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27. 
Metaverso en instituciones de educación 

superior en México

Introducción

Marco referencial

Metaverso

El término meta (propósito, fin) junto con verso (universo, cosmos) alude a la forma-
ción de un universo virtual que supera los límites de la imaginación, aunque tiene origen 
en la realidad. Investigaciones analizaron la relación entre la tecnología digital, la realidad 
aumentada, la realidad virtual, la realidad mixta y las plataformas educativas que emplean 
avatares, así como el conocido software Second Life (Ng, 2022). Este software, desarrollado 
en San Francisco, California, en 1992, se basa en el hiperrealismo y ofrece una experiencia 
tridimensional (3D).

Por otro lado, los mundos virtuales se integran a grandes comunidades en línea iden-
tificadas como social media (SM). Según Ondrejka (2004), un entorno en línea deriva de un 
espacio real en el cual individuos interactúan, socializan, realizan transacciones comerciales 
y se entretienen, con el mundo real como metáfora.

Características del metaverso

Ball (2022) establece que la tecnología se ubica en un ambiente digital. Sanglier Con-
treras et al. (2022) lo definen como un espacio donde la comunicación e interacción con-
forman un espectro que opera en la virtualidad. El concepto de mundo virtual se presenta 
como una construcción subjetiva basada en elementos reales. El ambiente debe cumplir 
con criterios de operatividad y funcionalidad. Barráez-Herrera (2022) identifica los aspectos 
de inmersión, corporeidad y persistencia como características relevantes.

Enfoques de metaversos

Taylor (2010), Friedman (1998), Ondrejka (2004), Kemp y Livingstone (2006), sostienen 
que el metaverso, plantea componentes como mundos virtuales o ciberespacio, interacción, 
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avatares, tercera dimensión (3D), redes, conectividad, sistemas, usuarios o residentes, rea-
lidad, tecnología, sociedad y negocios. Kye et al. (2021) categoriza al metaverso en cuatro 
enfoques: 1) Realidad aumentada; 2) Registro de vida; 3) Mundo espejo; 4) Realidad virtual.

Implicaciones educativas

•	 Realidad aumentada

Kye et al. (2021) señalan que la realidad aumentada (RA) opera en un entorno externo. 
Esta tecnología permite ampliar el mundo físico con elementos virtuales mediante sistemas 
de localización, redes e información espacial, con interfaces como GPS y Wi-Fi integrados en 
dispositivos móviles, lo que posibilita el aprendizaje con imágenes en dos y tres dimensiones.

Además, Basogain et al. (2007) sostienen que la aplicación de los contenidos puede 
integrarse con elementos tanto reales como virtuales; en dichos entornos de aprendizaje, se 
fomentan ambientes emocionalmente seguros, inclusivos, activos, responsables, modernos, 
conectados, colaborativos, comprometidos y éticos, entre otros.

•	 Registro de vida

De acuerdo con Franganillo (2020), el registro de vida se refiere a una tecnología des-
tinada a capturar, almacenar y compartir experiencias, información o datos relacionados 
con distintos objetos y usuarios. Este sistema, conocido como caja negra (inputs o outputs), 
engloba el uso de plataformas de social media como Twitter, Facebook, Instagram y dispo-
sitivos tecnológicos como Apple Watch, Samsung Health, Nike Plus, entre otros.

El registro de vida incluye distintos escenarios: uno relacionado con la recopilación 
de datos, contenidos, interacciones o hábitos de consumo, y otro enfocado en obtener 
información para la toma de decisiones basada en datos numéricos o de comportamiento.

•	 Mundo espejo

Hudson-Smith (2022) describe el mundo espejo como una referencia a la realidad, 
donde espacio y tiempo se manipulan vinculando no solo objetos físicos, sino también 
entornos más amplios. Batty (1992) lo define como la extracción de una imagen del mundo 
real que recoge información del entorno externo.

