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ABSTRACT

This paper presents an analysis of the metaverse as a socio-technological ecosystem with transformative 
potential in education, going beyond its understanding as an isolated tool. Based on a critical review of 
experiences in Spanish-speaking contexts and recent literature, three fundamental dimensions were explored: 
the design of virtual worlds with pedagogical intent, human-computer interaction, and the interdisciplinary 
articulation between education, psychology, and technology. It was identified that the effective design 
of immersive environments must go beyond visual aesthetics, incorporating narrative, collaborative, and 
affective elements that promote meaningful learning. Interaction with the virtual environment, mediated 
by intuitive and emotionally sustainable interfaces, was key to sustaining motivation and facilitating 
complex cognitive processes. It was also highlighted that the incorporation of ethical frameworks, inclusive 
approaches, and socio-emotional competencies is essential to ensuring equitable and sustainable educational 
experiences in the metaverse. The evidence showed that this technology fosters skills such as self-regulation, 
empathy, and critical thinking, provided there is genuine collaboration between teachers, designers, and 
human development specialists. Finally, it was proposed to understand the metaverse as a space where 
technological innovation, pedagogical agency, and affectivity converge, capable of responding to the needs 
of contemporary learning from an integrative and evidence-based perspective.

Keywords: Metaverse; Immersive Education; Human-Computer Interaction; Virtual Worlds; Collaborative 
Learning; Educational Technology.

RESUMEN

Se presenta un análisis sobre el metaverso como un ecosistema socio-tecnológico con potencial transformador 
en el ámbito educativo, superando su comprensión como una herramienta aislada. A partir de una revisión 
crítica de experiencias en contextos hispanohablantes y literatura reciente, se exploraron tres dimensiones 
fundamentales: el diseño de mundos virtuales con intención pedagógica, la interacción humano-computadora 
y la articulación interdisciplinaria entre educación, psicología y tecnología. Se identificó que el diseño 
efectivo de entornos inmersivos debe ir más allá de la estética visual, incorporando elementos narrativos, 
colaborativos y afectivos que promuevan el aprendizaje significativo. La interacción con el entorno virtual, 
mediada por interfaces intuitivas y emocionalmente sostenibles, resultó clave para sostener la motivación y 
facilitar procesos cognitivos complejos. Asimismo, se destacó que la incorporación de marcos éticos, enfoques 
inclusivos y competencias socioemocionales es esencial para garantizar experiencias educativas equitativas
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y sostenibles en el metaverso. Las evidencias mostraron que esta tecnología permite fomentar habilidades 
como la autorregulación, la empatía y el pensamiento crítico, siempre que exista una colaboración real 
entre docentes, diseñadores y especialistas en desarrollo humano. Por último, se propuso comprender el 
metaverso como un espacio donde convergen innovación tecnológica, agencia pedagógica y afectividad, 
capaz de responder a las necesidades del aprendizaje contemporáneo desde una perspectiva integradora y 
basada en la evidencia.

Palabras clave: Metaverso; Educación Inmersiva; Interacción Humano-Computadora; Mundos Virtuales; 
Aprendizaje Colaborativo; Tecnología Educativa.

INTRODUCCIÓN
El metaverso, este espacio tridimensional que no solo es inmersivo, sino también persistente e interactivo, 

viene cambiando de forma notable la manera en que pensamos el aprendizaje hoy. Su fuerza está en la mezcla: 
tecnología de punta con interacciones sociales que se sienten reales, casi tangibles. No es solo una plataforma 
bonita, es un entorno que abre posibilidades educativas distintas, nuevas. Con realidad virtual, avatares, 
objetos digitales e inteligencia artificial, este universo digital se expande más allá del aula tradicional, y 
lo hace proponiendo experiencias de aprendizaje que se sienten más cercanas, más vividas, con sentido y 
participación.(1,2)

Pero no es lo mismo que otros espacios digitales. Hay algo más. A diferencia de las realidades virtuales 
típicas o los entornos online que ya conocemos, el metaverso tiene continuidad, no se apaga cuando cierras 
sesión. Permite que diferentes plataformas hablen entre ellas y que las personas construyan juntas. De ahí que 
pueda pensarse como un espacio educativo estable, que no desaparece, y que da margen a propuestas más 
inclusivas, más integrales.

