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				Resumen

				Introducción. El metaverso es una construcción de universos operados en ambientes digitales donde los usuarios se conectan a realidades alternas en una plataforma de identidades a través de avatares que reflejan su apariencia, movimientos físicos, expresiones corporales, faciales. Objetivo. Identificar los conocimientos del profesorado sobre el metaverso y proponer estrategias pedagógicas que apoyen su incorporación en los contenidos temáticos de las asignaturas. Método. Participaron 68 profesores que laboran en instituciones educativas de nivel superior, con rangos de entre 36 a 55 años de edad. Se aplicó una prueba no paramétrica (Ji-Cuadrado) para identificar posibles relaciones de la variable Conocimiento del metaverso y las actividades del profesorado sobre tendencias tecnológicas, adaptación y dinámicas de aprendizaje sobre inteligencia artificial de los estudiantes. Resultados. Se identificó que solo un 46 % del profesorado conoce qué es el metaverso y las pruebas no paramétricas reportan asociación entre el conocimiento del metaverso y la actualización del profesorado en tendencias tecnológicas y las dinámicas de aprendizaje de los estudiantes en las unidades. Discusión. La incorporación de estrategias pedagógicas con experiencias inmersivas en los contenidos de las asignaturas implica la inversión en infraestructura tecnológica, el rediseño de contenidos, entornos virtuales, redefinición de roles (profesorado-estudiantes). Es llevar el aula física a un entorno virtual. Estos procesos necesariamente se deben iniciar con el diagnóstico de la infraestructura tecnológica y las necesidades de actualización del profesorado para en un segundo momento continuar con la implementación de acciones y en una tercera etapa evaluar su impacto.

				Palabras clave: Educación a distancia; inteligencia artificial; metaverso, tecnologías de la información.

				Challenges of the metaverse in the learning processes of teachers in the classroom

				Abstract

				Introduction. The metaverse is a construction of universes operated in digital environments where users connect to alternate realities on an identity platform through avatars that reflect their appearance, physical movements, body and facial expressions. Objective. To identify teachers’ knowledge about the metaverse and propose pedagogical strategies that support its incorporation into the thematic content of the subjects. Method. 68 teachers working in higher education institutions between 36 and 55 years of age participated. A non-parametric test (Chi-Square) was applied to identify possible relationships between the variable Knowledge of the Metaverse and the activities of teachers on technological trends, adaptation and learning dynamics on artificial intelligence of students. Results. It was identified that only 46 % of the 
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				teaching staff knows what the Metaverse is and that non-parametric tests report an association between knowledge of the Metaverse and the updating of the teaching staff in technological trends and the learning dynamics of the students in the units. Discussion. The incorporation of pedagogical strategies with immersive experiences in the contents of the subjects implies the investment in technological infrastructure, the redesign of contents, virtual environments, redefinition of roles (teachers - students). It is taking the physical classroom to a virtual environment. These processes must necessarily begin with the diagnosis of the technological infrastructure and the updating needs of the teaching staff in order to, in a second stage, continue with the implementation of actions and in a third stage, evaluate their impact.

				Keywords: Distance education; artificial intelligence; metaverse, information technologies.

			

		

		
			
				Introducción

				El metaverso es una construcción de universos desarrollados en ambientes digitales donde los usuarios se conectan a realidades alternas, cons-truyen sus identidades y vidas cotidianas, (Ng, 2022) apoyados con gafas y sensores que registran sus movimientos físicos y expresiones corporales, (Alfiras et al., 2023; Cortés, 2022; Fernández, 2022). En estos mundos virtuales, mueven objetos, se relacionan con otros avatares e influyen en el en-torno (Bosada, 2022; Cordero y Monteverde, 2022; GBM Academy, 2023). La etimología de la palabra proviene del prefijo Meta, que significa “Después, Más allá” y de la raíz “Verso”, originada en la pala-bra “Universo” que describe experiencias inmersi-vas, multisensoriales (Cortés, 2022). Esta palabra tiene su antecedente en la novela de ciencia ficción Snow Crash, escrita por Neal Stephenson en 1992. En esta coexistencia virtual, los usuarios partici-pan en actividades políticas, económicas, sociales, culturales (Park & Kim, 2022), experimentan y con-sumen el contenido generado por otros usuarios de forma inmersiva, escalable, síncrona (Weinber-ger, 2022). El metaverso también ha generado un debate sobre las formas de consumo, socialización, entretenimiento y desempeño laboral, (Cordero & Monteverde, 2022; Zhang, Chen & Wang, 2022) a la par de los entornos digitales, gamificaciones, pla-taformas tecnológicas. La interacción de usuarios en línea promueve la creación de contenido digital para la gestión de negocios y entretenimiento apo-yados en la conectividad y ancho de banda, (On-drejka, 2004 cit., en Ng, 2022).

