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Resumen 

El siguiente artículo presenta una revisión del estado del 

arte sobre el concepto del metaverso y su aplicación en el 

ámbito educativo Chileno. La investigación se realizó con 

el propósito de comprender la adición del metaverso como 

elemento de innovación en las instituciones educacionales 

en Chile, su implementación y los aportes al proceso de 

enseñanza-aprendizaje. Se utiliza un enfoque cualitativo y 

de modalidad no experimental, acudiendo a la revisión 

documental, específicamente en publicaciones de artículos 

y revistas científicas relacionadas con metaverso, 

distribuidas desde el año 2019 a la fecha. El proceso de 

investigación se dividió en tres fases, la primera en la 

recopilación de publicaciones académicas que aborden la 

innovación y el metaverso en procesos académico; la 

segunda, en la discriminación de artículos académicos e 

investigaciones que no consideran la innovación; y 

finalmente, la elaboración del siguiente trabajo que, según 

los resultados y discusiones, el metaverso posee un 

potencial transformador en la educación chilena, 

ofreciendo experiencias de aprendizaje inmersivas; 

contribuir a la calidad educativa, fomentar el aprendizaje 

activo y fortalecer las habilidades del siglo XXI en 

estudiantes, siempre y cuando exista la disponibilidad de 

recursos y formación docente, además de promover su uso 

y apoyo necesario. 

Palabras clave: Metaverso; Desafíos; Innovación en Chile; 

Sistema Educativo; Espacios de aprendizaje.  

Abstract 

The following article presents a review of the state of the 

art on the concept of the metaverse and its application in 

the Chilean educational field. The research was carried out 

with the purpose of understanding the addition of the 

metaverse as an element of innovation in educational 

institutions in Chile, its implementation and contributions 

to the teaching-learning process. A qualitative and non-

experimental approach is used, resorting to documentary 

review, specifically in publications of articles and scientific 

journals related to the metaverse, distributed from 2019 to 

date. The research process was divided into three phases, 

the first in the compilation of academic publications that 

address innovation and the metaverse in academic 

processes; the second, in the discrimination of academic 

articles and research that do not consider innovation; and 

finally, the elaboration of the following work that, 

according to the results and discussions, the metaverse has 

a transformative potential in Chilean education, offering 

immersive learning experiences; contribute to the quality of 

education, encourage active learning and strengthen the 

skills of the 21st century in students, as long as there is the 

availability of resources and teacher training, in addition to 

promoting their use and necessary support. 

Keywords: Metaverse; Challenges; Innovation in Chile; 

Educational System; Learning spaces. 
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1. Introducción 

El objetivo de esta investigación es entender de acuerdo con 

una serie de revisiones de literaturas y bibliografía el 

concepto de “Metaverso” y su impacto en el uso en la 

educación en Chile y como elemento innovador, además 

como aporte para el proceso de enseñanza-aprendizaje. 

Metaverso, un concepto que se debe entender y del cual se 

comienza a hablar con demasiado interés y, además, a estar 

presente en diversos ambientes, a parte del educativo como 

son, los negocios, la medicina, Ingeniería, incluso en 

instituciones gubernamentales. 

¿Qué es el Metaverso?, se define como un espacio virtual 

tridimensional que permite a los usuarios interactuar y crear 

contenidos en tiempo real y un espacio calificado como un 

“nuevo plano de existencia”, un ciberespacio libre de 

intereses monopolísticos y gubernamentales [1]. Este 

espacio virtual ha sido utilizado en diversos campos, 

incluyendo la educación, como una herramienta para 

mejorar el aprendizaje y la enseñanza. En Chile, el uso del 

metaverso en educación se encuentra en una etapa 

incipiente, por lo que es importante explorar su potencial 

para mejorar la educación en el país. 

La palabra “Metaverso” es un acrónimo compuesto por 

‘meta’, que proviene del griego y significa “después” o 

“más allá”, mientras que ‘verso’ hace referencia a 

“universo”, por lo que hablamos de un universo que está 

más allá del que conocemos actualmente.  

