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ABSTRACT

The expansion of virtual education after the pandemic highlighted the need to incorporate immersive 
technologies into teaching and learning processes. In this context, the metaverse was considered an innovative 
alternative with the potential to enrich teaching practice in digital environments. Based on a theoretical 
review, the role of the metaverse as an immersive learning environment and its applicability to teacher 
training were examined. References such as Vygotsky’s sociocultural theory and Siemens’ connectivism were 
analyzed, highlighting the value of technological mediation and learning networks. Likewise, gaps in digital 
competencies and limitations in the pedagogical use of the metaverse in Latin American educational contexts 
were identified. In response, the need to design a training proposal for teachers at Colegio Nuevo Ecuador, 
aimed at the pedagogical appropriation of the metaverse, was raised. It was concluded that the integration 
of the metaverse into virtual education requires a specific training intervention that strengthens teachers’ 
digital competencies. This action would improve the quality of teaching in virtual environments and promote 
more innovative, interactive, and relevant pedagogical processes.

Keywords: Metaverse; Immersive Learning; Virtual Education; Digital Teaching Skills; Educational 
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RESUMEN

La expansión de la educación virtual tras la pandemia evidenció la necesidad de incorporar tecnologías 
inmersivas en los procesos de enseñanza-aprendizaje. En este contexto, el metaverso se consideró una 
alternativa innovadora, con potencial para enriquecer la práctica docente en entornos digitales. A partir 
de una revisión teórica, se examinó el papel del metaverso como entorno inmersivo de aprendizaje y su 
aplicabilidad en la formación docente. Se analizaron referentes como la teoría sociocultural de Vygotsky y 
el conectivismo de Siemens, destacando el valor de la mediación tecnológica y las redes de aprendizaje. 
Asimismo, se identificaron brechas en competencias digitales y limitaciones en el uso pedagógico del 
metaverso en contextos educativos latinoamericanos. En respuesta, se planteó la necesidad de diseñar 
una propuesta de formación dirigida al profesorado del Colegio Nuevo Ecuador, orientada a la apropiación 
pedagógica del metaverso. Se concluyó que la integración del metaverso en la educación virtual requiere una 
intervención formativa específica que fortalezca las competencias digitales docentes. Esta acción permitiría 
mejorar la calidad de la enseñanza en entornos virtuales e impulsar procesos pedagógicos más innovadores, 
interactivos y pertinentes.
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INTRODUCCIÓN 
En el contexto de la acelerada transformación educativa impulsada por la pandemia del COVID-19, las 

instituciones se han visto obligadas a replantear sus modelos de enseñanza, priorizando modalidades virtuales 
y tecnologías emergentes.(1,2,3) Una de las innovaciones con mayor potencial en este nuevo escenario es el 
metaverso, entendido como un entorno virtual inmersivo que permite la interacción a través de avatares y la 
simulación de espacios de aprendizaje sin limitaciones físicas.(4,5,6,7,8)

A pesar de su creciente difusión en ámbitos internacionales, el uso del metaverso en educación aún es 
incipiente en Latinoamérica, particularmente en el nivel medio. Su implementación requiere, entre otros 
factores, docentes con competencias digitales sólidas y formación específica en el diseño y gestión de 
experiencias pedagógicas inmersivas.(9,10,11,12)

En este marco, surge la intención de desarrollar un estudio orientado a diagnosticar las competencias 
digitales del profesorado del Colegio Nuevo Ecuador, ubicado en Quito, con el fin de diseñar una propuesta 
formativa que permita incorporar el metaverso como herramienta educativa en su modalidad de bachillerato 
virtual.(13,14,15) Esta iniciativa se enmarca en la línea de innovación educativa y busca anticiparse a las demandas 
tecnológicas emergentes, sentando las bases para una transformación pedagógica sostenida y contextualizada.

El propósito de esta investigación es diseñar una propuesta de formación docente basada en el uso del 
metaverso como entorno inmersivo de aprendizaje, orientada a fortalecer las competencias digitales del 
profesorado del Colegio Nuevo Ecuador, en el contexto de su modalidad de educación virtual. Se espera que 
esta propuesta facilite la incorporación pedagógica de entornos inmersivos, promoviendo experiencias de 
enseñanza-aprendizaje más significativas, dinámicas y contextualizadas.

DESARROLLO 
El metaverso, como espacio virtual interactivo, ha captado la atención de múltiples disciplinas, incluida 

la educación, por su capacidad para simular escenarios reales y favorecer la colaboración del estudiante en 
entornos inmersivos. Aunque su concepto no es reciente, su aplicación educativa se ha intensificado como 
resultado de la expansión de la educación virtual a raíz de la pandemia por COVID-19.(16,17,18,19,20) Esta crisis 
sanitaria obligó a los sistemas educativos a adoptar modalidades remotas, lo que puso en evidencia tanto las 
posibilidades como las limitaciones tecnológicas del sector.

En este contexto, el metaverso se presenta como una evolución de los entornos virtuales tradicionales, 
permitiendo experiencias de aprendizaje más dinámicas y significativas. Según Checa,(21) los mundos virtuales o 
metaversos son construcciones ficticias en las que los participantes interactúan a través de avatares creados por 
sí mismos, buscando reproducir experiencias del mundo real en espacios sin limitaciones espacio-temporales. 
Esta capacidad de recrear situaciones auténticas convierte al metaverso en una herramienta educativa con gran 
potencial didáctico, especialmente en disciplinas que requieren visualización, simulación o experimentación 
práctica.