				En el contexto educativo, las plataformas tecno-lógicas y herramientas digitales contribuyen en la 

			

		

		
			
				construcción de conocimientos y experiencias in-teractivas (leer, escribir, hablar), (Realidad aumen-tada), análisis de la vida cotidiana, retroalimenta-ción, (Lifelogging), clases a distancia apoyadas en videoconferencias, diseño de acciones basadas en la historia, (Mundo espejo), experiencias inmersi-vas, juegos para optimizar las habilidades y el pen-samiento estratégico (realidad virtual), (Alfiras et al., 2023; Olivarría et al., 2023), ver figura 1. El aula Meta, el entrenamiento (Militar, Marino, Industria y Deportivo), la aviación, son algunos metaversos que combinan la realidad aumentada, realidad vir-tual, mundos espejo e internet de las cosas, (Alfiras et al., 2023)

				El metaverso combina la tecnología para brin-dar experiencias de aprendizaje y oportunidades de acceso a la información, conocer otras disci-plinas, medios y objetos interactivos en entornos virtuales para estimular el aprendizaje (Ng, 2022), apoyar el desarrollo de ideas y solucionar proble-mas de manera colaborativa. Ejemplo de lo ante-rior se halla en instituciones educativas como la Universidad de Standford, Tec Virtual, Universi-dad de Málaga, Colegio Internacional Torreque-brada, las que han aplicado el metaverso en sus procesos de enseñanza (aprendizaje electrónico) a través de cursos virtuales sobre ciencias, tec-nología, ingeniería, matemáticas, radiación, se-guridad nuclear (Bosada, 2022). Otros centros de educación superior como: Massachusetts Institute of Technology (MIT), la Universidad de Stanford, Universidad de California (UCLA), Universidad de Berkeley (UCB), en EE.UU.; en otros países como: Universidad de Tokio, Universidad de Toronto, Universidad de Waterloo, Universidad Provincial de Guangdong, China; Universidad Mahindra, Ins-
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				reuniones de trabajo, socialización y salud, (Bosa-da, 2022) entre otros. Se espera que esto genere oportunidades para crear negocios e intercambiar experiencias por medio de avatares (personajes virtuales) sobre negocios, ropa, bienes raíces, au-tos, oficinas y empleos virtuales, moneda propia o realizar micro pagos conectados desde el hogar, ver figura 2. De acuerdo con Fernández (2022), fal-ta inversión para crear tecnologías y dispositivos de realidad virtual que permitan movimientos más reales e infraestructura (diseño). 

				El metaverso definirá la siguiente generación de internet, en la que los usuarios podrán interac-

			

		

		
			
				tituto Superior de Ciencia y Tecnología de Corea (KAIST), Universidad Estatal de Nuevo México, University College London, Campus Global de la Universidad de Maryland, Universidad de Saban-cı, Turquía; Universidad de Pensilvania, Univer-sidad de Cincinnati, implementan cursos sobre publicidad (Secure Wireless Edge Metaverse), ar-tes computacionales, ecosistemas virtuales, trans-ferencia de conocimientos y habilidades basadas en realidad aumentada y virtual, (Yalalov & Dey, 2024). En el ámbito empresarial, se estima que el metaverso tendrá un impacto superior al 50 % en la educación, formación virtual, entretenimiento, 

			

		

		
			
				Figura 1 

				Metaverso en la Educación 

			

		

		
			
				Fuente. Elaboración propia basada en Olivarría et al., 2023, p. 27, 28.
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				Figura 2

				Impacto del Metaverso 
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				tiene que ver con el diseño de espacios accesibles para el aprendizaje como aulas, bibliotecas y salas de conferencias (Experiencia), (George et al., 2023). 