En este contexto, la educación deja de ser solo transferencia de contenidos. Se convierte en experiencia. 
Una vivencia que toca los sentidos, que invita a la exploración, al trabajo con otros, a pensar distinto. Esto 
se logra gracias a cómo se diseñan estos mundos virtuales, al tipo de interacción humano-computadora que 
se promueve, y a los enfoques pedagógicos que ponen al estudiante en el centro.(3,4) La pandemia, por su 
parte, aceleró todo esto. Empujó a muchas instituciones a adoptar tecnologías inmersivas como respuesta al 
aislamiento, pero también dejó en evidencia retos importantes, limitaciones que no pueden ignorarse.(5,6)

En América Latina, por ejemplo, hay estudios que muestran cómo el uso educativo del metaverso puede 
activar inteligencias múltiples, generar motivación real y reforzar habilidades digitales desde edades bastante 
tempranas. Claro, siempre que se parta de un diseño pedagógico sólido, basado en enfoques constructivistas 
o colaborativos.(7,8) Ahora bien, también se advierte una falta: la necesidad urgente de preparar mejor al 
profesorado, de ofrecer metodologías nuevas que sean adecuadas a estos entornos, y sobre todo, de crear 
marcos éticos firmes que garanticen inclusión, privacidad y respeto.(9,10)

Aunque cada vez se habla más del metaverso en educación, hay cosas que todavía no se entienden del 
todo. Faltan estudios que expliquen cómo combinar de forma efectiva lo pedagógico, lo tecnológico y lo 
emocional. Por eso, es clave mirar este fenómeno desde distintas disciplinas, que se hable entre campos, para 
no quedarnos con una visión parcial o simplista.

Este trabajo no intenta ver al metaverso como un recurso más o como una moda. La propuesta va en otra 
dirección. Se trata de pensarlo como un ecosistema complejo, donde lo técnico, lo afectivo y lo educativo se 
entrelazan. Y donde el objetivo no es solo enseñar, sino diseñar experiencias que transformen, que conecten 
con quien aprende. La mirada que aquí se plantea une pedagogía, psicología y tecnología para tratar de 
entender hasta dónde puede llegar el metaverso como espacio educativo.

DESARROLLO
Hablar del metaverso como entorno de aprendizaje no basta con describir su apariencia o sus promesas 

tecnológicas. Para comprender realmente su alcance educativo, es necesario desmenuzar los elementos que 
lo configuran desde dentro: cómo se diseñan sus mundos, de qué manera las personas interactúan con esos 
entornos, y qué principios pedagógicos o psicológicos sostienen su funcionamiento. No se trata solo de “entrar” 
a un espacio virtual, sino de preguntarse qué ocurre allí cuando alguien aprende, enseña o se vincula con otros. 
En este sentido, el desarrollo del presente trabajo se organiza en torno a tres dimensiones clave que permiten 
pensar el metaverso como un ecosistema educativo complejo: el diseño de mundos virtuales con propósito 
pedagógico, la interacción humano-computadora como mediación significativa, y el diálogo entre educación, 
tecnología y psicología. A través de estos ejes, se busca identificar tanto las oportunidades como las tensiones 
que emergen cuando lo digital deja de ser un recurso periférico y pasa a ocupar el centro de la experiencia 
educativa.
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Diseño de mundos virtuales con propósito educativo
Diseñar mundos virtuales para contextos educativos no debería quedarse solo en copiar la apariencia de un 

aula o un entorno físico. Eso es apenas el principio. Lo realmente importante es que ese diseño esté guiado por 
intenciones pedagógicas claras, con sentido, que apunten a generar aprendizajes que de verdad se queden, que 
inviten a colaborar y también a que el estudiante pueda aprender por su cuenta, a su ritmo. Estas plataformas 
digitales inmersivas, como OpenSim, Second Life o motores gráficos 3D, no solo permiten construir escenarios 
llamativos, sino que hacen posible desarrollar espacios multisensoriales donde el estudiante se mueve, actúa, 
toma decisiones. No está solo mirando. Participa, conversa, transforma lo que ve.(11)