Los procesos de enseñanza han evolucionado e incluso 

durante la pandemia de COVID-19 trajo consigo la 

incorporación de tecnologías virtuales y el uso de 

herramientas que estaban ausente en las aulas. Gracias a los 

avances tecnológicos y la disponibilidad de elementos de 

hardware al alcance de las instituciones educacionales, se 

hace posible su utilización de procesos donde la realidad 

virtual es un elemento que mejora la capacidad y 

adquisición de conocimientos en todos los ámbitos de una 

carrera Universitaria y logra adaptarse a las didácticas que 

se emplean hoy en día sin inconvenientes. 

Es indiscutible que el uso de tecnologías innovadoras como 

es la realidad virtual atrae la atención de los usuarios y son 

extremadamente motivantes para aprender de manera 

entretenida, ya que se podría validar como una metodología 

muy similar a la Gamificación, es decir, se aprende 

jugando. No se debe olvidar que hoy en día existen diversos 

juegos que utilizan elementos virtuales y son muy 

solicitados por los adolescentes, lo que obviamente facilita 

la adición de la realidad virtual en el proceso de 

aprendizaje. Estos aplicativos de realidad virtual buscan la 

manera de hacer frente a diversas problemáticas de la 

educación, buscando una manera atractiva y dinámica de 

realizar el proceso de enseñanza, así como disminuir la 

deficiencia de las herramientas actuales para acceder al 

aprendizaje [2].  

La realidad virtual al ser un elemento que facilita la 

concentración y obviamente disminuye la distracción de los 

estudiantes cuando se está utilizando, se convierte en un 

elemento importante para mejorar los procesos educativos 

enriqueciéndolos y garantizando el conocimiento [3]. 

1.1. Aplicación del metaverso en la educación 

La utilización de metaversos en la educación puede 

proporcionar una experiencia de aprendizaje más inmersiva 

e interactiva para los estudiantes [4]. 

Por otra parte, los metaversos pueden ser utilizados para la 

enseñanza de conceptos abstractos, como las ciencias o las 

matemáticas, de una manera más visual y dinámica tal 

como lo indican varios estudios [5], [6], [7], [8], además, 

de la utilización de metaversos puede fomentar la 

colaboración entre los estudiantes y mejorar su motivación 

[9]. 

1.2. Beneficios del metaverso en educación 

El metaverso puede proporcionar beneficios significativos 

en la educación, como mejorar la accesibilidad a la 

educación y la colaboración entre los estudiantes [10].  

Por otro lado, se indica que según [11] el metaverso puede 

mejorar la motivación y el compromiso de los estudiantes, 

al permitirles aprender de manera activa y participativa, 

cuya finalidad es el trabajo autónomo e innovador. 

1.3. Desafíos del metaverso en la educación 

A pesar de los beneficios potenciales del metaverso en la 

educación, existen desafíos importantes que deben ser 

abordados para su implementación exitosa. Según 

Koutsabasis [12] ha argumentado que uno de los 

principales desafíos es la falta de infraestructura adecuada, 

como la falta de acceso a tecnologías avanzadas y la falta 

de capacitación en su uso. Además, la integración del 

metaverso en la educación requiere una reorganización de 

la estructura y metodologías educativas existentes, lo que 

puede requerir un cambio cultural y una capacitación 

significativa para los docentes [10]. 

1.4. Estado actual del metaverso en la 

educación en Chile 

En Chile, el uso del metaverso en la educación se encuentra 

en una etapa incipiente. Vidal et al. [13] han explicado que 

el uso del metaverso en la educación en Chile se ha limitado 

principalmente a proyectos piloto y a investigaciones 

aisladas. Sin embargo, existe un potencial significativo 

para el uso del metaverso en la educación en Chile, 

especialmente en términos de mejorar la accesibilidad a la 

educación y la colaboración entre los estudiantes. 

La utilización del metaverso en la educación es una 

tendencia en crecimiento en Chile que presenta una serie de 

oportunidades para mejorar el aprendizaje de los 

estudiantes. Sin embargo, también presenta algunos 

desafíos que deben ser considerados en su implementación. 

