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RESUMEN ABSTRACT 
Los procesos de enseñanza-aprendizaje se encuentran en 
un constante cambio con el fin de adaptase a las 
necesidades de las sociedades modernas. La 
implementación de la dimensión digital en la educación ha 
permitido transitar de un sistema áulico a uno virtual, lo 
que sitúa al metaverso como una alternativa para que el 
maestro y el alumno interactúen dentro de un ambiente 
totalmente virtual en las próximas generaciones. En este 
contexto, se realizó una investigación de tipo documental 
de la literatura científica acerca del tema, mediante la 
aplicación de un estudio descriptivo, con el objetivo de 
comprender las características del metaverso y su 
aplicación como herramienta para la innovación educativa 
en la democratización de la educación. Para ello, se 
profundizó en los conceptos de metaverso, e-learning, 
realidad virtual, realidad aumentada y realidad mixta; así 
como en la aplicación de las tecnologías inmersivas para 
contribuir en la democratización de la educación. Se 
encontró que las principales aplicaciones del metaverso 
están relacionadas con el entrenamiento profesional a 
través de simulaciones educativas, el tratamiento de 
problemas médicos y psicológicos y el desarrollo de 
actividades lúdicas como apoyo en el proceso de enseñanza-
aprendizaje. 

Teaching-learning processes are constantly changing to 
adapt to the needs of modern societies. The implementation 
of digital dimension in education has made it possible to 
move from a classroom system to a virtual one, which places 
the metaverse as an alternative for the teacher and the 
student to interact within a virtual environment in the next 
generations. In this context, documentary research of the 
scientific literature on the subject was carried out through 
the application of descriptive study to understand the 
characteristics of the metaverse and its application as a tool 
for educational innovation in the democratization of 
education. For this, the concepts of metaverse, e-learning, 
virtual reality, augmented reality, and mixed reality were 
studied, as well as the application of immersive technologies 
to contribute to the democratization of education. It was 
found that the main applications of the metaverse are 
related to professional training through educational 
simulations, the treatment of medical and psychological 
problems, and the development of recreational activities to 
support the teaching-learning process. 
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Introducción 

Tradicionalmente el proceso de enseñanza-aprendizaje ha ocurrido principalmente en un entorno 
áulico, donde el docente modera y regula el flujo de información y conocimiento, mientras está cara a 
cara con el alumno en un diálogo constante, donde ambos se enriquecen, aprenden, maduran y se 
benefician, en medio de cierto nivel afectivo.  

Hace solo algunos años el aprendizaje virtual venía desarrollándose e impulsándose 
principalmente en las universidades como una forma de ampliar su oferta académica, ofreciendo cursos 
y programas educativos dirigidos a adultos y profesionistas que, por diversos motivos, sobre todo de 
tiempo o localización, se les dificultaba estudiar de manera presencial (Méndez Escobar, 2021). Ahora, 
esta modalidad ha explotado por el efecto catalizador de la pandemia por COVID-19, por lo que la 
implementación de la virtualidad en la educación o aprendizaje electrónico (e-learning en inglés) parecen 
haber llegado para quedarse. 

La evolución del internet ha permitido transitar de la web 1.0, que surge a partir de protocolos 
abiertos que permiten compartir información a partir de enlaces (el internet de los links), a la web 2.0, el 
internet de las redes sociales formado por personas que se conectan a partir de intereses comunes y que 
utiliza las redes sociales incluso para informarse, por tratarse de contenidos cortos caracterizados por la 
inmediatez (el internet de los likes). Hoy día se ha dado el salto a la web 3.0, donde los usuarios buscan 
la posibilidad de crear sus propios espacios e incluso monetizar sus contenidos.  

Es así que formamos parte de una sociedad hiperconectada a través de la telefonía 5G, la 
inteligencia artificial, el big data, la nube, el blockchain y la ciberseguridad, lo que ha llevado a una 
redefinición de la identidad individual y colectiva, con el consecuente interés por el estudio de las 
diferentes culturas y comunidades en línea (Joyanes Aguilar, 2021). 

La implementación de la dimensión digital se ha visto impulsada en muchos de los sectores de la 
vida debido a la pandemia y a las medidas de seguridad relacionadas con el distanciamiento físico de las 
personas, entre los que se incluye el entretenimiento, los negocios, el trabajo y por supuesto la educación. 