				Como siguiente generación, la Web3 busca pro-veer una plataforma descentralizada para aplica-ciones que puedan ejecutarse en internet sin ne-cesidad de un servidor central (López, 2024) para facilitar la interacción con el metaverso (Yalalov & Dey, 2024). 

				En este documento se define como objetivo de investigación la identificación de los conocimientos del profesorado sobre el metaverso y propone estra-tegias pedagógicas que apoyen su incorporación en los contenidos temáticos de las asignaturas. El estudio es importante porque propicia la búsqueda y adquisición de conocimientos sobre herramientas tecnológicas por parte del profesorado para un efi-caz diseño y rediseño de contenidos que contribu-yan a los procesos de aprendizaje sincrónicos/asin-crónicos de los estudiantes. Los resultados servirán para diagnosticar el estado actual de la infraestruc-tura tecnológica en instituciones educativas, defi-nir necesidades de recursos financieros y procesos de capacitación del profesorado para el rediseño de las asignaturas con experiencias de aprendizaje in-mersivas. Como valor teórico en este documento se detallan las diversas contribuciones de otros autores sobre el metaverso y tendencias en la educación y como utilidad metodológica se presenta el diseño de un sondeo en el cual se abordan los conocimientos del profesorado sobre el metaverso. 

				Método

				Diseño

				El diseño de investigación es no experimental, de corte cuantitativo, transversal / transeccional, ya que los datos se recopilaron en un solo momento con el propósito de analizar su impacto en un tiem-po determinado, (Gómez, 2006; Hurtado & Toro, 2007). Con este diseño se busca identificar los co-nocimientos del profesorado sobre el metaverso y proponer estrategias pedagógicas que apoyen su incorporación en los contenidos temáticos de las asignaturas, por lo que su alcance es exploratorio y la muestra no probabilística de conveniencia (Her-nández, 2021; Kendall & Kendall, 1997).

			

		

		
			
				tuar en ambientes virtuales (avatares) enfocados en la inclusión (Ritterbusch & Teichmann, 2023). Estas tendencias evidencian la necesidad por la mejora de los diseños en tercera dimensión, dado que las empresas se están enfocando a soluciones interactivas apoyadas en la web y socialización en mundos digitales (Abbas et al., 2022). 

				La creación de realidades digitales basadas en el metaverso supone el análisis de diversas aportacio-nes para conformar una teoría robusta (López et al., 2023), que permita valorar su potencial debido a que las tecnologías existentes demandan una con-vergencia con tecnologías de vanguardia (Internet de las Cosas, Cadena de Bloques, Inteligencia Artifi-cial, Realidad Virtual, Realidad Aumentada). Entre las tecnologías en desarrollo, la inteligencia artifi-cial podría considerarse la más importante porque habilita el metaverso y tiene una alta demanda de los usuarios (Zainurin et al., 2022). En el contexto actual se prevé que el metaverso impulsará la in-novación y el desarrollo de las futuras tecnologías (Development of Building Information Modeling) y que los entornos virtuales inmersivos deberán ser competencia de los arquitectos en lugar de los diseñadores gráficos (Liu et al., 2023). 

				En este punto, el metaverso ha desarrollado a espacios virtuales tridimensionales con una es-tructura de siete capas para su proceso de cambio e implementación contribuyendo a que el profe-sorado y los estudiantes accedan, empleen y se apropien de las tecnologías inmersivas en las que se basan los entornos virtuales. Estas siete capas son importantes para el desarrollo del metaverso y permiten explicar su potencial: el acceso a la tec-nología del metaverso por medio de dispositivos, (Infraestructura); otra capa es la que utiliza hard-ware para una experiencia como las gafas de rea-lidad virtual, (Interfaz Humana); una tercera capa es la que permite la interacción en el metaverso por medio de la designación de espacios y avatares (Descentralización); la cuarta capa es el diseño de experiencias de aprendizaje apoyados en realidad virtual, aumentada y extendida (Computación Es-pacial); quinta capa es la posible monetización de servicios escolares en el metaverso (Economía);o-tra capa es las visitas a campus virtuales y las ofer-tas de servicios de asesoría por parte de profeso-res o expertos (Descubrimiento); y la quinta capa 
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				Instrumentos