27. Metaverso en instituciones de educación 
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Por otro lado, el mundo espejo en la educación se aplica mediante la mediación tec-
nológica en sesiones sincrónicas o asincrónicas. Se emplean plataformas virtuales como 
Zoom, Google Meet, Blackboard, Teams, así como mapas virtuales como Google Maps, 
Google Earth, GPS, entre otros.

•	 Realidad virtual

Lampropoulos et al. (2022) señalan que los usuarios de la realidad virtual (RV) se su-
mergen en entornos reales o simulados, experimentando una presencia física en ambientes 
únicos. La RV implica interacción, inmersión, inmediación, envolvimiento y presencia (Freina 
& Ott, 2015; Lampropoulos et al., 2022).

Hew y Cheung (2010) afirman que la RV impacta en el ánimo estudiantil, facilita la inte-
racción social e influye en los aprendizajes. Se emplea en educación presencial, a distancia 
o mixta, simulando entornos difíciles de recrear físicamente como simuladores de aviones, 
vehículos o cirugías. Algunos ejemplos de estas plataformas para el desarrollo educativo 
son: Second Life, Minecraft, Roblox y Zepeto.

Estudios recientes

Olivarría González et al. (2022) analizaron el metaverso en la educación superior mexi-
cana, con una visión general de su aplicación. Según su revisión de literatura, el Instituto 
Tecnológico y de Estudios Superiores de Monterrey (ITESM) y la Universidad Nacional Au-
tónoma de México (UNAM) son instituciones pioneras en el uso de metaversos. El estudio 
utilizó un enfoque crítico para evaluar aportaciones y desafíos. Los resultados indican que el 
metaverso es una herramienta que emplea varios dispositivos para crear entornos virtuales.

En el estudio de Sim et al. (2024), llamado Designing an Educational Metaverse: A 
Case Study of NTUniverse, se analizó cómo estudiantes y trabajadores industriales apren-
den mediante simuladores en la Universidad Tecnológica de Nanyang (NTU). Este estudio, 
creó el campus digital NTUniverse, donde se utilizaron aplicaciones RV-3D para facilitar el 
aprendizaje colaborativo, remoto y técnico. Las conclusiones destacaron tres oportunidades: 
1) Digitalización del campus NTU con experiencias inmersivas; 2) Plataforma Campus-Train 
para simulaciones; y 3) NTUniverso como impulso a sistemas de ciencia, tecnología, inge-
niería y artes (STEAM, por sus siglas en inglés).
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Lai et al. (2024), en Cyber-physical metaverse learning in cultural sustainable educa-
tion, explora cómo la realidad virtual puede motivar a estudiantes en sostenibilidad cultural, 
identidad y pensamiento crítico. El estudio utilizó un entorno virtual 3D con una escuela 
elemental, donde el alumnado experimentó condiciones culturales de una escuela indíge-
na. Los resultados muestran que el metaverso facilita una percepción objetiva sobre áreas 
culturales sostenibles a partir de la experiencia en realidad virtual.

Preguntas de investigación

1. ¿De qué manera las Instituciones de Educación Superior (IES) están incorporando 
al metaverso como una herramienta educativa en sus programas académicos?

2. ¿Cuáles son las estratégicas y prácticas efectivas que las IES podrían implementar 
para incorporar al metaverso en sus programas académicos?

3. ¿Cuáles son las oportunidades, retos o desafíos que las IES enfrentan al incorporar 
al metaverso en sus programas académicos?

Método de Investigación 

El diseño metodológico de este estudio correspondió a un enfoque cualitativo, centra-
do en el análisis de un fenómeno educativo a través de un método de revisión sistemática 
exploratoria. La revisión sistemática exploratoria empleada en esta investigación sigue el 
modelo de Arksey y O’Malley (2007), que incluye cinco etapas: a) formulación de la pregunta; 
b) búsqueda sistemática de evidencia; c) selección de estudios; d) extracción de datos; y 
e) síntesis y difusión de resultados.

Para la busqueda sistemática se seleccionó una muestra por conveniencia de los 
estudios de los últimos cinco años en bases de datos: ERIC, Scopus, Web of Science, 
Science Direct, Proquest, Redalyc, Scielo, Dialnet, y Google Scholar.