De esta forma surge el interés por el metaverso, el cual está íntimamente ligado a la web 3.0, y 
que, de alguna manera, profundiza la dimensión digital en la vida social y económica, y potencialmente 
en la educación misma en el posible desarrollo del Objetivo de Desarrollo Sostenible 4 de las Naciones 
Unidas: educación de calidad (Dugarte-Peña et al., 2022).   

El término metaverso fue acuñado en el año 1992 por el escritor norteamericano Neil Stephenson 
en su novela de ciencia ficción Snow Crash (Sparkes, 2021); sin embargo, el término ganó en popularidad 
en el año 2021, cuando Mark Zuckerberg (cofundador de Facebook) cambió el nombre de la red social 
por el de Meta, catalogando al metaverso como el siguiente capítulo de internet. 

Desde la mirada de Kiong (2022), el concepto de metaverso nos remite a un mundo de realidad 
virtual altamente inmersivo, donde las personas se reúnen con el fin de socializar, aprender o divertirse. 
Por su parte, Kye et al. (2021) lo definen como una realidad virtual basada en 3D en la que las actividades 
diarias y la vida económica se llevan a cabo a través de avatares que representan lo real en sí mismos; y 
en donde, a decir de Vargas Portugal (2022), disminuyen las barreras relacionadas con la raza, el género 
o las discapacidades. 

Entre las razones de la evolución del metaverso se encuentran: (1) el progreso tecnológico que 
vive la sociedad; (2) el inevitable uso de la comunicación virtual exacerbada por la pandemia; (3) el 
cambio de los patrones de consumo por parte de los nativos digitales; (4) el uso masivo de dispositivos 
móviles (computadoras personales, Smartphone, tabletas, entre otros); y (5) la gran conectividad a 
internet que existe en el mundo. 

Esta evolución es una realidad todavía en construcción, que ha llevado a importantes empresas 
tecnológicas como Meta, Microsoft, Sony o nVidia a invertir grandes capitales en su desarrollo (Cui et al., 
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2022), por lo que está en camino de convertirse en una industria de 5 billones de dólares en los próximos 
6 años (el tamaño de la economía de Japón, la tercera más grande del mundo) lo que ha logrado que gane 
cada vez mayor fuerza (Elmasry et al., 2022).  

El metaverso posee tres características fundamentales: a) interactividad, al permitir que el 
usuario sea capaz de comunicarse e interrelacionarse con otros en el metaverso; b) corporeidad, puesto 
que los usuarios están representados por su propio avatar; y c) persistencia, ya que el programa 
continuará funcionando y desarrollándose aun cuando algunos o todos sus usuarios estén o no 
conectados (Peláez Sánchez et al., 2022; Buchholz et al., 2022; Gallego, 2022).  

En este sentido, los metaversos y los videojuegos en línea, como Minecraft o Roblox, se 
encuentran íntimamente ligados, en tanto que simulan universos abiertos que permiten a sus usuarios 
explorar diferentes mundos, personalizar sus avatares para interactuar a través de ellos con otros 
usuarios, e incluso llevar a cabo compras virtuales, lo que los vuelve casi omnipresentes como tecnologías 
de socialización. 

Por lo anterior, las compañías tecnológicas consideran que los videojuegos son el camino idóneo 
para avanzar de manera rápida hacia un internet inmersivo, y en lo que respecta a la educación, son 
considerados como un gran ejemplo para definir un modelo que permita su implementación a través de 
estrategias lúdicas (Pacheco Pérez y Rosales Crespo, 2022), lo que permitirá enriquecer la labor docente 
y la experiencia de los estudiantes.  

De esta manera, es probable que el metaverso se convierta en un entorno ideal para la enseñanza 
y el aprendizaje en las próximas generaciones, donde la generación Z está más dirigida a las tecnologías 
de inteligencia artificial, en comparación con la generación X o Y (Tlili et al., 2022), de ahí la importancia 
de su aplicación para la democratización de la educación futura. 

En dicho contexto, se abordaron los temas de: e-learning como antecedente del metaverso, la 
evolución del e-learning hacia el metaverso, ejemplos de universos de realidad virtual y aplicación de la 
tecnología del metaverso en la democratización de la educación. El artículo finaliza con la presentación 
de las conclusiones a las que este estudio permitió llegar. 

Metodología 

Para el logro de esta contribución se realizó una investigación de tipo documental de la literatura 
científica acerca del tema, 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), 
principalmente entre los años 2021 y 2023 (37 artículos en idioma inglés y 34 en español). El objetivo fue 
comprender las características del metaverso y su aplicación como herramienta para la innovación 
educativa en la democratización de la educación. Se partió de la hipótesis de que en un futuro gran parte 
de los alumnos llevará a cabo su formación académica desde sus hogares, fuera del ambiente áulico 
tradicional, lo que convierte al metaverso en un actor importante en la democratización de la educación. 