Es importante que los docentes y la comunidad educativa 
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estén preparados para aprovechar al máximo el potencial de 

esta tecnología. 

Otro factor importante en el mundo de la realidad virtual en 

el ámbito educativo son las plataformas y en ese sentido, se 

caracterizan por un fácil manejo en comparación con las 

grandes plataformas, como Learn 9.1, Moodle 2.0 y Sakai 

2.7 [10].  Esto significa una ventaja al momento de su 

incorporación en los espacios educacionales, facilitando su 

entendimiento y aplicabilidad por parte de los estudiantes. 

Cabe recordar que las sociedades virtuales hoy apuntan 

hacia la consecución de la autosuficiencia y el impulso del 

comercio y las transacciones como fórmula para involucrar 

a los individuos en el mundo virtual [14]. 

En Chile, la educación ha experimentado un cambio 

significativo en los últimos años, con la implementación de 

nuevas tecnologías que buscan mejorar el aprendizaje de 

los estudiantes [15]. En este contexto, la utilización de 

metaversos en la educación se ha convertido en una 

tendencia en crecimiento que ha generado interés en la 

comunidad educativa. 

1.5. Experiencias del Metaverso en Chile 

El metaverso tiene el potencial de revolucionar la 

educación técnico-profesional en Chile, al proporcionar 

experiencias de aprendizaje, esto se ve reflejado 

principalmente los institutos profesionales (IP) y centros de 

formación técnica (CFT). Un hecho importante a destacar, 

de acuerdo con el último informe de matrícula, el cual 

señala, que, “Hoy en Chile el sistema de Educación 

Superior cuenta con 1.341.439 estudiantes, así lo refleja el 

reciente informe del Servicio de Información de Educación 

Superior (SIES), de la Subsecretaría de Educación 

Superior. “1 

 

Según el mismo informe antes señalado las universidades 

concentran el 58,5% de la Matrícula Total 2023, seguida de 

los Institutos Profesionales (IP) con el 31,3%, y los Centros 

de Formación Técnica (CFT) con 10,2%. Esto significa que 

aproximadamente 554.000 estudiantes se encuentran en 

estos dos tipos de instituciones. 

En Chile dos de los centros educacionales con prestigio y 

larga trayectoria son DuocUC e INACAP los cuales se han 

realizado proyectos asociados a Metaverso. 

Minverso2, una empresa chilena e innovadora en metaverso 

y creadora del primer metaverso minero del mundo, ya 

comenzó a trabajar exitosamente con estos dos institutos 

profesionales DuocUC e INACAP, a quienes se les 

desarrolló proyectos para el diseño e implementación de 

gemelos virtuales, en el caso del primero para la carrera de 

Ingeniería Mecánica Automotriz, donde se replicó el 

sistema eléctrico de un motor; mientras para el segundo se 

desarrollaron espacios metaversales con faenas mineras.  

1.6. Avatares en el sistema educativo 

En el artículo del Grupo Educar3, menciona al periodista 

chileno especializado en tecnología, Alejandro Alaluf, 

quien menciona que, “metaverso involucra internet en 

formato 3D. «Tú estás dentro con tu avatar, que es una 

representación 3D de tu persona y eso involucra el 

interactuar mirando a los ojos y dispone posibilidades en 

términos de hacer negocios, educar, medicina, 

entretenimiento y se transforma de una nueva dimensión. 

El gap de lo que puedes hacer con internet actual versus el 

meta es ridículamente distinto, pero, a fin de cuentas, es lo 

mismo. Estas en una plaza virtual»”, explica. 