				Para la recopilación de datos demográficos, se di-señó un instrumento en el cual se aborda la edad, el género, estado civil, nivel de estudios y la expe-riencia laboral, ver tabla 1. 

				Para abordar el conocimiento del profesorado so-bre el metaverso, se empleó un cuestionario con al-ternativas de respuesta dicotómicas y tipo escala Li-kert de 5 puntos que va desde Siempre, Casi siempre, A veces, casi nunca y nunca para operacionalizar la variable Conocimiento del metaverso, ver tabla 2.

			

		

		
			
				Participantes

				En el estudio participaron 68 profesores que labo-ran en Instituciones Educativas de nivel superior de ambos sexos con rangos de edad entre 36 y 55 años. La selección fue a través de una muestra de conveniencia con criterios de inclusión relaciona-dos al desempeño de la función del profesor en educación superior. Este tipo de muestras son ac-cesibles para generar conocimientos, supuestos de investigación o estudios piloto y pueden emplear-se en estudios exploratorios (Malhotra, 2004). 

			

		

		
			
				Tabla 1

				Operacionalización de la Variable: Perfil Demográfico

				
					Variable

				

				
					Indicador

				

				
					Nivel de medición

				

				
					Edad

				

				
					Rangos de edad

				

				
					Cuantitativa/Ordinal

				

				
					Género

				

				
					Hombre, Mujer.

				

				
					Cualitativa/ Nominal

				

				
					Estado Civil.

				

				
					Situación de las personas físicas en función de sus relaciones familiares, de matrimonio o del parentesco, (Código Civil Federal, Art. 39).

				

				
					Cualitativa/Nominal

				

				
					Nivel de estudios

				

				
					Último grado de educación formal.

				

				
					Cuantitativa/ Ordinal

				

				
					Experiencia laboral

				

				
					Años de antigüedad en la función docente.

				

				
					Cuantitativa/Ordinal

				

			

		

		
			
				Tabla 2

				Operacionalización de Variable

				
					Variable

				

				
					Definición conceptual

				

				
					Definición operacional

				

				
					Ítems

				

				
					Conocimiento del metaverso

				

				
					Ambiente virtual accesible a través de dispositivos con gafas de realidad virtual y sensores que registran los movimientos físicos expresiones faciales, lenguaje corporal por medio de un avatar (Bosada, 2022; Cordero y Monteverde, 2022; Cortés, 2022; Chen y Wang 2022; Fernández, 2022; GBM Academy, 2023;

					Ondrejka, 2004 cit., en Ng, 2022; Park y Kim, 2022; Weinberger, 2022; Zhang, Ng, 2022).

				

				
					La variable es evaluada por medio de un cuestionario con alternativas de respuesta dicotómicas y tipo escala Likert de 5 puntos con alternativas: Siempre, Casi siempre, A veces, casi nunca y nunca.

				

				
					P7. Participación en procesos de actualización sobre tendencias tecnológicas en el entorno educativo 

					P8. Conocimiento del metaverso.

					P9. Medición de niveles de aprendizaje de los estudiantes.

					P10. Detección de la capacidad de adaptación de los estudiantes a los conocimientos de las unidades de aprendizaje 

					P11. Identificación de la dinámica de aprendizaje de los estudiantes en las unidades de aprendizaje.

