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RESUMEN
Introducción: El presente estudio se sitúa en un contexto de desarrollo tecnológico mediante la creación de redes de 
interacción digital en un mundo paralelo como el metaverso; teniendo como objetivo analizar el proceso formativo que 
incide en las competencias digitales, relacionado al metaverso en un escenario de cultura digital en la primera infancia. 
Materiales y métodos: De igual forma, se basó en el análisis documental, desarrollando técnicas cualitativas de indagación, 
selección y análisis de literatura especializada sobre el metaverso con la finalidad de contribuir a la comprensión del uso 
de los recursos digitales en los procesos de aprendizaje. Resultados y discusión: Es necesario gestionar la inmersión del 
metaverso en la primera infancia; en interacción con las competencias digitales para transcender en las capacidades de 
socialización que desarrollan las habilidades cognitivas, en la experiencia inmersiva digital para potenciar la enseñanza-
aprendizaje, y en la navegación activa del aprendizaje sumergido en la tecnología. Conclusiones: El metaverso es un mundo 
paralelo digital que está inmerso en el contexto de la primera infancia y se encuentra en constante construcción adaptativa 
para responder a los avances de la tecnología, convirtiéndose de esta forma en una herramienta fundamental para las 
intervenciones pedagógicas en las escuelas; se constituye en unos de los signos actuales de la transformación digital en el 
mundo educativo, lo cual requiere que los docentes y estudiantes estén cada más preparados con competencias digitales 
como base para dinamizar la innovación tecnológica en este contexto.
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ABSTRACT
Introduction: This study is situated in a context of technological development through the creation of digital interaction 
networks in a parallel world such as the metaverse; having as objective to analyze the formative process that affects 
the digital competences, related to the metaverse in a scenario of a digital culture in early childhood. Materials and 
methods: Similarly, it was based on documentary analysis, developing qualitative techniques for inquiry, selection, and 
analysis of specialized literature on the metaverse in order to contribute to the understanding of the use of digital 
resources in learning processes. Results: It is necessary to manage the immersion of the metaverse in early childhood; in 
interaction with digital skills to transcend socialization capabilities that develop cognitive skills, in the digital immersive 
experience to enhance teaching-learning, and in the active navigation of learning immersed in technology. Conclusions: 
The metaverse is a digital parallel world that is immersed in the context of early childhood and is in constant adaptive 
construction to respond to advances in technology, thus becoming a fundamental tool for pedagogical interventions 
in schools, is one of the current signs of digital transformation in the educational world, which requires teachers and 
students to be increasingly prepared with digital skills as a basis for boosting technological innovation in this context.
Keywords: metaverse, digital competence, early childhood, technology.

Recibido: 26/11/2022      Aprobado: 18/2/2023

Licencia Creati ve Com
m

ons Atribución-N
o Com

ercial-Com
parti r Igual 4.0 Internacional



785

Introducción

La competencia digital dentro del contexto de las condiciones sociales viene siendo un factor determinante 
en la desigualdad de oportunidades para el aprendizaje, debido a la carencia de recursos y herramientas 
comunicacionales que contribuyen al desarrollo de actividades didácticas en el proceso de aprendizaje. De esta 
forma, se genera la aplicación de diversas plataformas tecnológicas que ayudan a promover un aprendizaje 
significativo e inmersivo, a través de tendencias digitales como el metaverso que buscan promover un ambiente 
de aprendizaje eficiente para un desarrollo holístico tecnológico que requiere procesos de innovación en 
tecnologías educativas y competencias digitales (Palacios et al., 2022; Sartor et al., 2023; Toribio et al., 2023). 

Desde esta perspectiva, se manifiesta la importancia de la incorporación de las nuevas tendencias tecnológicas 
en el proceso de enseñanza-aprendizaje, por ser pieza fundamental para la apertura de una cultura digital, 
implementando el uso de diversos recursos informáticos que impulsen a romper brechas tecnológicas y estar 
a la vanguardia de nuevos escenarios que transformen las redes de interacción y navegación; uno de ellos 
es el metaverso, el cual pretende un desarrollo creativo e innovador en las aulas, y se suma a estos procesos 
de transformación digital connotado como una de las principales tendencias en investigación educativa 
(Deroncele et al., 2023a y b).

Desde una mirada mundial, Unesco (2018), refiere que se debe promover la reflexión crítica sobre el uso 
de las diversas plataformas tecnológicas; con la finalidad de fortalecer las competencias digitales. Dicha 
propuesta tiene como finalidad concientizar la importancia y el desafío de erradicar las brechas digitales, 
mediante el uso de diversos dispositivos tecnológicos y la interacción de la conectividad que permita crear e 
innovar contenidos digitales.

En esta misma línea, es necesario impulsar las competencias digitales en el proceso de enseñanza-
aprendizaje, promoviendo la capacitación en digitalización y alfabetización tecnológica, que permita atender 
la carencia en los sistemas educativos para la inserción de esta nueva era digital como eje fundamental para 
el desarrollo del metaverso.