En el artículo de Revista Colegio4, señala que “La palabra 

“avatar” es tomada de la cultura hindú, cuyo dios Visnú 

tiene la posibilidad de encarnarse cuando la ocasión lo 

requiere. En internet, se llama “avatar” a cualquier objeto 

(imagen, dibujo, foto, animación, diseño) que representa al 

usuario, con el cual esa persona interactúa en los medios 

virtuales y permite la “construcción” de una identidad 

alterna con la cual realizar esas interacciones en 

comunidad que puede responder exactamente a la 

identidad real o puede ser una totalmente diferente. Incluso 

cada usuario puede adoptar diferentes “identidades” 

según esté manejándose en distintas comunidades y 

escenarios, de forma dinámica y en permanente 

renovación…” 

El concepto, “avatar” se puedo resumir como una entidad 

que representa los usuarios, pero es importante entender 

bien, ¿qué es un avatar? y ¿cuáles son los beneficios de esta 

entidad? 

Primero se focalizará en explicar que es un avatar. En el 

metaverso, un avatar es una representación digital de uno 

mismo [16], que puede ser personalizada según cada 

preferencia. 

Además, Ramírez [17] ha argumentado que se puede elegir 

la apariencia, la ropa, el cabello, la altura, la forma, y 

mucho más. Además, incluso puede tener diferentes 

avatares para diferentes plataformas de metaverso. Esto 

ayudará a crear una experiencia más inmersiva para el 

usuario y le hará sentir que está realmente presente en el 

mundo virtual.   

En relación con los beneficios, se puede señalar que aparte 

de servirte como identidad digital, un avatar en el 

metaverso puede tener usos muy versátiles [17]. Se puede 

usar para interactuar con otros usuarios, crear relaciones, 

asistir a eventos, colaborar en proyectos, y más. 

En conclusión, reafirmando como lo expresan [17], varios 

autores en sus investigaciones recientes [1, 2, 3, 16], los 

avatares generan formas diferentes de relacionarse, 

experimentar con aspectos de la personalidad de cada 

persona y, además, construir identidades de tipo virtual. 

2. Materiales y métodos 

El presente trabajo de investigación se desarrolló bajo el 

enfoque cualitativo, de modalidad no experimental, basada 

en la revisión de literatura especializada, acudiendo a la 

revisión documental, específicamente en publicaciones de 
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artículos y revistas científicas relacionadas con metaverso, 

distribuidas desde el año 2019 a la fecha.  

El proceso de investigación se dividió en tres fases, la 

primera consistió en la recopilación de publicaciones 

académicas que aborden los desafíos, innovación y el 

metaverso en procesos académicos en las distintas bases y 

repositorios. En la segunda fase se desarrolló un proceso de 

discriminación de los artículos académicos e 

investigaciones que no consideran la innovación en la 

educación a través del uso del metaverso; y finalmente se 

desarrolló el presente trabajo que, en el apartado de 

resultados y discusión, contiene aquellas investigaciones 

que cumplieron los criterios establecidos en la etapa 

anterior. 

2.1. Primer punto el metaverso en procesos 

académicos 

2.1.1 Base de datos 

Los artículos y revistas científicas consultadas tuvieron 

directamente relación con el metaverso en el sistema 

educativo o con temáticas de desafíos e innovación 

educativa utilizando el metaverso. Por ende, la búsqueda de 

información se centró en aquellos repositorios, portales de 

difusión de la producción científica, revistas académicas y 

bases de datos académicos, de las cuales, se pueden 

encontrar: Scopus, Wos, Scielo, Dialnet, etc.  

2.1.2 Estrategias y criterios de búsqueda 

Las búsquedas se construyen a través de la “estrategia de 

búsqueda”, que consiste, en primer lugar, en el uso de 

términos de búsqueda general con los conceptos metaverso 

en educación en Chile, y, en segundo lugar, el proceso de 

discriminación se recurrió a la combinación por medio de 

operadores o conectores. 

Para la estrategia en el proceso de discriminación, la 

trabajos de investigación y difusiones científicas se 

definieron los siguientes criterios bases que se explican 

como: 

 Palabras claves: todas extraídas del lenguaje 

natural, o por medio de descriptores del tesauro de la base 

de datos, que explicaremos en el siguiente apartado. Estas 

palabras se agruparon en dos categorías, considerando 

términos relacionados al metaverso, en lenguaje español e 

inglés para una búsqueda más actualizada y profunda del 

estado de ellas.  