Revisión de la literatura 

El e-learning como antecedente del metaverso 

Las tecnologías de la información y la comunicación han servido para la masificación del e-
learning, un tipo de aprendizaje que se lleva a cabo digitalmente a través de medios electrónicos en 
internet, y que ante el escenario de pandemia aceleró su desarrollo debido a la interrupción de las 
actividades presenciales en las escuelas de todo el mundo. Fue así que la enseñanza a distancia de 
emergencia estuvo centrada en dos tipos de sistemas de e-learning: 
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1) Aprendizaje síncrono. Permite la reunión en vivo de maestros y estudiantes en un espacio virtual
digital por medio de plataformas de conferencia web, como: Zoom, Microsoft Teams, Google
Meet, WebEx, entre otras (Rodríguez, 2020).

2) Aprendizaje asíncrono. Este puede desarrollarse ya sea en vivo o fuera de línea, valiéndose de la
utilización de materiales o recursos educativos proporcionados previamente por el maestro, lo
que posibilita que cada estudiante aprenda a su propio ritmo (Canese et al., 2021). Este tipo de
herramientas se caracterizan por permitir a sus usuarios una comunicación e interacción flexibles,
llevándose a cabo a través de sistemas de gestión del aprendizaje como: Moodle, Blackboard,
Canvas, Google Classroom, Edmodo, entre otros.

Es importante señalar que ambos sistemas presentan ciertas limitaciones, al tratarse de entornos
virtuales de aprendizaje bidimensionales (2D), lo que le da al metaverso el potencial de subsanar dichas 
limitantes con el fin de llevarlo hacia un entorno tridimensional (3D). 

La implementación del e-learning presenta importantes ventajas: flexibilidad en términos de 
tiempo y lugar, lo que favorece el aprendizaje activo (Hew et al., 2020; Díaz Vásquez et al., 2022); 
adaptabilidad, accesibilidad y facilidad de acceso (Ali, 2022); la personalización del entorno de 
aprendizaje para que los alumnos sean más productivos (Engel y Coll, 2022); facilidad de acceso a 
materiales (libros, artículos científicos, material escolar, recursos multimedia, entre otros) (Stecuła y 
Wolniak, 2022); el desarrollo de interacciones dinámicas con el fin de compartir ideas e información de 
manera eficiente y colaborativa, promoviendo el debate y la expresión de opiniones sobre el trabajo de 
otros (Jarrín Miranda, 2023). 

No obstante, el e-learning también presenta algunos inconvenientes: la necesidad de que 
maestros y alumnos posean las competencias tecnológicas mínimas requeridas (Solórzano Álava et al., 
2022); la dependencia de la tecnología y el cansancio por su uso prolongado (Amponsah et al., 2022); el 
aislamiento emocional de maestros y alumnos, la interacción limitada entre los participantes y los altos 
niveles de distracción (Bajaña Quiroz y Bustos Bohorquez, 2022); escasa motivación para la participación 
de los alumnos (Covas Alves, 2020); la inversión en las tecnologías necesarias para su implementación 
(Maatuk et al., 2022; Montenegro-Rueda y Fernández-Cerero, 2022); entre otros. 

La evolución del e-learning hacia el metaverso 

La evolución natural del e-learning ha llevado a los desarrolladores de software hacia la creación 
de tecnologías inmersivas que buscan emular una experiencia real a través de una réplica simulada 
(digital), como es el caso de la realidad virtual, la realidad aumentada y la realidad mixta (Cabero-
Almenara et al., 2022).  

Realidad virtual. 

La realidad virtual consiste en una serie de secuencias multimedia generadas mediante tecnología 
informática que dan al usuario la sensación de estar mentalmente inmerso en un mundo virtual (Díaz et 
al., 2018; Liz Gutiérrez, 2020).  

Para su visualización se requiere de un hardware específico, que va desde las gafas de realidad 
virtual de bajo costo a través Smartphone, hasta dispositivos de alto costo como las pantallas montadas 
en la cabeza (head-mounted display), 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 del usuario (Samaniego Villarroel, 2016). 

