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ABSTRACT: The use of virtual platforms such as metaverses and virtual reality favors transformation 

for quality, stimulating teaching-learning processes and helping to organize and update content, 

allowing teacher and student to interact within a totally virtual environment. In this context, 

documentary research of the scientific literature was carried out, through the application of a 

descriptive study, with the objective of representing alternative forms of educational innovation to 

understand academic life through the metaverse and virtual reality, in a way that the classroom space 

be transcended. It was found that educational processes are evolving towards virtual platforms, where 

they are more effective, less expensive, and totally personalized. 
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INTRODUCCIÓN. 

Los grandes avances en materia de tecnologías de información y la comunicación han tenido un gran 

impacto en la cotidianidad del mundo actual, logrando cambiar y enriquecer la interacción humana y 

la comunicación, y con ello la dinámica social.  

En las últimas décadas, la sociedad ha experimentado tres grandes hitos en cuanto a innovación 

tecnológica: la introducción de las computadoras personales, el internet, y los dispositivos móviles 

(Kamenov, 2017), destacando entre estos últimos los teléfonos inteligentes (smartphones) y las tabletas 

(Piscitelli Altomari, 2017). 

Actualmente se está desarrollando un nuevo hito alrededor de tecnologías inmersivas, las cuales buscan 

imitar una experiencia real a través de una réplica digital o simulada, como es el caso de la realidad 

virtual y la realidad aumentada (Selzer et al., 2018), lo que podría servir como un modelo con el 

potencial necesario para transformar el ámbito de los negocios, el trabajo a distancia, el entretenimiento 

y la educación (Sucari et al., 2022). Este nuevo paradigma es el metaverso, una nueva realidad que ha 

llevado a las grandes empresas tecnológicas como Microsoft, Meta (antes Facebook), nVidia o Sony a 
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invertir importantes recursos, lo que ha conseguido que gane cada vez mayor fuerza (Pascual Estapé, 

2022; Castaño, 2022). 

En el caso particular de la educación, el metaverso se constituye como un entorno virtual que traerá 

grandes oportunidades para las instituciones educativas con el fin de facilitar el trabajo de los maestros 

y mejorar la experiencia de los alumnos (Aparicio et al., 2022), al igual que las aulas virtuales e híbridas 

han venido sustituyendo gradualmente el espacio áulico tradicional por la nueva era de la educación, 

impulsada en gran medida por el efecto catalizador de la pandemia por COVID-19, y ante la necesidad 

de explorar nuevas formas de trabajo y estudio a distancia (Sánchez, 2022), por lo que es altamente 

probable que el metaverso se convierta en un entorno común de enseñanza-aprendizaje para las 

generaciones del futuro (Sáez Soro, 2014). 

Para el logro de esta contribución se realizó una investigación de tipo documental de la literatura 

científica acerca del área, mediante la aplicación de un estudio descriptivo. Bajo este criterio, se 

incluyeron los artículos originales más importantes y significativos de acuerdo al criterio del autor, 

publicados en bases de datos científicas (Scielo, RedAlyC, Dialnet, ScienceDirect, WoS y Scopus), 

mayormente entre los años 2017 y 2022, en idioma español e inglés, que describieran el impacto del 

metaverso y la realidad virtual como herramienta para la innovación educativa, para lo cual se 

abordaron los temas de metaverso y universos de realidad virtual, tecnologías esenciales para la 

implementación del metaverso y la realidad virtual en la educación, limitaciones de los entornos 

virtuales de aprendizaje bidimensionales, el metaverso como factor democratizador en la educación, y 

los retos del metaverso.  

Como estrategia de búsqueda se utilizaron las siguientes palabras clave: metaverso, realidad virtual, 

realidad aumentada, realidad mixta, realidad extendida e innovación educativa. El objetivo de la 

investigación fue describir formas alternativas de innovación educativa, para relacionarse y entender 
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la vida académica a través de la realidad virtual y el metaverso, de manera que se trascienda el espacio 

áulico. 

DESARROLLO. 

Caracterización de las tecnologías esenciales para la implementación del metaverso en la 

educación. 