Categoría 1: términos relacionados al metaverso en 

educación, como, por ejemplo: metaverso, inmersión, 

realidad digital. (metaverse, immersion, digital reality); 

Categoría 2: términos relacionados con el ámbito 

educativo, como, por ejemplo: innovación, espacios de 

aprendizaje, desafíos. (innovation, learning spaces, 

challenges). 

 Conectores de búsqueda: luego de encontrada la búsqueda 

de palabras claves, se aplicó la estrategia del uso de los 

conectores boleados como el AND, OR, cuyas funciones a 

realizar consistió en ampliar y restringir la información 

buscada. 

3. Resultados y discusión 

En primer lugar, se detallan los resultados de la primera y 

segunda fase, representadas cada una en una tabla resumen 

con sus respectivos criterios respectivos: 

3.1. Búsqueda en la base de datos: 

La estrategia contempló la búsqueda de información 

disponible en la base de datos en repositorios académicos 

desde el año 2019 a la fecha, con la siguiente fórmula de 

búsqueda: “metaverso OR metaverse AND inmersion OR 

inmersion AND realidad digital OR digital reality AND 

innovación OR innovation AND espacios de aprendizaje 

OR learning spaces AND Chile”. Los datos encontrados se 

aprecian en la tabla 1, la cual, arrojan un total de 146 

resultados que cumplen los criterios y servirán de apoyo 

para la siguiente fase de análisis y discusión. 

Tabla 1. Resultados Búsqueda repositorios motores de búsqueda 

Base de datos 

buscada 

Tipo de 

contenido 

Intervalo de 

búsqueda 

Resultados 

Wos Artículo, libre 
acceso. 

2019-2023 20 

Scielo Artículo, libre 

acceso. 

2019-2023 19 

EBSCO Artículo, libre 

acceso. 

2019-2023 25 

Dialnet Artículo, libre 

acceso. 

2019-2023 12 

Scopus Artículo, libre 

acceso. 

2019-2023 32 

DOAJ Artículo, libre 

acceso. 

2019-2023 24 

Latindex Artículo, libre 
acceso 

2019-2023 14 

  Total: 146 

 

De los resultados encontrados, para luego consultar la 

literatura y conformar el estado del arte del metaverso en el 

sistema educativo Chileno, se presentan las siguientes 

tendencias en la Tabla 2.  

Tabla 2. Tendencias en Investigaciones del Metaverso en el Sistema 

Educativo en Chile 

Temas  Autores 

Metaverso en 

educación 

1.  G. Hwang, S. Chien, S. Jiang (2023) 
2. Educa360 (2023) 

3. M. Bell (2018) 

4. J. López, S. Pozo, J. Moreno (2020) 
5. O. Erstad, R. Miño, P. Rivera (2023) 

 

Innovaciones con 

metaverso 

1. Infochanel (2023) 

2. R. Johnson, K. Smith (2022) 

3. J. Smith (2020) 

4. J. Anacona, E. Millán, C. Gómez (2019) 
5. M. Ball (2022) 
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Aportes del metaverso  

1. COINTELEGRAPH (2023) 

2. Digital School (2023) 
3. R. Guzmán, L. Valencia, A. 

Castaño(2019) 

4. O. Erstad, R. Miño, P. Rivera (2021) 
5. T. Wu, C. Ho (2022) 

 

Metaverso 

1.  C. Cabrera (2023) 
2. V. Crespo, E. Sánchez, M. Membiela 

(2023) 

3. S. Park, Y. Kim (2022) 
4. Binance Academy (2021) 

 

Desafíos del metaverso  

1. J. Knox (2022) 
2. R. Ferreira, R. Xabier, A. Ancioto 

(2019) 

3. Statista (2023) 
 

 

A continuación, se realiza la etapa del análisis y discusión 

de los trabajos de artículos e investigaciones encontrados 

relacionados directamente con temáticas del metaverso en 

el sistema educativo. 