Ambos dispositivos se consideran herramientas efectivas para el apoyo de los estudiantes en el 
proceso de aprendizaje, ya que permiten mejorar la comprensión de contenidos (Piscitelli Altomari, 
2017), fomentan la creatividad (Elias Ramos et al., 2021), contribuyen a la participación y el rendimiento 
académico, además de ser una modalidad de evaluación eficaz (Díaz Vásquez et al., 2022; Mariscal et al., 
2020). 
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Realidad aumentada. 

La realidad aumentada es la superposición digital que se proyecta sobre el mundo real, la cual 
permite la mezcla de información física e información digital en tiempo real por medio de diferentes 
soportes tecnológicos (como los Smartphone o las tabletas) con el fin de generar nuevos escenarios 
(Garzón et al., 2019), como en el caso del juego Pokemon Go (Gutiérrez et al., 2018), el juego Harry Potter 
Wizards Unite (Nuncio y Felicilda, 2021), los sistemas que muestran información en la línea de visión de 
los automovilistas (He et al., 2022), el sistema de posicionamiento global (GPS) de Google Maps, entre 
otros. 

En el ámbito académico se percibe un creciente interés por el uso de la realidad aumentada, 
aunque su implementación demanda la capacitación de los docentes y una inversión importante, lo que 
dificulta su democratización (García Sánchez y Orejudo, 2022). 

Realidad mixta. 

La realidad mixta es el resultado de la fusión de las realidades virtual y aumentada para producir 
nuevos entornos donde los objetos físicos y digitales coexisten e interactúan en tiempo real (Craig, 2013). 
De esta forma, mientras que con la realidad aumentada aparecen elementos virtuales sobre un entorno 
real visible en una pantalla, con la realidad mixta se da el salto de la pantalla al visor, pudiendo observar 
el escenario aumentado a partir de cualquier ángulo, no solo desde la pantalla de una computadora o un 
Smartphone. 

La realidad mixta representa un camino eficiente para la educación inmersiva, en la que el 
estudiante aprende rodeado de un entorno que estimula sus sentidos, al tiempo que le permite alcanzar 
un aprendizaje más significativo, principalmente en disciplinas como la medicina, en la que se puede 
aprovechar la visualización de los objetos de estudio, donde todo concepto puede tocarse y manipularse, 
haciendo más eficiente el proceso de aprendizaje para el alumno y facilitando la labor de los docentes 
(Moreno Martínez et al., 2016). 

Ejemplos de universos de realidad virtual 

A decir de Dwivedi et al. (2022), aun no existe la tecnología y la infraestructura que permita el 
desarrollo de nuevos mundos virtuales inmersivos a gran escala, donde nuestros avatares puedan 
trascender entre plataformas (un metaverso pleno); en cambio, existen espacios virtuales que comparten 
características con el metaverso (proto-metaversos), como lo son: accesibilidad, jugabilidad y estética; 
infraestructura financiera estable a través de monedas digitales establecidas; cultura participativa en 
constante construcción; lenguaje verbal y no verbal; narrativa ficcional o social (Ewolf, 2022). 

Una muestra de lo anterior es Second Life, una plataforma de realidad virtual que permite a sus 
usuarios crear su avatar personalizado para interactuar con otros en espacios comunes donde pueden 
formar comunidades, comprar propiedades, construir casas, asistir a conciertos, reunirse en bares, asistir 
a bodas y servicios religiosos, comprar y vender bienes y servicios virtuales, encontrar amigos, entre otros 
(Boellstorff, 2015). 

Desde sus inicios en el año 2003, Second Life atrajo la presencia de empresas multinacionales 
como Sony, BMG, Wells Fargo Bank, Coca Cola, IBM, Sun Microsystems, Dell, Cisco Systems, Intel, 
Microsoft, Peugeot, Reebok, General Motors, Toyota, Nissan y Mercedes-Benz (Noguera Oviedo y Olivero 
Verbel, 2010). Además, sirvió como espacio para campañas electorales y para la apertura de embajadas 
virtuales de países como Suecia, Malta o Filipinas (Ricoy Casas, 2022). 

En poco tiempo, Second Life pasó de ser un sitio de carácter lúdico y de vida social a un ambiente 
que fomenta la creatividad, el trabajo colaborativo, el emprendimiento y el desarrollo de habilidades 
tecnológicas, por lo que fue posible deducir que el metaverso supondría el avance del internet como se 
conocía hasta ese momento al siguiente nivel, un espacio compartido donde las realidades física, virtual 
y aumentada se fusionan, donde no existen fronteras o restricciones espaciales.  
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Resultados y discusión 

Aplicación de la tecnología del metaverso en la democratización de la educación 

Como ocurre con la llegada de nuevas tecnologías, la aplicación del metaverso en el ámbito de la 
educación ha encontrado opiniones encontradas. Por una parte, se encuentran posturas como la de Yue 
(2022), que afirma que gracias a la llegada de esta tecnología la educación será democratizada y accesible 
para todos, independientemente de su origen económico, cultural o social.  