En la actualidad es común que las personas posean un smartphone o una tableta, con características y 

posibilidades similares a las de una computadora personal, por lo que es factible que tanto el campo de 

la realidad aumentada como el de la realidad virtual puedan proveer aplicaciones para la educación 

(Piscitelli Altomari, 2017). 

Este gran avance en materia de hardware y software y su fácil disponibilidad han permitido que las 

tecnologías inmersivas se vuelvan accesibles para su aplicación en el quehacer cotidiano, por lo que 

muchas empresas de software y hardware están invirtiendo en el desarrollo de herramientas 3D con 

fines educativos, como son: soluciones de realidad virtual, realidad aumentada, o realidad mixta (Selzer 

et al., 2018). 

Con el uso las herramientas antes mencionadas, las personas observan e interactúan en un entorno 

digital total o parcialmente sintético construido por tecnología, para lo cual es necesario que los actores 

inmersos en el proceso educativo cuenten con los dispositivos necesarios para interactuar con sus pares 

de forma remota, a través, por ejemplo, de gafas y cascos inteligentes (Sousa Ferreira et al., 2021). 

Ante esta realidad, las instituciones educativas deberán tomar conciencia sobre el impacto y 

trascendencia que estas nuevas herramientas tendrán en los entornos educativos en los próximos años, 

y que además, será inevitable incorporarlas para la implementación del metaverso (Navarro, 2022). 

Dichas tecnologías se describen a continuación:  
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Realidad virtual. 

Díaz et al. (2018) y Liz Gutiérrez (2020) definen la realidad virtual como secuencias multimedia 

generadas mediante tecnología informática que permiten simular una experiencia sensorial completa, 

siendo requisito para su utilización un hardware específico, como las gafas de realidad virtual o los 

cascos inteligentes. Por otra parte, Sherman y Craig (2003) la definen como un medio interactivo 

compuesto por simulaciones hechas por computadora, que detecta la posición y las acciones de la 

persona y reemplaza o aumenta la respuesta a uno o más sentidos, dando la sensación de estar 

mentalmente inmerso en un mundo virtual. 

Actualmente, esta experiencia sensorial se puede observar con gafas de realidad virtual de bajo costo 

a través de smartphones como medio de visualización (Rodríguez-Marconi et al., 2022), o bien, con 

dispositivos de alto costo como las pantallas montadas en la cabeza (HMD, por sus siglas en inglés), 

las cuales son dispositivos de visualización parecidos a un casco, que permiten reproducir imágenes 

creadas por computadora sobre una pantalla, ubicada muy cerca de los ojos o directamente sobre la 

retina (Angelov et al., 2020). 

En nuestros días, el uso de la realidad virtual como recurso pedagógico se encuentra en crecimiento, 

debido a que se le considera una herramienta innovadora y efectiva para el apoyo de los estudiantes en 

el proceso de aprendizaje (Castellanos Quiroga y Melo Castro, 2018), además de ser una modalidad 

eficaz para la formación y evaluación de los mismos (Alvarado et al., 2019); asimismo, ayuda a mejorar 

la comprensión de contenidos (Piscitelli Altomari, 2017), fomenta la creatividad (Elias Ramos et al., 

2021), el rendimiento académico (Mariscal et al., 2020), y la participación e involucramiento de los 

alumnos (Cózar et al., 2019). 

Realidad aumentada. 

Se trata de una tecnología en la que se brinda al usuario información adicional, que de otra manera 

sería imperceptible para los sentidos humanos, por medio de estímulos artificiales superpuestos sobre 
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objetos del mundo real (Cárdenas Ruíz et al., 2018; Sherman y Craig, 2003). En otras palabras, la 

realidad aumentada es la superposición digital que se proyecta sobre el mundo real, permitiendo la 

combinación de información digital e información física en tiempo real por medio de distintos soportes 

tecnológicos como los smartphones o las tabletas, con el fin de generar un nuevo escenario, como es 

el caso del popular juego Pokemon Go (Cabero-Almenara et al., 2018).  