Procedimiento de la revisión sistemática

Los pasos para la elaborar la revisión sistemática fueron:

1. Identificación de palabras clave y la selección de bases de datos.

2. Se definieron los criterios de inclusión y exclusión.
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3. Se determinó la vigencia de las fuentes (del 2020 al 2024).

4. Se realizó una búsqueda exhaustiva.

5. Se revisaron alrededor de 50 artículos y se seleccionaron 12 artículos.

6. Se revisaron los procesos de investigación.

Resultados 

Los artículos aceptados de acuero a los criterios de inclusión se muestra en la Tabla 1.

Tabla 1
Artículos Metaverso-Educación Superior-México

Base de
Datos No. Referencia

Google 
Scholar

1 Mendiola, M. S. (2022). El metaverso:¿ la puerta a una 
nueva era de educación digital?. Investigación en educación 
médica, 11(42), 5-8.

2 Gálvez Leyva, J. M. (2022). Metaverso: cuando la realidad 
supera a la ficción. +Ciencia, (28), 16–18. DOI: https://
publicaciones.anahuac.mx/index.php/masciencia/article/
view/1234

3 González, M. D. C. O., Garzón, J. F. P., Carrillo, Y. Q., & 
Alarcón, J. C. O. (2022). El metaverso en la educación superior 
en méxico. Revista Digital de Tecnologías Informáticas y 
Sistemas, 6(1), 7-7.

4 Gutiérrez-Cirlos, C., Bermúdez-González, J. L., Carrillo-Pérez, 
D. L., Hidrogo-Montemayor, I., Martínez-González, A., Carrillo-
Esper, R., & Sánchez-Mendiola, M. (2023). La medicina y el 
metaverso: aplicaciones actuales y futuro. Gaceta médica de 
México, 159(4), 286-292.

5 Barrero Ahedo, J. P., & Perroni Reyes, E. (2023). Aplicación del 
metaverso en el aprendizaje internacional colaborativo online 
en Ciencias Empresariales: experiencia entre universidades 
de México y España. Investigación e innovación educativa en 
contextos diferenciados, p. 577-584.

Redalyc 6 Rincón-Gallardo, S. (2024). ¿Educar para qué? Los 
propósitos de la educación para el mundo que viene. Revista 
Latinoamericana de Estudios Educativos, 54(1), 7-10.DOI: 
https://www.redalyc.org/articulo.oa?id=27075657020

7 Oliva Abarca, J. E., & Ríos Llamas, C. (2022). Digitalización, 
metaverso y la (in)distinción entre lo online y lo offline. El 
Ornitorrinco Tachado, (16), 1-14. DOI: https://www.redalyc.org/
journal/5315/531572894005/531572894005.pdf
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Tabla 1
Artículos Metaverso-Educación Superior-México

Base de
Datos No. Referencia

IEEE/IEEE 
Xplorer

8 Negrete, A. J., & Gómez, L. T. (2023). Designing immersive 
spaces using mixed realities, masterclass in the metaverse: 
a collaboration between Mexico and Chile. En ICERI2023 
Proceedings (pp. 7689-7698). IATED.

9 Alvarez, J., Del Angel, D., & Martínez, M. (2023, March). Tec 
Virtual Campus, a metaverse for engineering learning. In 2023 
IEEE World Engineering Education Conference (EDUNINE) (pp. 
01-06). IEEE.

Scielo 10 Mujica-Sequera, Ruth M. (2022). El Metaverso como un 
Escenario Transcomplejo de la Tecnoeducación. Revista 
Tecnológica-Educativa Docentes 2.0, 13(1), 20-28. Epub 16 de 
junio de 2023.https://doi.org/10.37843/rted.v13i1.268

Researchgate 11 Vite, S. T. (2023). El metaverso tecnológico. METAVERSO, 12

Intechopen 12 Velazquez, U. A. D. (2024). Artificial Intelligence in Educational 
Research. IntechOpen. Doi: 10.5772/intechopen.113844

¿De qué manera IES están incorporando al metaverso como una herramienta 

educativa en sus programas académicos?

