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La educacion esta ligada intimamente al aprendizaje, aunque ambos tienen serias diferencias, aunque
complementarias entre si. La educacion es formativa, metodologica, de caracter rigida, cerrada o especializada,
donde se construye el proyecto de vida; por otro lado, el aprendizaje es flexible y esta conectado a la adquisicion de
habilidades, competencias y capacidades que generen rasgos de personalidad como autonomia, responsabilidad,
estabilidad emocional, amabilidad, entre otras. El mundo del aprendizaje es, en todo caso, fundamental para el
desarrollo personal de los individuos. Como sabemos, el aprendizaje es la adquisicion de conocimientos por
medio del estudio, del gjercicio o de la experiencia. Las redes sociales empezaron como medio de comunicacion
y distraccion; sin embargo, poco a poco se involucraron como medios de educacion, facilitando los recursos de
aprendizajes y se lograron posesionar de la actividad formativa (Garcia, 2009).

Tras la aparicion de la pandemia de la COVID-19 se evidenciaron algunas de las limitaciones de la educacion
presencial en los diferentes niveles educativos; segun las Naciones Unidas entre el 2019 y el 2020 afectaron a
mas del 90 % de la poblacion estudiantil del mundo, o casi 1600 millones de estudiantes. Con la pospandemia se
trasciende hacia la educacion hibrida como un modelo de instruccion combinado de procesos de ensefianza y
aprendizaje que se dan de manera presencial en el aula; la autdnomia de caracter autodidactico investigativo de
los estudiantes vy las estrategias digitales gamificadas, interactivas y colaborativas con uso de las TIC.

Sila educacion esta adaptada a modalidades uso del internet a distancia (e-learnig) y semipresencial (b-learning),
hoy se trabaja en niveles personalizados de los estudiantes (personalized and socialezed learning) para un
aprendizaje presencial © en linea como si fuera una conversacion en tiempo real en un mundo espacial 3D, al
igual como si existiera en el mundo fisico, en un entorno virtual asociado a otras herramientas tecnoldgicas como
las gafas de realidad virtual o dispositivos para la realidad aumentada que puede teletransportarnos a un mundo
nuevo: el metaverso. El metaverso es la siguiente generacion de Internet; es una version de realidad virtual donde
los humanos interactlan social y econdmicamente como avatares (fotos reales, animes u otros graficos que
constituyen el reflejo del individuo) a través de un soporte logico en un ciberespacio.

Mark Zuckerberg cambio el nombre de su muy conocida empresa Facebook por Meta, precisamente por
liderar el metaverso. Se sabe que Microsoft, Google y otras grandes empresas tecnoldgicas también incursionan
en este Mundo virtual como una metafora del mundo real. ‘Mundo Virtual” es un término asociado a la "Realidad
Virtual’, que hace referencia a aquella realidad simulada de forma artificial y nos proporciona nuevas alternativas
para la salud, la calidad de vida y la educacion. Actualmente, existen varios mundos virtuales 3D para la educacion,
como por ejemplo, Alpha Worlds, Oliva, OpenSim, Protosphere, Second Life, Smeet, Vastpark, Web.alive y Open
Wonderland. La realidad virtual se uso inicialmente en los videojuegos, pero muy pronto también estara inmersa
en la educacion mediante el metaverso, donde los estudiantes podran visitar, a traves de sus avatares, creados por
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ellos mismos, los mejores museos del mundo; participar
en convenciones, talleres y seminarios; aprender la
ciencia; pasear por ciudades lejanas; descubrir la historia
y la cultura mientras estan sentados en clase o en casa
Con una experiencia directa online y sin las limitaciones
fisicas o econdmicas (Grané et al, 2007).

Indudablemente, las tecnologias digitales nos ofrecen
muchas ventajas a la educacion, pero la metodologia
hibrida que se viene usando en los distintos niveles
educativos incluira, de manera inclusiva y progresiva,
la realidad virtual. Entonces, el metaverso se esta
convirtiendo en algo mucho mas complejo, que
ofrecera experiencias absolutamente inmersivas y nos
permitira tener una vida digital casi plena. El docente
debe estar preparandose entonces para la capacidad
de utilizar la tecnologia, no solo para navegar, siNo para
conocer, aprender, crear informacion, usar la simulacion
de la realidad virtual y evaluar. Con estas experiencias
se convertira definitivamente en el facilitador que
propiciaba el constructivisrno como una forma de lograr
una auténtica oportunidad de aprendizaje. Parece por
tanto que, al fin, el docente podra soltar la rienda de la
exposicion tradicional.

Fuera del mundo virtual, el docente sera el guia, el
inductor a la resolucion de problemas; pero dentro
del metaverso, el docente sera el acompafiante y
espectador critico y evaluador de las actividades
que desarrolla el estudiante. En Estados Unidos, la
Universidad de Harvard, la Universidad de Texas AGM, el
Instituto de Tecnologia de Florida, la Universidad de Nova
Southeaster, la Universidad Estatal de Carolina del Norte,
la Universidad de Hawai y otras, han implementado
estas nuevas plataformas. En Espafia las universidades
de Madrid, Navarra y Sevilla ya construyeron Centros
de Formacion Virtual. Igualmente, en Francia y otros
paises europeos, usan, por ejemplo, el Second Life
como plataforma de ensefianza y aprendizaje en temas
clinicos de escuelas de medicina y estan logrando
resultados positivos y significativos en el aprendizaje
(Irwin'y Coutts, 2015).

En definitiva, los desafios de la educacion y el
aprendizaje requieren de una nueva alfabetizacion digital.
Es necesario que el docente ya se esté preparando para
lo que viene: interactuar en el metaverso educativo y
aprender de nuevos escenarios de trabajo colaborativo,
de aprendizajes activos entre los estudiantes, de
asegurar conocimientos y capacidades desde factores
importantes basados en la calidad de la informacion en
un inevitable universo donde las instituciones educativas

actualizan su tecnologia implementando plataformas
virtuales enfocadas a la realidad virtual.
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