La realidad aumentada no reemplaza el mundo real por uno virtual, sino mantiene el mundo real que 

ve el usuario complementándolo con información virtual superpuesta a la real, por lo que el usuario 

nunca pierde el contacto con el mundo real que está al alcance de su vista, y al mismo tiempo, puede 

interactuar con la información virtual superpuesta, como es el caso de los códigos de barras, los códigos 

QR, y el sistema de posicionamiento global (GPS), que utiliza Google Maps, entre otros (Prendes 

Espinosa, 2015). 

En el terreno pedagógico existe un creciente interés por el uso de esta tecnología; sin embargo, a pesar 

de que la realidad aumentada provee a los estudiantes el acceso a contenido multimedia variado y 

significativo, su implementación requiere tanto de la capacitación de los docentes como de una 

inversión considerable por parte de las instituciones educativas (Montenegro-Rueda y Fernández-

Cerero, 2022). 

Realidad mixta. 

La realidad mixta es el resultado de la fusión de los mundos real y virtual para producir nuevos 

entornos, donde los objetos físicos y digitales coexisten e interactúan en tiempo real (Maas y Hughes, 

2020), por lo que se puede decir, que la realidad mixta abarca lo mejor de los mundos de la realidad 

virtual y la realidad aumentada; de hecho, se trata de la evolución de esta última (Hönig et al., 2015).  

Con la realidad aumentada aparecen elementos virtuales sobre un entorno real, el cual se puede 

visualizar en una pantalla, mientras que con la realidad mixta se da el siguiente paso, de la pantalla al 
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visor, pudiendo observar este escenario aumentado desde cualquier ángulo y no solo desde la pantalla 

del smartphone o el monitor de una computadora (Rokhsaritalemi et al., 2020). 

Para Mortis et al (2015), la implementación de la realidad mixta en la enseñanza y construcción del 

aprendizaje presenta varias ventajas: 1) ayuda a los alumnos a responsabilizarse de su propio 

aprendizaje y a estudiar a su propio ritmo, 2) favorece el aprendizaje activo y dinámico, y 3) permite 

interactuar en un entorno virtual a través de recursos multimedia, simulaciones, actividades prácticas 

y lúdicas, así como acceder a materiales didácticos y participar en foros. 

Inteligencia artificial. 

La inteligencia artificial consiste en la automatización de las actividades relacionadas con los procesos 

de pensamiento humano, como: la toma de decisiones, la resolución de problemas, el aprendizaje, entre 

otros (McCarthy et al., 2006; Badaró et al., 2013). Se considera inteligencia artificial a cualquier cosa 

creada artificialmente que sea capaz de realizar funciones que se considerarían inteligentes si las 

realizaran las personas (Ocaña-Fernández et al., 2019; Liz Gutiérrez, 2020). 

En el terreno educativo, la inteligencia artificial contribuye a la personalización del proceso enseñanza-

aprendizaje, lo cual adquiere relevancia al permitir la adaptación del currículo y los entornos de 

aprendizaje a cada estudiante (Rivero-Albarrán et al., 2019).  

A decir de Moreno Padilla (2019), existen numerosas aplicaciones de inteligencia artificial en el ámbito 

educativo; sin embargo, destacan tres que están incidiendo en la formación: 1) los agentes de software 

conversacionales inteligentes (chatbot), que simulan una conversación humana, 2) la creación de 

plataformas online para el auto-aprendizaje, y 3) la robótica educativa como método interdisciplinario 

en el que se trabajan las áreas de ciencias, tecnología, ingeniería, artes y matemáticas (STEAM, por 

sus siglas en inglés), donde su carácter transversal posibilita que los estudiantes desarrollen el 

pensamiento lógico, la imaginación y la lingüística. 
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El metaverso como universo de realidad virtual. 

La palabra metaverso está compuesta de dos componentes: meta (prefijo que significa: post, después o 

más allá) y verso (que significa: lo que rodea). El término metaverso fue acuñado en el año 1992 por 

el escritor de ciencia ficción Neil Stephenson en su novela Snow Crash (Dionisio et al., 2013); no 

obstante, la conciencia del término metaverso ganó notoriedad en octubre de 2021, cuando la empresa 

Facebook se rebautizó como Meta, señalando al metaverso, en palabras de su cofundador Mark 

Zuckerberg, como el siguiente capítulo de internet (Islas et al., 2022).  