3.2. El metaverso: algunas aclaraciones de 

inicio 

La primera aproximación conceptual del término 

metaverso fue acuñado por el autor Neal Stephenson en su 

novela de 1992 Snow Crash, ahora bien, no ofrece una 

definición clara o específica del término, sino más bien una 

narrativa de un mundo virtual que incluye en un contexto a 

todos los aspectos de la vida humana con los cuales se 

puede interactuar. 

Para aclarar este mundo virtual, se menciona que, era un 

lugar para el trabajo y el ocio, para la autorrealización y el 

agotamiento físico, para el arte y el comercio. 

Constantemente había unos 15 millones de avatares 

controlados por humanos en ≪La Calle≫, que [18] llamó 

≪el Broadway, los Campos Elíseos del metaverso≫, pero 

que se extendía por todo un planeta virtual de más de dos 

veces y media el tamaño de la Tierra. Como contrapunto, 

el año en que se publicó la novela de Stephenson había 

menos de 15 millones de usuarios totales de internet en el 

mundo real [19]. 

En uno de los artículos publicado en internet por [20], 

aparece una definición de metaverso que se puede 

visualizar con mayor claridad, y donde se señala que: el 

metaverso es un concepto de un universo 3D persistente en 

línea que combina múltiples espacios virtuales diferentes. 

Se puede pensar en esto como una versión futura del 

Internet. El metaverso permitirá a los usuarios trabajar, 

reunirse, jugar y socializar juntos en estos espacios. 

3.3. La fuente de innovación en el proceso de 

enseñanza-aprendizaje 

Las tecnologías están evolucionando a pasos agigantados y 

las instituciones educacionales deben estar atentas a los 

nuevos medios que ofrecen y el Mundo 3D a través del 

Metaverso es sin duda una herramienta que impacta 

directamente al proceso de enseñanza-aprendizaje, tanto 

para el estudiante como un aprendiz efectivo, dinámico y 

entusiasta y para el docente como un profesional 

exploratorio que induce la producción académica usando 

los recursos que entrega el metaverso.  Es sin duda una 

innovación extraordinaria y tremendamente efectiva, ya 

que la interacción y la realidad virtual nos entregan 

posibilidades a los estudiantes de prácticas compartidas con 

otros compañeros de curso que también residen en el 

metaverso en forma de chat, audio, videos se logra 

disminuir la brecha de la asimilación del aprendizaje. 

Algunas de las formas en las que el metaverso puede ser 

una fuente de innovación en este proceso: 

Experiencias inmersivas: El metaverso puede 

proporcionar experiencias educativas, altamente 

inmersivas y realistas. Los estudiantes pueden explorar 

lugares virtuales, interactuar con objetos y realizar 

actividades que serían difíciles o imposibles de lograr en el 

mundo real. Por ejemplo, pueden viajar a lugares históricos, 

explorar el sistema solar o participar en simulaciones de 

laboratorio.  

Por otro lado, [21] y [2] han demostrado que las 

experiencias inmersivas de realidad virtual permiten a los 

estudiantes explorar y participar en entornos virtuales 

altamente realistas, lo que fomenta un mayor compromiso 

y aprendizaje activo. 

Colaboración global: El metaverso rompe las barreras 

geográficas al permitir que estudiantes y profesores de todo 

el mundo se conecten y colaboren en tiempo real. Esto abre 

la puerta a la diversidad cultural y al intercambio de ideas 

enriquecedoras. Los estudiantes pueden trabajar juntos en 

proyectos, compartir conocimientos y aprender de 

diferentes perspectivas. 

Personalización del aprendizaje: Los metaversos pueden 

adaptarse a las necesidades individuales de los estudiantes, 

según [9]. La tecnología puede rastrear el progreso de cada 

estudiante y ofrecer actividades y materiales 

personalizados que se ajusten a su nivel de habilidad y 

estilo de aprendizaje [13]. Esto permite un aprendizaje más 

efectivo y motivador, ya que los estudiantes pueden 

avanzar a su propio ritmo. 