					P12. Estrategias de aprendizaje (videos) sobre inteligencia artificial en las unidades de aprendizaje.
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				Fernández & Baptista, 2010). Para ello, se definió P8. Conocimiento del metaverso, como pregunta principal y P7, P9, P10, P11 y P12 como preguntas se-cundarias, ver figura 3. Luego, se aplicó la prueba Ji-Cuadrado de Pearson para muestras pequeñas y se compararon las frecuencias observadas (fo) y las frecuencias esperadas (fe) para calcular el esta-dístico (Berenson et al., 2006; Díaz, 2009; Ramírez & Polack, 2020) de acuerdo con la siguiente fórmula: 
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					La frecuencia de cada celda se calcula con la si-guiente fórmula: 

				

				
					nr = Número total en la fila.

					nc = Número total en la columna.

					n = Tamaño de la muestra.
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				Contrastación de (Hi). Los resultados reportan una relación estadísticamente significativa en 2 de 5 preguntas secundarias a las cuales se les aplicó la prueba. El valor p <.005 rechaza Ho y señala que: el Conocimiento del Metaverso está asociado a la Actualización en tendencias de la tecnología (P7) y dinámicas de aprendizaje de los estudiantes en las unidades de aprendizaje (P11), ver figura 3. 

			

		

		
			
				Procedimiento

				La recopilación de datos se efectuó a través de un formulario en línea en el cual se empleó la herra-mienta Google Forms, donde se detallan las pre-guntas demográficas y de conocimientos del me-taverso, tendencias tecnológicas e identificación de capacidades y dinámicas de aprendizaje corres-pondiente a las preguntas P7, P8, P9, P10, P11, P12, así como las instrucciones para emitir su respues-ta. El enlace (URL) del formulario fue enviado por correo electrónico a profesores de diversas insti-tuciones educativas que participan en asociacio-nes académicas. Posteriormente se descargaron los datos de Google Forms a Excel y se revisó que todas las preguntas estuvieran contestadas y des-pués se exportaron a un programa estadístico para el análisis de datos Statistical Package for the So-cial Sciences (SPSS), versión 22 para Windows.

				Análisis de datos 

				Para el análisis de datos se consideró la aplicación de pruebas no paramétricas bajo el supuesto (Hi): Existe una relación estadísticamente significativa entre el conocimiento del metaverso y las activi-dades del profesorado sobre tendencias tecno-lógicas, adaptación y dinámicas de aprendizaje acerca de inteligencia artificial de los estudiantes. Esto se justifica porque basados en el objetivo de investigación se aporta más información al nivel de conocimientos del profesorado por medio de una intervención en campo para profundizar en sus causas y/efectos y transitar a un estudio de cor-te explicativo para una segunda fase (Hernández, 
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					Figura 3 

					Prueba de Asociación Ji-Cuadrado
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						P8. Conocimiento 

						del Metaverso
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						P10
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						Variables 

						relacionadas a χ2

					

				

				
					
						Variable 

						principal

					

				

				
					
						Variable secundaria

					

				

				
					
						Sig. Asintónica = 0.000

					

				

				
					
						Sig. Asintónica = 0.000

					

				

			

		

		
			
				Fuente: Elaboración propia
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				desarrollan actividades extracurriculares como visitas a museos, laboratorios virtuales, encuestas sociales, (Alfiras et al., 2023)

				El Conocimiento del Metaverso

				Al momento de la aplicación de este cuestionario, la distribución de frecuencia reporta que el 46 % del profesorado conoce en qué consiste el metaverso, un 34 % solo cuenta con alguna información y 19 % definitivamente desconoce el tema, ver figura 4.

				Las pruebas estadísticas realizadas reportan asociación a  en 2 de 5 variables, el valor p < .005 rechaza Ho y explica que el conocimiento del me-taverso por parte del profesorado se relaciona con su participación en procesos de actualización en tendencias tecnológicas en el entorno educativo y estrategias pedagógicas orientadas a los estudian-tes (dinámicas). Los resultados también explican que el valor p >.005 rechaza Hi para las variables P9, P10, P12 reportando que no existe relación en-tre el conocimiento del metaverso y la medición de los niveles de aprendizaje de los estudiantes (P9), su capacidad de adaptación (P10) y la incorpora-ción de videos sobre inteligencia artificial en las unidades de aprendizaje (P12); ver tabla 3.