Uno de los aspectos que más marca la diferencia en este tipo de entornos es cómo se entrelazan los 
componentes narrativos, afectivos y colaborativos. No son añadidos decorativos, son lo que le da vida a la 
experiencia. Son elementos que ayudan a que el usuario se sienta parte de ese mundo, que se reconozca 
dentro de él, que quiera quedarse y explorar. En América Latina se han documentado experiencias donde 
el uso de avatares personalizados, mecánicas de juego, objetos que pueden manipularse y tareas con un fin 
pedagógico bien definido han generado mejores niveles de motivación, sentido de agencia y permanencia activa 
en estos espacios.(12,13) Todo eso, claro, funciona mejor cuando se basa en teorías como el constructivismo o 
el conectivismo, que le dan al estudiante un rol central, activo. Entonces el mundo virtual no es solo una 
escenografía, se vuelve un lugar donde aprender es crear, relacionarse, probar, incluso equivocarse.

Hay experiencias que ilustran esto de forma concreta. Por ejemplo, el proyecto Innova-T3D en Uniminuto, 
en Colombia. Ahí se construyó un campus virtual inmersivo que conectaba lo que ya existía en plataformas 
e-learning con entornos en 3D. No era solo algo visualmente novedoso. Según los resultados, se logró fortalecer 
el trabajo colaborativo entre estudiantes, y también un tipo de apropiación del conocimiento más profunda, 
más contextualizada, gracias a la interacción directa con objetos, espacios y dinámicas que se sentían reales.(14)

En otro caso, investigadores de la Universidad de Cundinamarca pusieron a prueba una guía didáctica 
que integraba mundos virtuales al aula. La clave era fomentar la creatividad y mejorar la interacción entre 
docentes y estudiantes. El resultado fue positivo: no solo se estimuló el aprendizaje colaborativo, sino que 
quienes participaron consideraron que la herramienta era útil, práctica y fácil de usar, lo que no es menor 
cuando hablamos de tecnologías educativas.(15)

Así que, pensar en el diseño de mundos virtuales con fines educativos exige una doble mirada: técnica 
y pedagógica. No alcanza con que sean funcionales, usables o personalizables. Tampoco basta con que se 
vean bien. Necesitan tener detrás una intención pedagógica sólida, que permita crear experiencias activas, 
emocionalmente significativas y que dejen huella.

Ahora bien, una cosa es diseñar mundos virtuales bien pensados y otra distinta es vivirlos. Porque el aprendizaje 
en el metaverso también depende, y mucho, de cómo se da la interacción entre la persona y ese entorno 
digital. Cómo se navega, cómo se siente, qué se percibe, qué tan fácil o complejo resulta moverse y conectar 
con lo que hay ahí. Esto nos lleva a un aspecto que resulta central: la interacción humano-computadora. Porque 
no aprendemos solo con los ojos ni desde la observación pasiva. Se aprende tocando, cometiendo errores, 
conectando con lo que el espacio propone. En esa relación que se va dando entre el usuario y el entorno se 
juega mucho más que el acceso técnico. Ahí también se define cómo se vive la experiencia, cómo se interpreta 
y qué tanto se puede disfrutar el hecho mismo de aprender.

Interacción humano-computadora en el metaverso
El impacto real del metaverso en educación no depende solo de su existencia como espacio, sino de cómo 

está construido el vínculo entre la persona y ese entorno. Es decir, mucho tiene que ver con el tipo de interfaz 
que se utiliza, con la manera en que se diseña y se gestiona esa interacción humano-computadora, o HCI por sus 
siglas en inglés. No se trata únicamente de acceder al espacio virtual, de poder entrar o moverse dentro de él. 
Lo que realmente importa es cómo ese contacto modela la experiencia: cómo se percibe el entorno, cómo se 
entiende lo que pasa dentro y, sobre todo, cómo se genera una relación emocional entre el usuario, los objetos 
digitales y las otras personas presentes.

