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ESTIMADOS LECTORES:
Con el advenimiento de las llamadas tecnologías de la información y la comunicación (TIC), los diferentes 

sectores de la sociedad han tenido que adaptarse a los cambios para hacer frente a los inminentes desafíos 
globales. Uno de estos desafíos que ha tenido que enfrentar el sistema educativo es la gran cantidad de canales 
de información que imperan en la comunicación y la organización social, y en el que se requiere implantar 
competencias específicas para abordar las nuevas realidades.

Las instituciones educativas se han visto sumergidas en nuevos planes de formación docente con el objetivo 
de mejorar la calidad de la enseñanza y adaptarse a los ritmos que la tecnología impone en los comportamientos 
y actitudes sociales. En este sentido, los avances científico-tecnológicos han dejado huella en numerosos 
aspectos educativos, ofreciendo un sistema más híbrido e inclusivo y una mayor autonomía formativa gracias 
al acceso a recursos educativos disponibles tanto en la red como a través de plataformas internas, así como a 
un ritmo de aprendizaje adaptado.

Por otra parte, la irrupción de las TIC ha supuesto un cambio en la interacción, en la metodología y en los 
planes de estudio, ya que se tiende a nuevos modelos de gestión educativa y a una transformación en el rol 
tradicional de profesores y estudiantes. Prueba de ello, es el metaverso, que se presenta como un ecosistema 
virtual y tridimensional configurado para ofrecer un espacio colaborativo que favorece la interacción en un 
ambiente multimodal y cosmolocalizado(1), y que muchas universidades han empezado a implantar. Si bien 
existen diferentes plataformas educativas, universidades como Stanford, Harvard, el Tecnológico de Monterrey, 
la Universidad Argentina de la Empresa o la Universidad Católica de Perú usan las potencialidades de Second 
Life (SL) con fines educativos.(2)

Su justificación reside en las ventajas para la enseñanza, como el protagonismo que adquiere el estudiante, 
la interacción online y colaborativa que se crea, la consulta de contenido en distintos formatos, el acceso a 
simulaciones con nuestro avatar y el aprendizaje lúdico, entre otros.(3) 

Sin embargo, es importante señalar algunas limitaciones del aprendizaje en línea, como la falta de lenguaje 
corporal, la necesidad de competencias digitales y la dependencia del correcto funcionamiento técnico de la 
plataforma. 

En definitiva, la inmersión educativa que proporciona el metaverso debe ser considerada como un elemento 
trascendental que invita a reflexionar sobre nuevos enfoques en la enseñanza, capaces de absorber los cambios 
que se están produciendo en una sociedad cada vez más tecnológica.(4)

Por tanto, se necesitan nuevas investigaciones en el metaverso desde diferentes sectores, ya que solo los 
análisis interdisciplinarios podrán aumentar el potencial del mundo tridimensional, reducir sus limitaciones 
y, sobre todo, controlar las fuentes masivas de datos que nos están impulsando hacia una nueva cibercultura. 

Para ello, será necesario reducir la brecha digital y fomentar las competencias digitales, con el objetivo de 
establecer un nuevo paradigma educativo que siente las bases para una enseñanza innovadora y adaptada a 
las necesidades del siglo XXI. 
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