En su significado actual, metaverso se refiere al concepto de un mundo virtual altamente inmersivo en 

el que las personas se reúnen ya sea para socializar, aprender, colaborar o divertirse de formas antes 

inimaginables (Taylor, 2022; Kye et al., 2021). Un universo donde los conceptos de raza, género e 

incluso discapacidad física se debilitan, lo que resulta muy beneficioso en términos sociales (Duan et 

al., 2021); es por ello, que los entornos digitales del metaverso ofrecen grandes oportunidades para su 

aplicación en las industrias relacionadas con el comercio electrónico, la promoción de la cultura, las 

instituciones financieras, y por supuesto, la educación.  

El metaverso tiene tres características fundamentales: 1) interactividad, ya que el usuario es capaz de 

comunicarse e interrelacionarse con otros en el metaverso (Aparicio et al., 2022); 2) corporeidad, dado 

que los usuarios están representados por avatares, los cuales son la identidad virtual que eligen para 

que los represente en una aplicación o sitio web (Davis et al., 2009; Martín-Ramallal y Merchán-

Murillo, 2019); y 3) persistencia, debido a que el programa continuará funcionando y desarrollándose 

independientemente de que algunos o todos sus miembros estén conectados (Hwang y Chien, 2022; 

Girvan, 2018). 

En este sentido, los juegos en línea y los metaversos guardan una estrecha relación, por lo que como 

antecedente del metaverso podemos citar algunos ejemplos como Roblox o Minecraft, los cuales 

simulan universos abiertos que permiten a sus usuarios explorar diferentes mundos, personalizar sus 
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avatares, interactuar entre ellos, e incluso llevar a cabo transacciones económicas virtuales 

(Rospigliosi, 2022); es por este motivo, que los videojuegos podrían servir como ejemplo para la 

definición de un modelo básico para la implementación del metaverso en la educación, apoyado en 

estrategias de ludificación, lo que podría facilitar la aplicación de esta nueva tecnología (Pacheco Pérez 

y Rosales Crespo, 2022). 

Ejemplos de universos de realidad virtual. 

En principio, es importante señalar, que no existe ningún metaverso pleno por el momento, sino proto-

metaversos, definidos por Ewolf (2022) como espacios virtuales que comparten rasgos con el 

metaverso sin llegar a serlo a cabalidad. Para Ewolf (2022), las características de los proto-metaversos 

son: 1) accesibilidad, jugabilidad y estética; 2) espacio seguro y multiuso; 3) infraestructura financiera 

estable a través de monedas digitales; 4) cultura participativa; 5) lenguaje verbal y no verbal; y 6) 

narrativa ficcional o social. 

Un ejemplo de lo anterior es Second Life, una plataforma lúdica de realidad virtual que 

pudiera considerarse como un proto-metaverso (Oliva Abarca y Llamas, 2022), la cual permite a sus 

usuarios crear su propio avatar para luego interactuar social y económicamente con otros en espacios 

comunes abiertos (clubes de música, comunidades de juegos de rol, cines virtuales, entre otros) 

parecidos al concepto de un mundo virtual (Checa García, 2011). 

Second Life ha llegado a adquirir tal relevancia que atrajo la participación de gigantes como Coca Cola, 

Pepsi, Sun, Nissan e IBM (Rojas, 2017); incluso se utilizó como plataforma para campañas políticas 

(Galak, 2007), para la presencia de instituciones religiosas (Radde-Antweiler, 2008) y para la apertura 

de embajadas virtuales de países como Suecia (Ramos Cardoso, 2017). En el caso del sector educativo, 

universidades como Harvard y Oxford también tienen su lugar en este mundo virtual (Baños González, 

2011). 
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Como plataforma educativa, Second Life fomenta la creatividad, el trabajo colaborativo, el desarrollo 

de habilidades tecnológicas, el aprendizaje a través de la práctica (learning-by-doing) y el desarrollo 

de experiencias de aprendizaje en entornos 3D, lo que permite construir el aprendizaje a través de las 

experiencias propias de la persona en interacción con el entorno y las experiencias entre los usuarios 

de este mundo virtual (Ayala Pezzutti et al., 2020).  