Uno de los grandes aportes de la HCI en estos contextos es su capacidad para generar experiencias que no 
solo son interactivas, sino que además apelan a los sentidos y a las emociones. Modelos como el de Experiencia 
de Usuario Extendida, o UxE, ayudan a integrar distintas dimensiones en el diseño: lo estético, lo funcional y 
también lo afectivo. Y eso permite valorar la experiencia no solo desde el punto de vista técnico, sino desde 
el disfrute, desde la motivación o desde el nivel de satisfacción que puede producir estar ahí, dentro del 
metaverso.(16) En escenarios prolongados, donde el estudiante permanece más tiempo inmerso, esta dimensión 
emocional se vuelve clave para sostener su atención y su compromiso.

Distintos estudios en universidades latinoamericanas han mostrado que cuando la navegación es fluida, 
cuando la interfaz es intuitiva y el entorno se siente real, entonces la percepción del aprendizaje mejora. 
Así ocurrió en el Campus Virtual de la Universidad de Nariño, donde se validó el modelo UxE y los resultados 
reflejaron un alto grado de aceptación tecnológica y de motivación intrínseca por parte de los estudiantes.
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(17) También en el laboratorio IXTLI de la UNAM, que ha desarrollado más de 150 proyectos educativos usando 
realidad virtual inmersiva, se ha logrado avanzar en la comprensión de conceptos abstractos a través de la 
manipulación directa de objetos en 3D, lo que ha sido muy valorado en términos de aprendizaje significativo.(18)

La dimensión social del aprendizaje también pasa por este tipo de interacción. Diseñar espacios que 
permitan colaboración, comunicación por voz, uso de avatares con gestos y objetos que respondan a las acciones 
humanas, ayuda a reforzar esa sensación de estar juntos en el mismo lugar. La copresencia digital no es solo una 
ilusión, es una experiencia que puede sentirse muy real y que reconstituye la parte humana del aprendizaje en 
línea.(19,20) Un diseño centrado en el usuario no se limita a hacer más fácil el uso del entorno. También abre la 
puerta a que se generen vínculos duraderos, conexiones entre personas que no están físicamente cerca, pero 
sí emocionalmente implicadas.

Adicionalmente, cuando se aborda el diseño desde la perspectiva HCI, se vuelve más sencillo atender 
cuestiones de accesibilidad e inclusión, que no siempre se toman en cuenta. Interfaces adaptativas, comandos 
por voz o visualizaciones aumentadas son algunos recursos que pueden facilitar la participación de estudiantes 
con distintas capacidades. No todos acceden al entorno de la misma forma, pero todos deberían poder hacerlo 
en igualdad de condiciones.(21)

Y, por último, aunque no menos importante, se ha documentado que, en foros, simuladores o entornos 
basados en problemas, la interacción mediada por tecnología contribuye a fortalecer habilidades fundamentales 
como la autorregulación, la empatía o la colaboración. Habilidades que son clave, especialmente cuando 
hablamos de aprendizaje situado, donde lo que se aprende tiene un sentido práctico inmediato y un valor social 
explícito.(22,23)

Perspectiva interdisciplinaria: educación, psicología y tecnología
Para entender de verdad el potencial educativo del metaverso no alcanza con observarlo solo desde la 

tecnología o desde la pedagogía. Se necesita una mirada que combine saberes, que integre disciplinas y 
permita ver el fenómeno en toda su complejidad. La intersección entre educación, psicología y tecnología 
ofrece justamente ese enfoque más amplio. No solo ayuda a crear entornos virtuales atractivos, bien hechos en 
lo técnico, sino que permite sostener experiencias que sean emocionalmente significativas y, al mismo tiempo, 
que representen un verdadero desafío cognitivo.

Desde la psicología educativa, el metaverso aparece como una oportunidad clara para fomentar procesos 
como el aprendizaje autorregulado, la motivación interna y el compromiso emocional. Pero no cualquier 
experiencia lo logra. Es necesario que estén bien diseñadas, que toquen tanto la parte afectiva como la 
parte cognitiva del estudiante, de forma equilibrada.(24) Cuando se logra esa conexión, incluso las emociones 
negativas —si se gestionan con cuidado— pueden convertirse en un recurso formativo: ayudan a desarrollar 
empatía, criterio moral, capacidad de tomar decisiones.(25) No se trata de evitar lo incómodo, sino de aprender 
a transitarlo.