La realidad virtual, tal como se mencionan en estudios [2], 

[3], [16]  proporciona un entorno inmersivo que permite a 

los estudiantes participar en actividades y simulaciones 

interactivas, ofreciendo la oportunidad de una experiencia 

de aprendizaje altamente individualizada. Esto se logra 

mediante la adaptación de los escenarios, la dificultad de 

las tareas, la retroalimentación y la presentación de 

contenido personalizado. La personalización del 

aprendizaje en realidad virtual tiene como objetivo 

aumentar la motivación, el compromiso y los resultados de 

aprendizaje de los estudiantes. 

Para [22] señalan que la realidad virtual ofrece la 

posibilidad de personalizar el aprendizaje de manera 

individualizada, adaptando el contenido y la experiencia de 

acuerdo con las necesidades y preferencias de cada 

estudiante. 
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Recursos educativos interactivos: En el metaverso se 

pueden crear y compartir una amplia variedad de recursos 

educativos interactivos, como objetos 3D, modelos 

virtuales, simulaciones y juegos educativos. Estos recursos 

proporcionan una forma más práctica y atractiva de 

aprender conceptos complejos, permitiendo a los 

estudiantes experimentar y manipular los objetos virtuales 

para comprender mejor los conceptos abstractos. 

Complementando lo anterior, [23] han concluido que está 

ganando terreno el uso del metaverso en los procesos 

educativos y formativos para crear nuevos entornos de 

aprendizaje que permitan a los aprendices desenvolverse en 

una realidad paralela, segura y personalizada. 

Aprendizaje basado en juegos: Los metaversos, según las 

investigaciones de  [4], [5] ofrecen un entorno propicio para 

el aprendizaje basado en juegos. Los educadores pueden 

diseñar escenarios y desafíos que involucren a los 

estudiantes de manera activa y lúdica. Los juegos 

educativos pueden fomentar la motivación, el pensamiento 

crítico, la resolución de problemas y la colaboración, todo 

ello mientras se adquieren conocimientos y habilidades 

específicas. 

A su vez, [5] indican que el aprendizaje basado en juegos 

generalmente se considera como un medio eficaz para 

permitir que los alumnos construyan conocimiento 

jugando, mantengan una mayor motivación y apliquen el 

conocimiento adquirido para resolver problemas de la vida 

real. Estas son solo algunas de las formas en las que el 

metaverso puede ser una fuente de innovación en el proceso 

de enseñanza-aprendizaje. Con el tiempo, es probable que 

surjan nuevas ideas y aplicaciones a medida que la 

tecnología evolucione y los educadores exploren las 

posibilidades de esta herramienta para mejorar la 

educación. 

3.4. Otros datos del metaverso 

El crecimiento del metaverso desde el año 2020 al año 2024 

en cuatro conceptos, de los cuales se destacan anuncios en 

redes sociales, entrenamiento en vivo, hardware para 

juegos y softwares ha sido constante (se observa en el 

Gráfico 1). Se relaciona, además, con el estudio realizado 

por [9] en el sistema educativo, es el caso de Duoc UC  

Chile,  con aquellas experiencias innovadoras que se están 

realizando a nivel de Carreras técnicas y en el uso de 

metodologías con apoyo de juegos (gamificación) como 

metodología activa para el aprendizaje. 

Por otra parte, [5] expone la opción de mejorar los 

rendimientos académicos gracias a la motivación con los 

juegos en un entorno contextualizado. 

 
Gráfico 1. Crecimiento del metaverso entre los años 2020-2024. Fuente: 

[24] 

Otro antecedente para considerar y que marca una 

tendencia en la usabilidad se presenta a continuación en el 

Gráfico 2, en relación con el tamaño del mercado del 

metaverso: 

 
Gráfico 2. Tamaño del mercado del Metaverso. Fuente: [24] 

Por otro lado, se presenta el Gráfico 3, en donde se observa 

la familiaridad y la favorabilidad hacia las nuevas 

tecnologías. 

