los campos, tam-
poco se debe pluralizar el concepto y referirse al  Metaver-
so como si existiera una diversidad de ellos,  a lo que hoy 
llaman Metaversos son sólo aproximaciones de ambientes 
virtuales, no obstante, el Metaverso consta de un amplio 
rango de tecnologías probadas y en constante actualiza-
ción que podrían tener nuevos usos y propósitos nunca 
antes vistos, todos integrados en un gran ciberespacio úni-
co e indivisible que es considerado como el siguiente paso 
que dará Internet para acceder e interactuar con toda la 
data e información que en ella se presenta, éste será el 
gran ciberespacio de navegación e interacción de todos los 
internautas.

En el plano educativo esta tecnología permitirá los 
estudiantes aprender de una manera más inmersiva. Al 
poder interactuar con objetos y personas en un entorno 
3D, los estudiantes pueden entender mejor los conceptos 
que se les están enseñando. Además, el Metaverso ofre-
ce la posibilidad de que los estudiantes aprendan de una 
manera más colaborativa y personalizada. Los estudiantes 
pueden elegir el contenido que deseen aprender y el ritmo 
al que quieren aprenderlo.

El metaverso es una tecnología en desarrollo, pero 
tiene el potencial de revolucionar la educación, ya que 
puede hacer que el aprendizaje sea más atractivo, efecti-
vo y accesible para todos los estudiantes. Es lógico pensar 
que si cada una de las tecnologías que conforman al Meta-
verso le ha suministrado la educación grandes beneficios, 
la unificación de todas ellas elevará su potencial y le pro-
porcionará al proceso educativo nuevos y mejores recursos 
para aprender y enseñar. 
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Sin embargo, es posible que sea muy pronto para 
identificar con certeza que ventajas y desventajas traerá 
consigo esta tecnología de mundos virtuales tridimensio-
nales, pero es menester que los docentes la conozcan y 
estén preparados para utilizarla con el fin de poder ense-
ñarles a jóvenes y niños conceptos saludables sobre el uso 
de esta nueva y poderosa tecnología. Si el Metaverso llega 
a ser una idea exitosa, es probable que se conviertan en 
la puerta de entrada para la mayoría de las experiencias 
digitales, es por ello que es importante conocerlo y fami-
liarizarse con todos los conceptos y características que lo 
conforman.
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