				En la misma línea, la distribución de frecuencias para los ítems (P7), (P8), (P9), (P10, reporta que las respuestas del profesorado se orientan a una per-cepción positiva en la escala Likert en la alternati-va “casi siempre”. En ello, el profesorado participa en procesos de actualización sobre tendencias tec-

			

		

		
			
				Resultados

				Perfil Demográfico del Profesorado

				Para esta aproximación las características demo-gráficas del profesorado en el ejercicio de sus fun-ciones docentes reportan que el 51 % es Hombre y 49 % Mujer con estudios de doctorado principal-mente, ver tabla A1. Los rangos de edad del profe-sorado se ubican principalmente en los grupos de 36 a 40 años y 51 a 55 años, ver tabla A2. La expe-riencia del profesorado se distribuye en rangos que oscilan entre (6 a 10), (16 – 20) y (26 – 30) años, ver tabla A3 en el apartado de anexos, marcados con un asterisco. Estos datos resultan relevantes para las estrategias pedagógicas porque su experiencia acumulada apoyaría la retroalimentación y acom-pañamiento en los procesos de enseñanza donde los estudiantes deben interactuar, socializar, de-sarrollar trabajos colaborativos, crear contenidos en ambientes digitales. Esto presenta desafíos en la transición del aprendizaje del profesorado por-que apoyados en su experiencia pueden incorpo-rar actividades interactivas para acompañar a los estudiantes en la retención de sus aprendizajes accediendo a experiencias innovadoras. Por ejem-plo, se tienen instituciones educativas donde el metaverso se ha incorporado gradualmente, sobre todo en escenarios interactivos de realidad virtual y tercera dimensión, en los cuales los estudian-tes aprenden los contenidos de diversas materias (Geografía, Historia, Humanidades, Idiomas) y 
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				resultado, las instituciones educativas deben eva-luar su infraestructura tecnológica (plataformas educativas) y detectar factibilidades de gestión del metaverso; además de realizar un diagnósti-co acerca de las necesidades de actualización del profesorado para robustecer sus conocimientos y estén en condiciones de efectuar el rediseño de los contenidos de sus asignaturas con experiencias inmersivas. Si bien el fortalecimiento de las capa-cidades del profesorado es una necesidad para las instituciones educativas, en este caso la tecnología define el nivel en que pueden ser más competiti-vas y operar un rol más dinámico y comprometido. En este punto, el metaverso, como ecosistema vir-tual y tridimensional es una tendencia disruptiva (Barráez-Herrera, 2022; Santander, 2022) que se adapta, alberga y configura entornos formativos y pedagógicos con un aprendizaje inmersivo basado en experiencias y apoyados con realidad virtual. Más aún, asume la redefinición de los roles del pro-fesorado y estudiantes en el contexto de inclusión (personas con discapacidades auditivas o visua-les), equilibrio entre la vida real y la virtual, costos tecnológicos, propiedad de contenidos, privacidad (alumno-profesorado), seguridad (mundos virtua-les), impacto psicológico, conocimientos sobre tec-nologías de la información (Olivarría et al., 2023).

			

		

		
			
				nológicas en el entorno educativo. Con respecto a la gestión del aprendizaje en el aula, casi siempre identifican formas de aprendizaje y la capacidad de adaptación de los estudiantes, favoreciendo la adquisición de conocimientos. En cuanto a la tecnología como proceso de aprendizaje, el pro-fesorado incorpora eventualmente videos sobre inteligencia artificial en algunas unidades de aprendizaje. En este contexto, esto último es muy importante y cabe mencionar que un estudio que se realizó para evaluar las habilidades de un gru-po de docentes en responder preguntas y emitir recomendaciones apoyados en avatares virtuales en la plataforma Virbela; ellos consideraban que al sumergir a los docentes en su profesión y simul-táneamente brindarles capacitación, mejoraban sus habilidades y les ayudaban a perfeccionar sus habilidades de enseñanza (Alfiras et al., 2023), ver tabla A5 en el apartado de anexos.

				Discusión

				Los resultados de la intervención en campo re-velan que solo 46 % del profesorado conoce qué es el metaverso; 34 % tiene alguna información y 19 % desconoce el tema; ver figura 4. Ante este 

			

		

		
			
				Tabla 3

				Prueba de Asociación a x2

				
					P8. Conocimiento del metaverso.