Por otra parte, existe la preocupación de que aumente la brecha digital, en lugar de disminuir, ya 
que no todas las personas tendrán un acceso pleno, igualitario y adecuado a las tecnologías necesarias 
para su implementación, debido principalmente a cuestiones relacionadas con su costo (García Sánchez 
y Orejudo, 2022). Aun así, es posible que esta limitante se reduzca significativamente en el corto plazo, 
debido al interés y participación de las principales empresas tecnológicas que están detrás del proyecto. 

Otras opiniones como las de Patarroyo López et al. (2022) y Engel y Coll (2022) se muestran 
renuentes a reemplazar el aprendizaje presencial por el aprendizaje virtual, aunque reconocen su 
importancia para brindar a los docentes y alumnos un espacio donde las experiencias educativas pueden 
ocurrir en un formato híbrido. 

En este contexto, actualmente existen un gran número de proyectos que buscan, de forma utópica 
aún, que al igual que hoy podemos pasar de un dominio a otro con un clic, podamos pasar de un mundo 
virtual a otro (interoperatividad) con nuestros datos, activos digitales e identidad. 

Como parte de esa utopía, la democratización del metaverso desde el punto de vista tecnológico 
tendrá que estar enfocada a que sea lo más sencillo de utilizar para las personas en sus diferentes ámbitos, 
que sea intuitivo, reduzca el miedo al cambio, tome en cuenta la experiencia del usuario en su desarrollo, 
tenga tiempos de carga atractivos y sea accesible desde cualquier dispositivo, independientemente de si 
este es de alto o bajo costo. 

Desde el punto de vista ético y moral, los proyectos de metaverso tendrán que estar orientados a 
palear la brecha digital, a proporcionar acceso a tecnologías y recursos educativos para aquellas personas 
que de otra manera no podrían (Torres Reyes, 2022), a garantizar a sus usuarios una relación cívica y 
amparada en la moral y el derecho (Comelles, 2022), a ser incluyentes, disfrutables y que provean 
información entendible por todos, sin demasiados tecnicismos. 

Ahora bien, la democratización del metaverso también pasa por no poner límites a la hora de crear 
proyectos enfocados a perfiles más técnicos, como es el caso de las personas que poseen una cartera de 
activos digitales de blockchain. 

En cuanto a los ambientes de aprendizaje digital, los pronósticos apuntan a que en los próximos 
años una gran parte de los alumnos llevarán a cabo su formación académica desde el hogar (Yilmaz et al., 
2023), lo que coadyuvará a la democratización de la educación a través de procesos más efectivos, 
personalizados y a menor costo, a través de tecnologías como el metaverso (Buchholz et al., 2022). 

El objetivo de las universidades será iniciar la migración digital de sus procesos académicos y 
administrativos hacia un entorno de realidad virtual que tenga la capacidad para emular la vida en los 
recintos educativos, en donde los estudiantes puedan asistir con sus avatares personalizados para 
interactuar con otros alumnos, maestros o las distintas entidades administrativas (Han et al., 2023).  

Como parte de la democratización del metaverso, actualmente los estudiantes tienen la 
posibilidad de visitar de manera virtual otros países, incluso bajo escenarios como el de la pandemia o las 
guerras (Gursoy et al., 2022). Asimismo, pueden acceder a museos virtuales para explorar exhibiciones 
diversas y aprender sobre historia, arte y ciencia de una manera interactiva y envolvente (Pineda-Luna, 
2023), visitar distintos ambientes naturales (Buhalis et al., 2022), aprender y practicar diferentes idiomas 
en sus lugares de origen (Wu et al., 2023), entre muchos otros ejemplos. 
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En el terreno del entrenamiento profesional, el metaverso y la realidad virtual hacen posible llevar 
a cabo simulaciones educativas, permitiendo que los estudiantes practiquen en un entorno virtual antes 
de trabajar en el mundo real, por ejemplo, a través de experimentos científicos, actividades de negocios 
en tiempo real (Herbert, 2017), intervenciones quirúrgicas (Garavand y Aslani, 2022), la examinación del 
interior del cuerpo humano a través de camisas de realidad aumentada (Kye et al., 2021), la enseñanza 
de la fotografía (Zhao et al., 2023), el aprendizaje de técnicas en odontología (Riutord-Sbert et a., 2023), 
el esbozo de espacios arquitectónicos donde es posible probar diseños hipotéticos (Ríos-Llamas, 2022), 
así como para desarrollar habilidades blandas como el trabajo en equipo, la comunicación efectiva, la 
resiliencia, el pensamiento crítico o el liderazgo (Shin y Kim, 2022), entre otros.  