De lo anterior, se puede deducir, que el metaverso conlleva la evolución del internet que conocemos 

hasta ahora al siguiente nivel, y que en su mayoría experimentamos a través de los smartphones 

(Onieva, 2022); un espacio compartido en la web en donde se reúnen las realidades física, virtual y 

aumentada (Higuera, 2021), donde la creatividad no tiene límites y no existen fronteras ni restricciones 

espaciales (Elias Ramos et al., 2021).  

En todo caso, el metaverso debería existir como un estándar abierto y no controlado por unas cuantas 

empresas, ni coexistir en varios metaversos separados, de la misma manera que ninguna compañía 

puede tener distintos internets, por lo que la naturaleza grupal de su concepto será plural o no será 

(Ewolf, 2022). 

Limitaciones de los entornos virtuales de aprendizaje bidimensionales (2D) en la educación. 

Los avances en las tecnologías de la información y la comunicación sirvieron como eslabón para 

vincular la educación a distancia con la educación a distancia virtual, lo que permitió el inicio de la 

educación superior bajo la modalidad virtual en todo el mundo a partir de la década de 1970 (Yong 

Castillo et al., 2017; Jeong, 2019).   

Actualmente, la pandemia por COVID-19 aceleró dicha tendencia debido a la interrupción de las 

actividades presenciales en las escuelas, lo que desencadenó la explosión del e-learning, un tipo de 

aprendizaje que se lleva a cabo digitalmente a través de medios electrónicos en internet (Müller et al., 

2021), así como de los cursos masivos abiertos en línea (MOOC), estos últimos caracterizados por su 
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corta duración y carácter gratuito, a los que los estudiantes pueden acceder independientemente de su 

ubicación geográfica (Anderson y Rivera-Vargas, 2020).  

La enseñanza a distancia de emergencia implementada en todo el mundo se basó principalmente en 

dos tipos de sistemas: e-learning asincrónico y sincrónico, los cuales dependen de aplicaciones web en 

entornos digitales bidimensionales (2D); es decir, en el plano con ancho y alto, pero sin profundidad 

(Cañizares Galarza et al., 2021).  

El aprendizaje asíncrono puede suceder en vivo o bien estando desconectados, ya sea a través de videos, 

materiales o recursos educativos proporcionados previamente por el profesor, donde todos los alumnos 

aprenden lo mismo, pero cada uno a su propio ritmo (Maldonado-Mangui et al., 2020).  

Las herramientas de aprendizaje en línea asincrónicas permiten una comunicación e interacción 

flexibles, e incluyen sistemas de gestión del aprendizaje como Moodle, Blackboard, entre otros (Stöhr 

et al., 2020); al igual que aplicaciones web colaborativas y redes sociales (Hew et al., 2020). 

Los sistemas de aprendizaje electrónico síncrono permiten la reunión en vivo de profesores y 

estudiantes de manera simultánea en un espacio virtual digital (Lema-Toapanta et al., 2020). Este tipo 

de aprendizaje se implementa a través de plataformas de conferencia web, como: Zoom, Microsoft 

Teams, WebEx, Google Meet, entre otras (Gegenfurtner y Ebner, 2019). 

Se ha comprobado, que los sistemas de e-learning bajo entornos 2D presentan ciertas limitaciones, 

como son: cansancio por el uso prolongado de las mismas (fatiga de Zoom) (Fauville et al., 2021); 

aislamiento emocional, altos niveles de distracción y formas limitadas de interacción entre los 

participantes (Szapu et al., 2022); falta de motivación para la participación de los alumnos y baja 

autopercepción (Covas Alves, 2020), entre otras; por consiguiente, los cursos de aprendizaje 

electrónico enfrentan altas tasas de abandono, como es el caso de los MOOC, donde las tasas de 

finalización oscilan por debajo del 10% (Alario-Hoyos et al., 2014; Jordan, 2014).  
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Ante el escenario descrito, el metaverso adquiere el potencial de remediar las limitaciones 

fundamentales de las herramientas de aprendizaje electrónico 2D basadas en la web (Sánchez, 2022). 