La medicina y la ingeniería emplean laboratorios virtuales en su práctica. En ciencias 
de la salud, se usan escenarios de RV para el aprendizaje (Sánchez Mendiola, 2022) y los 
metaversos facilitan la simulación de casos médicos (Olivarría González et al., 2022).

En el ámbito de la ingeniería, existe un proyecto denominado Tec Campus Virtual, 
el cual se implementó aulas virtuales en clases de química en la Universidad Veracruzana. 
En este proyecto, el aprendizaje en entornos virtuales facilita la experimentación en tres 
dimensiones, simulando espacios industriales (Alvarez et al., 2023).

En 2023, la Facultad de Arquitectura y Diseño de la Universidad Autónoma del Estado 
de Morelos (UAEM) inauguró el Laboratorio de realidad virtual, aumentada y mixta para crear 
escenarios inmersivos con fines académicos e investigativos (UAEM, 2023).

Otras investigaciones reportaron que al menos una cuarta parte de las universidades 
mexicanas tiene laboratorios virtuales. Asimismo, señalaron que el 82% de los estudiantes 
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encuestados utilizó un laboratorio virtual, aunque solo nueve entidades respondieron la 
encuesta aplicada en la mayoría de los estados (Zaldivar Colado, 2019).

¿Cuáles son las estratégicas y prácticas efectivas que las IES podrían imple-

mentar para incorporar al metaverso en sus programas académicos?

Las estrategias implementadas por instituciones o disciplinas que han incorporado 
el metaverso en sus programas académicos han considerado implicaciones económicas, 
pedagógicas, didácticas y tecnológicas. Según la revista Forbes México (2022), establecer 
un campus digital gemelo con siete edificios tiene un costo aproximado de 50,000 USD. 
Un caso documentado es el del Laboratorio de realidad virtual y edición digital de la UAE-
Mex, que contó con dos fuentes de financiamiento: el Consejo Mexiquense de Ciencia y 
Tecnología (COMECYT), el cual aportó 1.5 millones de pesos y la UAEMex que contribuyó 
con 2.3 millones de pesos, sumando un total de 4 millones de pesos, equivalentes a apro-
ximadamente 235,000 USD (Forbes México, 2022; UNAM, 2023).

Según Ricon-Gallardo (2024) y Velazquez (2024), las implicaciones pedagógicas re-
flejan ideas constructivistas: los usuarios construyen conocimiento según sus necesidades 
a través de la interactividad virtual, lo que fomenta el pensamiento crítico.

Las implicaciones tecnológicas indican la necesidad de realizar inversiones en in-
fraestructura tecnológica, que incluyen redes, tecnologías de información y comunicación, 
tecnologías de análisis, modelado y representación, interacción y autentificación. Además, 
se requieren profesionales como desarrolladores y programadores para la creación de sof-
tware dirigido a entornos virtuales y una interacción realista. El diseño de entornos y avatares 
implica la participación de diseñadores gráficos y artistas 3D enfocados en objetos y perso-
najes. En cuanto a seguridad y protección de datos, se considera importante el cifrado, la 
autentificación de usuarios y la prevención de ataques cibernéticos, entre otros aspectos.

¿Cuáles son las oportunidades, retos o desafíos que las IES enfrentan al 

incorporar al metaverso en sus programas académicos?

González Rivero (2022) afirma que invertir en infraestructura y crear laboratorios vir-
tuales en todas las universidades es un reto de seguridad nacional para profesionalizar el 
manejo de la información.
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Sánchez Mendiola (2022) señala que el control de la información de los usuarios es una 
estrategia útil, pero su manejo ético es fundamental, ya que se han cometido abusos. Los 
delitos más comunes incluyen acoso, ciberdelitos, robo, usurpación de identidad, evasión 
de la realidad y mala adaptación social. Por ello, es necesario regular y establecer políticas 
para proteger a los usuarios y sus datos.