En el tratamiento de problemas médicos y psicológicos, ahora es posible controlar equipos de 
cómputo a partir de tecnologías inmersivas mediante los gestos y la voz (Carter, 2022); la comunicación 
con dispositivos informáticos a través de la actividad cerebral (interfaces cerebro-computadora) para el 
control de extremidades robóticas en personas que sufren de parálisis (Crespo-Pereira et al., 2023); en el 
tratamiento de fobias o trastornos mentales, al crear experiencias inmersivas donde se puede someter al 
paciente a situaciones de estrés de forma controlada (Campos Sánchez et al., 2022); para fomentar la 
interacción de personas con problemáticas que dificultan su participación social, como en el trastorno 
del espectro autista, proveyendo entornos de aprendizaje más tranquilos y discretos, donde todos los 
estudiantes puedan participar (Hutson, 2022; Martínez Sánchez, 2023), entre otras aplicaciones. 

Finalmente, es importante no perder de vista que la interacción social en el metaverso implica 
también algunos retos a tomar en consideración. Entre ellos se encuentran: el carácter anónimo y el alto 
grado de libertad en la socialización con otros avatares propio del mundo virtual, el robo de identidad a 
través de algoritmos de inteligencia artificial, así como la falla involuntaria en las legislaciones que dan 
protección a los datos personales de los usuarios, que podrían poner en riesgo la dignidad y autonomía 
de las personas (Renieris, 2023). El reto de la sociedad será el de promover una educación ética, necesaria 
para cultivar la ciudadanía en el mundo virtual. 

Conclusiones 

Con base en la teoría investigada, a fin de comprender las características del metaverso y su 
aplicación como herramienta para la innovación educativa en la democratización de la educación, se 
concluye lo siguiente: 

a) La evolución natural del e-learning ha llevado a los desarrolladores de software hacia la creación 
de tecnologías inmersivas en la búsqueda por emular una experiencia real a través de una réplica 
simulada o digital, como ocurre con la realidad virtual, la realidad aumentada y la realidad mixta. 

b) La implementación de la dimensión digital en la educación, que se vio impulsada por la pandemia 
y las medidas de seguridad relacionadas con el distanciamiento físico de las personas, aceleró el 
paso de un sistema áulico tradicional a uno virtual, lo que puso en el mapa al metaverso como una 
alternativa para la educación de las próximas generaciones. 

c) El metaverso y la realidad virtual nos remiten al concepto de un ambiente altamente inmersivo, 
pero aún en construcción, donde las personas pueden reunirse con el fin de socializar, divertirse 
o aprender. Este mundo, que en un principio estuvo basado en los videojuegos, ha mostrado ser 
el camino idóneo para avanzar rápidamente hacia el metaverso en el ámbito educativo, por lo que 
es considerado un buen ejemplo para definir un modelo que permita su implementación a través 
de estrategias lúdicas. 

d) Se espera que en los próximos años una gran parte de los alumnos, principalmente de la 
generación Z, estén en posibilidad de llevar a cabo su formación académica desde sus hogares, lo 
que coadyuvará a la democratización de la educación a través del metaverso.  

e) Entre las principales aplicaciones del metaverso se encuentran el entrenamiento profesional a 
través de simulaciones educativas, el tratamiento de problemas médicos y psicológicos y el 
desarrollo de actividades lúdicas como apoyo en el proceso de enseñanza-aprendizaje. 
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f) No obstante que la tecnología del metaverso ha mostrado significativas áreas de aplicación,
persiste la preocupación de que pueda aumentar la brecha digital, ya que no todas las personas
estarán en posibilidad de tener un acceso pleno, igualitario y adecuado a las tecnologías necesarias
para su implementación, debido principalmente a cuestiones económicas, lo que podría
obstaculizar su democratización.

g) En cualquier caso, el metaverso deberá existir como un estándar abierto, y no como un espacio
controlado por unas pocas empresas, ni coexistir en metaversos separados, al igual que ninguna
persona puede estar en distintos internet, por lo que la naturaleza grupal de su concepto deberá
ser plural.
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