Por eso, teorías como la inteligencia emocional o la psicología positiva ofrecen marcos muy útiles para 
diseñar experiencias educativas en el metaverso que no sean frágiles emocionalmente, que puedan sostenerse 
en el tiempo sin saturar al usuario. En países como Costa Rica y España, se han documentado programas de 
intervención que combinan contenidos disciplinares, herramientas digitales y habilidades socioemocionales, 
logrando aprendizajes más profundos y que los estudiantes pueden aplicar en distintos contextos.(26,27) No son 
resultados anecdóticos, sino señales de que el enfoque interdisciplinario funciona.

Desde lo tecnológico, esta articulación permite incorporar conceptos como el diseño instruccional, la 
ergonomía cognitiva o la llamada ingeniería emocional. Todos ellos ayudan a construir ambientes inmersivos más 
inteligentes, por así decirlo. Ambientes que no solo se ven bien, sino que activan procesos mentales complejos: 
estimulan la neuroplasticidad, invitan al pensamiento crítico, despiertan la creatividad. Ejemplos como el uso 
de arte contemporáneo en clases de educación física o el diseño de entornos enriquecidos muestran que lo que 
rodea al estudiante —el espacio mismo— puede influir en su comportamiento, en su forma de interactuar y en 
la motivación con la que enfrenta el aprendizaje.(28,29)

Por su parte, la pedagogía sigue siendo la base que le da sentido a todo esto. Es desde ahí que se puede 
establecer un marco ético, metodológico, que evite que estas tecnologías terminen usándose como simples 
herramientas o adornos digitales. La función del docente también cambia en este contexto. Ya no es solo 
transmisor de conocimiento. Pasa a ser diseñador de experiencias, acompañante emocional, curador de 
contenidos dentro de mundos digitales que requieren otra lógica. Y esto, claro, implica trabajar en conjunto 
con profesionales de la psicología, de la HCI, del desarrollo humano.(30,31)

En suma, cuando educación, psicología y tecnología se articulan de forma coherente, se abre la posibilidad 
de diseñar experiencias educativas más ricas, más éticas e inclusivas. Experiencias que no solo responden a 
las demandas del presente, sino que están mejor preparadas para enfrentar la complejidad de aprender en el 
mundo contemporáneo.
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CONCLUSIONES  
El metaverso no representa simplemente una evolución tecnológica aplicada a la educación. Más bien, 

plantea un cambio profundo en la forma en que se concibe el aprendizaje, al integrar dimensiones cognitivas, 
emocionales, sociales y éticas en entornos digitales complejos. A lo largo de este ensayo se ha argumentado 
que su verdadero valor educativo no reside en la novedad de sus plataformas, sino en la capacidad de generar 
experiencias inmersivas que conecten con las necesidades y singularidades de quienes aprenden.

El diseño de mundos virtuales con intención pedagógica, la calidad de la interacción humano-computadora 
y el enfoque interdisciplinario son elementos que, cuando se articulan con coherencia, permiten construir 
ecosistemas de aprendizaje más ricos, activos y sostenibles. Las evidencias revisadas mostraron que el 
metaverso puede favorecer la exploración autónoma, el trabajo colaborativo, la autorregulación emocional y 
el pensamiento crítico, siempre que se cuente con una base metodológica sólida y un compromiso ético en su 
implementación.

No obstante, los desafíos siguen siendo significativos. Se requiere avanzar en la formación docente, repensar 
los marcos curriculares y promover una cultura institucional que valore la experimentación pedagógica. 
Asimismo, es indispensable garantizar la inclusión, la accesibilidad y la protección de datos personales como 
condiciones básicas para cualquier propuesta educativa inmersiva.

En definitiva, el metaverso debe ser comprendido como un espacio de posibilidades, no como una solución 
cerrada. Su aporte a la educación dependerá, en última instancia, de cómo se integre en procesos de enseñanza 
y aprendizaje centrados en la persona, guiados por principios humanistas y orientados al desarrollo integral.
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