Sin embargo, la adopción del metaverso en la educación requiere superar desafíos significativos, entre 
ellos, el fortalecimiento de las competencias digitales docentes. Tal como señalan Esteve y Gisbert,(22) estas 
competencias comprenden un conjunto de habilidades, conocimientos y actitudes relacionadas con las 
tecnologías de la información y la comunicación, e implican una alfabetización múltiple y compleja. En muchos 
casos, la falta de preparación del profesorado impide que estas herramientas innovadoras se integren de 
manera efectiva al proceso pedagógico.

Adicionalmente, Ruiz Campo et al.(23) señalan que, si bien los docentes universitarios reconocen el valor 
del metaverso como una opción viable para diversificar la enseñanza remota, su implementación efectiva 
requiere una formación técnica adicional y una disposición favorable hacia el cambio metodológico. Este punto 
resulta crucial, ya que no basta con el acceso a la tecnología: es indispensable que los docentes comprendan el 
potencial pedagógico del metaverso y cuenten con estrategias para diseñar experiencias educativas pertinentes 
y significativas en dichos entornos.

Desde una perspectiva teórica, la integración del metaverso en educación puede abordarse desde la teoría 
sociocultural de Vygotsky, quien plantea que todo aprendizaje es un proceso mediado socialmente. En este 
sentido, las tecnologías —incluido el metaverso— pueden entenderse como herramientas culturales que facilitan 
la construcción de conocimiento.(24,25,26,27,28) Complementariamente, el conectivismo propuesto por Siemens(29) 
ofrece un marco para comprender el aprendizaje como un fenómeno distribuido, basado en la conexión entre 
personas, contenidos y recursos digitales. Bajo esta visión, el metaverso no solo actúa como espacio, sino 
también como red de interacción y conocimiento.
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Algunos estudios recientes ya han explorado el uso del metaverso en contextos educativos. Por ejemplo, 
Martín-Ramallal et al.(30), en el evento OFFF-2020 en España, encontraron que los mundos virtuales pueden 
complementar —aunque no sustituir por completo— la transferencia del conocimiento presencial. Igualmente, 
Ordoñez et al.(31) identificaron que estas plataformas estimulan el aprendizaje colaborativo, la autonomía y 
el desarrollo de habilidades múltiples, aunque advierten que aún existen brechas en cuanto a disponibilidad 
tecnológica y capacitación docente.

En el caso del contexto ecuatoriano, investigaciones como la de Aroca(32) han demostrado que la utilización del 
metaverso como herramienta de evaluación puede incrementar la seguridad y el rendimiento del estudiantado, 
lo que refuerza la necesidad de explorar su aplicabilidad más allá del aula presencial. No obstante, como 
señalan Trejo(33) y otros autores, muchos docentes aún no están preparados para este salto tecnológico, lo que 
refuerza la urgencia de programas de formación docente alineados con estos nuevos entornos.(34)

En definitiva, el desarrollo de propuestas formativas orientadas al uso pedagógico del metaverso resulta 
no solo pertinente, sino necesario. Este tipo de iniciativas permitirían a los docentes no solo actualizar sus 
competencias digitales, sino también rediseñar sus estrategias didácticas para aprovechar al máximo las ventajas 
que ofrecen los entornos inmersivos. Así, se sientan las bases para una educación virtual más innovadora, 
inclusiva y adaptada a las demandas del siglo XXI.

A partir de lo expuesto, resulta evidente que el uso del metaverso en educación no debe limitarse a una 
visión tecnológica, sino que debe estar acompañado por un proceso formativo sólido que permita a los docentes 
apropiarse de sus posibilidades pedagógicas. Las teorías que respaldan esta integración —como el conectivismo y 
la mediación sociocultural— coinciden en destacar la importancia de formar redes significativas de aprendizaje 
y de utilizar herramientas que enriquezcan la experiencia educativa.

En este sentido, la falta de competencias digitales identificada en diversos contextos latinoamericanos, y 
específicamente en el caso del Colegio Nuevo Ecuador, evidencia la urgencia de una intervención planificada 
que prepare al personal docente para enfrentar los desafíos de la enseñanza en entornos virtuales inmersivos. 
La articulación entre teoría, práctica y contexto institucional sugiere que una propuesta formativa centrada 
en el uso pedagógico del metaverso podría representar no solo una mejora en la calidad de la enseñanza, sino 
también un paso estratégico hacia la innovación educativa.

Esta reflexión constituye la base para el diseño de un programa de formación docente orientado a dotar al 
profesorado de herramientas conceptuales, técnicas y metodológicas que les permitan implementar escenarios 
de aprendizaje inmersivo, adecuados a los requerimientos del bachillerato virtual y alineados con las demandas 
de la sociedad digital contemporánea.

CONCLUSIONES 
El metaverso representa una oportunidad disruptiva para transformar la educación virtual, al permitir 

experiencias de aprendizaje inmersivas que favorecen la participación, el pensamiento crítico y la construcción 
significativa del conocimiento. Sin embargo, su incorporación efectiva en contextos escolares depende 
directamente de la preparación del docente, tanto en términos técnicos como pedagógicos. La revisión 
teórica evidencia que, si bien existen avances en el desarrollo tecnológico, aún persisten brechas formativas 
importantes, especialmente en entornos educativos latinoamericanos, donde el acceso, la formación y la 
disposición al cambio siguen siendo desafíos reales.

Por tanto, se hace necesario diseñar e implementar propuestas de formación docente que respondan a 
estas nuevas demandas educativas, integrando el uso del metaverso como herramienta didáctica. Este tipo 
de iniciativas permitirán fortalecer las competencias digitales del profesorado y enriquecer sus prácticas 
pedagógicas en escenarios virtuales. A su vez, contribuirán a consolidar modelos educativos más inclusivos, 
innovadores y sostenibles, que respondan a las necesidades de las nuevas generaciones de estudiantes y estén 
alineados con las dinámicas de la sociedad digital actual.
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