Se observa que son significativamente mayores entre los 

adultos más jóvenes (bajo los 35 años con un 62%), 

aquellos con un nivel de educación más alto (62%). 

También se observa que los hombres (59%) tienen un 

porcentaje mayor a de las mujeres (44%). 
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Gráfico 3. Familiaridad y favorabilidad del Metaverso. Fuente: [25] 

A pesar de las diferencias mostradas en el gráfico 3 en la 

familiaridad y el entusiasmo, el mundo espera ampliamente 

que varios tipos de aplicaciones metaversos que usan 

realidad extendida cambien significativamente la vida de 

las personas durante la próxima década, sobre todo el 

aprendizaje virtual (para un promedio de 29 países del 

66%), el entretenimiento digital en realidad virtual y 

entornos de trabajo virtual [25] . 

Ahora, es importante ahora contestar la siguiente pregunta: 

¿qué tanto se extenderá el acceso a las realidades digitales 

en los próximos años? Para el año 2027, según [26], los 

analistas de Statista estiman que la base de usuarios de 

hardware de realidad virtual y aumentada casi alcanzará los 

245 millones de personas. 

 
Gráfico 4. Usuarios de hardware de realidad virtual y aumentada a nivel 

mundial. Fuente: [26] 

Conclusiones 

El Metaverso se ha convertido en una forma prometedora 

de innovar en el proceso de enseñanza-aprendizaje en el 

ámbito educativo en Chile. A lo largo de la investigación, 

se ha explorado como se ha utilizado en el contexto 

educativo chileno y cómo ha impactado en los estudiantes. 

El análisis revela que el metaverso ofrece diversas ventajas 

y beneficios en la educación en Chile. En primer lugar, 

brinda a los estudiantes la oportunidad de experimentar 

entornos y situaciones que de otra manera serían difíciles 

de acceder o peligrosos. Lo anterior permite explorar 

conceptos abstractos, como fenómenos científicos 

complejos o eventos históricos, de una manera más 

inmersiva y participativa. Al interactuar con el contenido 

virtual, los estudiantes pueden construir conocimiento de 

forma más activa y significativa. 

Además, fomenta la colaboración y el trabajo en equipo, ya 

que permite a los estudiantes interactuar en entornos 

virtuales compartidos. Esto promueve el aprendizaje 

colaborativo y la resolución conjunta de problemas, 

habilidades fundamentales en el mundo actual, además de 

la experimentación, afirmando lo que establece. 

Otra ventaja del Metaverso en la educación es su capacidad 

para personalizar el aprendizaje. Los docentes pueden 

adaptar los contenidos y las experiencias virtuales tal como 

establece [21] y según las necesidades individuales de cada 

estudiante, lo que facilita la atención a la diversidad y la 

inclusión educativa. 

Sin embargo, a pesar de estas ventajas, también se han 

identificado desafíos y limitaciones en la implementación 

en la educación chilena. Uno de los principales obstáculos 

es la disponibilidad de recursos y tecnología adecuada, tal 

como lo menciona [12]. La adquisición de equipos y 

software puede resultar costosa para muchas instituciones 

educativas, lo que dificulta su adopción a gran escala. 

Además, la formación docente y la capacitación son 

aspectos fundamentales para garantizar su efectividad en el 

aula, siguiendo la idea de [10]. Es necesario que los 

docentes adquieran habilidades técnicas y pedagógicas para 

integrar de manera efectiva el Metaverso en sus prácticas 

educativas. 

En conclusión, Metaverso tiene el potencial de transformar 

la educación en Chile, ofreciendo experiencias de 

aprendizaje inmersivas y enriquecedoras. Aunque existen 

desafíos en su implementación, como la disponibilidad de 

recursos y la formación docente, es importante que los 

actores educativos y las autoridades promuevan su uso y 

brinden el apoyo necesario. La integración en la educación 

chilena puede contribuir a mejorar la calidad educativa, 
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fomentar el aprendizaje activo y fortalecer las habilidades 

del siglo XXI en los estudiantes. 
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