Discusión 

Existe una base referencial que fundamenta el concepto de metaverso apoyándose en di-
versos autores, tales como Ng (2022), Kaplan y Haenlein (2009), y Ondrejka (2004). Según 
Ball (2022) y Barráez-Herrera (2022), las principales características atribuidas al metaverso 
son: espacio, virtualidad, ambiente, inmersión, corporeidad y persistencia. Por otra parte, 
los enfoques del metaverso descritos por Kye (2021) se articulan en cuatro pilares funda-
mentales: 1) RA; 2) Registro de vida; 3) Mundo espejo; 4) RV. La implementación de estos 
enfoques en el ámbito educativo representa una oportunidad significativa para reducir los 
índices de analfabetismo en diferentes naciones, en estudiantes marginados o con capa-
cidades diversas.

Los autores Sánchez Mendiola (2022), Olivarría González et al. (2022), Alvarez et al. 
(2023), y Zaldivar Colado (2019) mencionan la presencia de enfoques relacionados con el 
metaverso en los programas académicos, como medicina e ingeniería. Los resultados indican 
que se considera relevante incorporar estos enfoques en distintas disciplinas. Se señala 
que tanto universidades públicas como privadas pueden integrar esta herramienta en áreas 
como físico-matemáticas, ciencias de la tierra, químico-biológicas, medicina y ciencias de 
la salud, humanidades y ciencias de la conducta, ciencias sociales, ciencias agropecuarias 
y biotecnología, así como ingeniería y tecnología.

Por otro lado, según Forbes México (2022), la inversión en infraestructura destinada 
al desarrollo de los metaversos resulta fundamental para el funcionamiento eficiente de los 
sistemas. Las universidades interesadas en establecer campus virtuales deben considerar 
alternativas de financiamiento o evaluar la viabilidad de modelos autofinanciables. En lo re-
ferente a las implicaciones pedagógicas, diversos autores como Sánchez Mendiola (2022), 
Gonzalez Rivero (2022), Ricon-Gallardo (2024) y Velazquez (2024) sugieren, en su mayoría, 
la necesidad de profesionalizar y capacitar tanto a docentes como a estudiantes para que 
comprendan el modelo de aprendizaje implementado. La creación de campus virtuales uni-
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versitarios representa una oportunidad significativa, especialmente por el uso de métodos 
de simulación en escenarios reales. Respecto a las implicaciones tecnológicas, Gutiérrez 
y Zimbrón (2018) señalan cuatro aspectos centrales: 1) Infraestructura tecnológica, 2) Sof-
tware, 3) Diseño de entornos y avatares, 4) Seguridad y protección.

El metaverso representa una herramienta pertinente para el fortalecimiento de la 
educación superior. Facilita la inclusión de grupos vulnerables, en particular personas con 
movilidad reducida, discapacidad motriz, menores de edad y adultos mayores. Destacan 
sus aplicaciones en la creación de entornos paralelos y el desarrollo de bibliotecas virtuales, 
entre otras posibilidades. El principal reto a nivel nacional radica en la necesidad de inversión 
pública para dotar adecuadamente a todas las universidades del país.

Conclusiones

El aprendizaje puede lograrse mediante tecnología, imágenes, experiencias, lecturas y 
datos. Las IES están integrando tecnología y suelen enfrentar problemas de inversión para 
implementar metaversos, por lo que buscan diferentes estrategias de financiamiento.

El aprendizaje en las IES se beneficia de la tecnología y diversos recursos como imáge-
nes, experiencias personales, lecturas y escenas virtuales, lo que amplía las oportunidades 
educativas y fomenta el desarrollo académico y profesional de los estudiantes.

Las IES adoptan el metaverso gradualmente según recursos disponibles y la necesidad 
de modernización. Para integrarlo, invierten directamente y buscan financiamiento alterna-
tivo. El principal desafío es el alto costo en infraestructura y tecnología, lo que dificulta su 
incorporación efectiva en los programas académicos.
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