				

				
					Valor

				

				
					gl

				

				
					Sig. asintótica

				

				
					Relacionada a x2

				

				
					P7. Participación en procesos de actualización sobre tendencias tecnológicas en el entorno educativo

				

				
					80.704a

				

				
					12

				

				
					.000

				

				
					Relacionada

				

				
					P11. Identificación de la dinámica de aprendizaje de los estudiantes en las unidades de aprendizaje.

				

				
					71.638a

				

				
					12

				

				
					.000

				

				
					Relacionada

				

				
					P9. Medición de niveles de aprendizaje de los estudiantes.

				

				
					8.274a

				

				
					9

				

				
					.507

				

				
					No relacionada

				

				
					P10. Detección de la capacidad de adaptación de los estudiantes a los conocimientos de las unidades de aprendizaje.

				

				
					8.944a

				

				
					9

				

				
					.442

				

				
					No relacionada

				

				
					P12. Estrategias de aprendizaje (videos) sobre inteligencia artificial en las unidades de aprendizaje.

				

				
					6.725a

				

				
					15

				

				
					.965

				

				
					No relacionada
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				ra tecnológica de las instituciones educativas para identificar en qué medida el profesorado podría contar con las herramientas digitales necesarias para el rediseño de los contenidos temáticos de las asignaturas. Como limitaciones, se identifica el tamaño de la muestra; por lo que tal como se ex-plica en el apartado del análisis de datos, se con-templa la evaluación de la variable conocimiento del metaverso en una segunda etapa debido a que las instituciones educativas ya han comenzado a incorporar la inteligencia artificial en los procesos de entrenamiento del profesorado. 

			

		

		
			
				Conclusiones y recomendaciones

				Este estudio concluye que solo un 46 % del profe-sorado cuenta con información sobre el metaver-so, como ecosistema virtual y tridimensional es una tendencia disruptiva (Barráez-Herrera, 2022; Santander, 2022) que participa en procesos forma-tivos y actualización para fortalecer sus estrate-gias pedagógicas en modalidades virtuales y que recurrentemente emplea plataformas digitales para la gestión de sus procesos de enseñanza. En esta línea, se recomienda evaluar la infraestructu-

			

		

		
			
				Anexos

				Tabla A1

				Perfil Demográfico del Profesorado

				
					Distribución del profesorado por género biológico

				

				
					N = 68/ %

				

				
					Hombre

				

				
					51%*

				

				
					Mujer

				

				
					49%

				

				
					Estado Civil

				

				
					N = 68/ %

				

				
					Casado

				

				
					62%*

				

				
					Soltero

				

				
					22%

				

				
					Divorciado

				

				
					12%

				

				
					Unión Libre

				

				
					4%

				

				
					Nivel Educativo

				

				
					N = 68

				

				
					Doctorado

				

				
					34*

				

				
					Maestría

				

				
					29

				

				
					Licenciatura

				

				
					5

				

				Tabla A2

				Experiencia del Profesorado en la Docencia

				
					Rangos de edad del profesorado

				

				
					N = 68

				

				
					Menos de 25 años

				

				
					1

				

				
					De 26 a 30 años

				

				
					2

				

				
					De 31 a 35 años

				

				
					5

				

				
					De 36 a 40 años

				

				
					11*

				

				
					De 41 a 45 años

				

				
					8

				

				
					De 46 a 50 años

				

				
					9

				

				
					De 51 a 55 años

				

				
					16*

				

				
					De 56 a 60 años

				

				
					6

				

				
					De 61 a 65 años

				

				
					3

				

				
					De 66 años en adelante

				

				
					7
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				Tabla A3

				Experiencia del Profesorado en la Docencia

				
					Años de experiencia laboral (Docencia)

				

				
					N = 68

				

				
					Menos de 5 años

				

				
					8

				

				
					De 6 a 10 años

				

				
					12*

				

				
					De 11 a 15 años

				

				
					6

				

				
					De 16 a 20 años

				