El metaverso como factor democratizador en la educación. 

Las aplicaciones de realidad virtual en entornos de aprendizaje digital son muy variadas y son 

aplicables en todos los niveles educativos (Piscitelli Altomari, 2017). La tendencia indica que en los 

próximos años muchos estudiantes realizarán la mayoría de sus actividades académicas desde sus 

hogares (Casademont, 2020), lo que ayudará a democratizar la educación de calidad mediante procesos 

de aprendizaje más efectivos, menos costosos y totalmente personalizados, gracias al metaverso 

(Martín-Ramallal y Merchán-Murillo, 2019). 

Uno de los objetivos de muchas universidades es comenzar una migración digital hacia un entorno de 

realidad virtual capaz de emular la esencia de la vida cotidiana en los campus universitarios, en donde 

la finalidad sea que los estudiantes de cualquier parte del mundo puedan asistir con sus avatares 

personalizados a un recinto totalmente virtual, con la posibilidad de interactuar y comunicarse con 

otros alumnos, maestros, tutores o administrativos (Sánchez-López, 2022).  

De la misma manera, los estudiantes tendrían la posibilidad de visitar de manera virtual países lejanos 

(Akilli, 2022), museos (Choi y Kim, 2017), ambientes naturales diversos (Jiménez Toledo et al., 2013) 

e incluso experimentar acontecimientos históricos en primera persona (Pineda-Luna, 2023), o aprender 

y practicar distintos idiomas en sus entornos naturales (Rodríguez, 2022).  

En este sentido, actualmente existen una buena cantidad de herramientas de simulación para la 

formación de profesionistas, donde los estudiantes pueden practicar procedimientos en ambientes 

controlados, tales como: una intervención quirúrgica a distancia (Anacona et al., 2019), el examen del 

interior del cuerpo humano a través de una camiseta de realidad aumentada como un laboratorio de 

anatomía (Kye et al., 2021), interacciones para el aprendizaje en odontología (Morón Araújo, 2021), 



13 

el diseño y construcción de obra civil (Ramos-Sanz, 2019), la enseñanza de técnicas fotográficas 

(Montilla Buitrago, 2016), la simulación de las condiciones de vuelo de una aeronave o la operación 

de toda una red de aeropuertos (Mateus-Tovar y Caviedes-Castillo, 2022), entre muchos otros 

ejemplos.  

Asimismo, a partir de las tecnologías inmersivas, ahora es posible controlar equipos de cómputo 

mediante los gestos y el habla (computación espacial) (Balakrishnan et al., 2021), además de la 

comunicación con dispositivos informáticos a través de la actividad cerebral; por ejemplo, para el 

control de extremidades robóticas o para la capacitación de personas que sufren de parálisis, con el fin 

de operar computadoras (interfaces cerebro-computadora) (Lee et al., 2022). 

Los retos del metaverso. 

Como ya se abordó, la conexión social de los usuarios a través del mundo del metaverso y la realidad 

virtual ofrece grandes ventajas en el campo de la enseñanza y el ejercicio laboral; sin embargo, presenta 

también algunos inconvenientes que requieren ser tomados en consideración.  

Primeramente, los usuarios del metaverso tienen la posibilidad de ocultar información que no desean 

revelar, mostrando a los demás una imagen falseada de sí mismos, o incluso un total anonimato (López-

Quesada, 2022). Dicho carácter anónimo y el alto grado de libertad propio del mundo virtual podría 

favorecer la comisión de delitos, lo que hace que sus usuarios sean más peligrosos que los de los 

servicios y juegos en línea existentes, lo cual representa un peligro ante la posibilidad de que se 

convierta en una zona sin ley (Miró Llinares, 2021).  

En este sentido, el principal peligro está en la socialización con otros avatares, y el no tener las 

suficientes defensas para hacer que esta relación sea cívica y amparada en el derecho, tal como ocurre 

en el mundo real (Comelles, 2022), lo que demanda la necesidad de promover una educación ética, 

necesaria para cultivar la ciudadanía en el mundo virtual (Pardo Kuklinski y Cobo, 2020). 
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Por otra parte, el alto costo de las tecnologías esenciales para la implementación del metaverso 

constituye una barrera para su adopción de forma masiva; no obstante, es posible que dicha limitante 

se reduzca de forma significativa en el corto plazo (Stanoevska-Slabeva, 2022).  