				
					12*

				

				
					De 21 a 25 años

				

				
					10

				

				
					De 26 a 30 años

				

				
					12*

				

				
					De 31 a 35 años

				

				
					4

				

				
					De 36 años en adelante

				

				
					4

				

				Tabla A4

				Distribución de Frecuencias de la Percepción del Profesorado Sobre el Metaverso

				
					Ítem

				

				
					Siempre

				

				
					Casi siempre

				

				
					A veces

				

				
					Casi nunca

				

				
					Nunca

				

				
					P7. Participación en procesos de actualización sobre tendencias tecnológicas en el entorno educativo

				

				
					32%

				

				
					49%*

				

				
					16%

				

				
					2%

				

				
					P11. Identificación de la dinámica de aprendizaje de los estudiantes en las unidades de aprendizaje.

				

				
					29%

				

				
					44%*

				

				
					22%

				

				
					3%

				

				
					P9. Medición de niveles de aprendizaje de los estudiantes.

				

				
					44%

				

				
					49%*

				

				
					6%

				

				
					P10. Detección de la capacidad de adaptación de los estudiantes a los conocimientos de las unidades de aprendizaje.

				

				
					32%

				

				
					60%*

				

				
					6%

				

				
					2%

				

				
					P12. Estrategias de aprendizaje (videos) sobre inteligencia artificial en las unidades de aprendizaje.

				

				
					7%

				

				
					22%

				

				
					28%*

				

				
					16%

				

				
					24%
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Resumen

Introducci6n. Elmetaverso es unaconstruccién de universos operados en ambientes digitales dondelos usuarios se conectan
arealidades alternas en una plataforma de identidades a través de avatares que reflejan su apariencia, movimientos fisicos,
expresiones corporales, faciales. Objetivo. Identificar los conocimientos del profesorado sobre el metaverso y proponer
estrateglas pedagogicas que apoyen su incorporacién en los contenidos tematicos de las asignaturas. Método. Partictparon
68 profesores que laboran en Instituciones educativas de nivel superior, con rangos de entre 36 a 55 afios de edad. Se aplic6
una prueba no paramétrica (Ji-Cuadrado) para identificar posibles relaciones de la variable Conocimiento del metaverso y
las actividades del profesorado sobre tendencias tecnoldgicas, adaptacién y dindmicas de aprendizaje sobre inteligencia
artificial de los estudiantes. Resultados. Se identific6 que solo un 46 % del profesorado conoce qué es el metaverso y las
pruebas no paramétricas reportan asoclacién entre el conocimiento del metaverso y la actualizacién del profesorado en
tendencias tecnol6gicas y las dindmicas de aprendizaje de los estudiantes en las unidades. Discusién. La incorporacién
de estrateglas pedagégicas con experlenclas inmersivas en los contenidos de las asignaturas Implica la Inversién en
Infraestructura tecnoldgica, el redisefio de contenidos, entornos virtuales, redefinicién de roles (profesorado-estudiantes).
Es llevar el aula fisica a un entorno virtual. Estos procesos necesariamente se deben iniciar con el diagnéstico de la
Infraestructura tecnolégica y las necesidades de actualizacién del profesorado para en un segundo momento continuar
con la implementaci6n de acciones y en una tercera etapa evaluar su impacto.

Palabras clave: Educacién a distancia; inteligencia artificial; metaverso, tecnologias de la informacién.

Challenges of the metaverse in the learning processes of teachers in the
classroom

Abstract

Introduction. The metaverse s a construction of universes operated In digital environments where users connect to
alternate realities on an identity platform through avatars that reflect their appearance, physical movements, body and
faclal expressions. Objective. To identify teachers’ knowledge about the metaverse and propose pedagogical strategles
that support its incorporation into the thematic content of the subjects. Method. 68 teachers working in higher education
institutions between 36 and 55 years of age participated. A non-parametric test (Chi-Square) was applied to 1dentify possible
relationships between the variable Knowledge of the Metaverse and the activities of teachers on technological trends,
adaptation and learning dynamics on artificlal intelligence of students. Results. It was identified that only 46 % of the
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