Igualmente, la falta de formación del profesorado para el diseño de dichas experiencias de aprendizaje, 

junto con la carencia de colaboración interdisciplinar entre los ámbitos de la tecnología y la pedagogía 

representa otro de los grandes retos para la implementación del metaverso en la educación (Ortega-

Rodríguez, 2022). 

A lo anterior, se suman algunos riesgos relacionados con la salud, aspectos psicológicos, morales, 

éticos y económicos, entre los cuales se encuentran: afectaciones en la agudeza visual, fatiga de la 

cabeza y el cuello ocasionados por el uso de cascos o gafas con pantallas de luz artificial (Barral, 2021); 

mareo por movimiento y náuseas (Clavin, 2019); dismorfia corporal, debido a que el metaverso centra 

gran parte de su contenido en el cuerpo y el estilo de vida de sus participantes (Basu, 2022); sobrecarga 

de información, adicción por el uso prolongado y aislamiento social (Gómez Pérez, 2021); 

manipulación de hechos hacia puntos de vista sesgados (García, 2022); comportamiento tóxico y 

antisocial (Boellstorff, 2015); lo mismo que los riesgos relacionados con la transparencia necesaria 

para el intercambio de activos digitales (Comelles, 2022). 

De la misma forma, se asumen riesgos relacionados con la privacidad de datos personales a través de 

la creación de avatares falsos para el robo de identidad a través de algoritmos de inteligencia artificial  

(Mohammadi et al., 2016; Duarte, 2021), así como el peligro del acoso en línea que implica la 

revelación de información personal en internet (doxing) (Trottier, 2020; Rodríguez et al., 2021). 

CONCLUSIONES. 

Con base en la teoría investigada, a fin de describir formas alternativas de innovación educativa para 

relacionarse y entender la vida académica a través del metaverso y la realidad virtual, se concluye lo 

siguiente: 
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a) Los procesos educativos están evolucionando a través de la innovación de las técnicas de enseñanza, 

donde las tecnologías de la información y la comunicación juegan un papel protagónico, sirviendo 

como un complemento importante, en el cual la utilización de las plataformas virtuales enfocadas a 

los metaversos y la realidad virtual podrían ser en un futuro las herramientas para la enseñanza 

moderna, aunque este fenómeno aún no se ha consolidado.  

b) Las aulas virtuales e híbridas han venido complementando gradualmente el espacio áulico 

tradicional, debido en gran medida por el efecto catalizador de la pandemia por COVID-19. 

c) Las características de interactividad, corporeidad y persistencia del metaverso constituyen un 

mundo de posibilidades para la educación, donde los entornos de realidad virtual generan en los 

usuarios una sensación de inmersión total dentro de un nuevo escenario áulico.  

d) La estrecha relación entre los juegos en línea y los metaversos podrían servir como ejemplo para la 

implementación del metaverso en la educación a través de estrategias de ludificación. 

e) El caso de Second Life da prueba de la evolución del internet al siguiente nivel, donde convergen 

la realidad física, virtual y aumentada. 

f) El metaverso adquiere el potencial para remediar las limitaciones del e-learning asincrónico y 

sincrónico, los cuales dependen de aplicaciones web en entornos digitales aún en dos dimensiones 

(2D). 

g) El reto es la democratización del metaverso, a través de procesos de aprendizaje más efectivos, 

menos costosos y totalmente personalizados al alumno, lo cual implica la migración digital de las 

universidades hacia un entorno de realidad virtual capaz de emular la esencia de la vida cotidiana 

en los campus universitarios. 

h) El gran desafío es lograr establecer reglas claras, precisas y éticas para convivir en el mundo virtual, 

con el fin de atender problemáticas relacionadas con la recopilación de información personal, 

protección de la privacidad, seguridad de los datos, transparencia en la compra y venta de activos 
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digitales, acoso en línea, prevención en la comisión de delitos, y la confusión entre la realidad 

verdadera y la realidad virtual. 
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