Asimismo, la Agencia Peruana de Noticias (2020), sostiene que Minedu evidenciando la poca alfabetización digital, 
planteó un programa que respondan a la reducción de la brecha digital, facilitando un presupuesto que estuvo 
destinado a la adquisición de equipos tecnológicos como tablets y computadoras, con la finalidad de entregarlas 
en las zonas rurales y contextos de pobreza; marcando de esta forma iniciativas para promover el desarrollo de 
habilidades digitales para todos los estudiantes y puedan generar una educación inclusiva y equitativa.

Con respecto a la competencia digital, desde la indagación en teorías que abordan la importancia del uso 
de medios tecnológicos que favorecen al desarrollo del aprendizaje, sostienen que es fundamental permitir 
al niño indagar hacia un aprendizaje que incluya el desarrollo de habilidades, para ayudarlos a potenciar sus 
capacidades en el uso de las Tics.

En ese sentido desde los aportes de Holguin et. al. (2021), nos manifiestan que la competencia digital 
es un conjunto de destrezas o habilidades para utilizar dispositivos y medios informáticos que amplían el 
desarrollo del pensamiento creativo. De esta forma, se establece como vínculo de conexión para generar 
un aprendizaje holístico a través de la interacción en diferentes escenarios tecnológicos que promuevan la 
inserción al metaverso.

Desde esta misma perspectiva, Oberländer et al. (2020), sostienen que las competencias digitales son un 
compuesto de características intrapersonales e interpersonales que se desarrollan con la finalidad de enfrentar 
un contexto digital. Asimismo, se aborda la necesidad de sustituir la educación tradicional implementando 
nuevas tendencias educativas tecnológicas con el propósito de preparar al estudiante a un mundo globalizado.
Por otra parte, con respecto al metaverso, desde la indagación en teorías que abordan los nuevos escenarios 
educativos tecnológicos con el objetivo de mejorar la experiencia en el aprendizaje, se evidencia la gran 
necesidad de sumergir al niño en el uso de diversas plataformas que potencien su capacidad tecnológica 
autónoma desde las diversas topologías del metaverso.

En ese sentido, desde los aportes de Anacona et al. (2019), argumentan que el metaverso es la naturaleza 
de recursos que hace que el proceso de enseñanza sea más proactivo y activo dentro de contexto de realidad 
virtual. Además, desarrolla capacidades de socialización a través de la experiencia inmersiva de cada niño 
con el propósito de adaptarlo a diversos contenidos pedagógicos, logrando un mayor impacto educativo para 
enfrentar los campos tecnológicos.
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De igual forma, desde la perspectiva de Ayala et al. (2020), sostienen que los metaversos son campos que 
necesitan de equipamiento tecnológico para el uso correcto de ellos y explotar al máximo sus funciones y 
herramientas, donde se potencia la sumersión al mundo digital mediante avatares por medio de los cuales se 
descubre un mundo de realidad 3D. Por ello, se debe impulsar la implementación de recursos digitales que 
faciliten el uso de plataformas que ofrecen experiencias perceptibles y sensoriales con la finalidad de poder 
navegar hacia la revolución digital y adelantarnos al futuro.

En dicho planteamiento, se repercute en la necesidad de potenciar las competencias digitales en la 
triada educativa: docentes, niños y familia; por ser una problemática emergente que se debe atender en los 
diversos escenarios de aprendizaje con la finalidad de generar una cultural tecnológica educativa, centrada 
en las siguientes preguntas orientadoras: ¿Cómo las capacidades de socialización de la competencia digital 
desarrollan las habilidades cognitivas de los niños? ¿Cómo la experiencia inmersiva digital ayuda a potenciar la 
enseñanza-aprendizaje en la primera infancia? ¿Cómo la navegación activa permitirá al niño trascender en su 
aprendizaje sumergido en la tecnología? Por ello, es necesario abordar el análisis de la competencia digital y 
su contribución en el mundo del metaverso con el propósito de dinamizar la educación en la primera infancia.

Para tal efecto, se planteó como principal objetivo analizar el proceso formativo que incide en las competencias 
digitales, relacionado al metaverso en un escenario de una cultura digital en la primera infancia. De esta forma se 
profundiza la inmersión del metaverso en la interacción entre la realidad virtual y la simulación tangible, mediante 
las competencias digitales para construir conocimientos a través de la experiencia sensorial e inmersiva. 

Materiales y métodos

El método utilizado en el presente estudio se basó en el análisis documental, desarrollando técnicas 
cualitativas de indagación, selección y análisis de literatura especializada sobre el metaverso con la finalidad 
de construir un nuevo conocimiento (Martín-Pastor y Durán, 2019; Neubauer, 2022). En esta línea se refieren 
tres fases:

1.- Acceder a la información.

2.- Determinar los criterios de selección.

3.- Categorizar el contenido seleccionado.

En este sentido, la revisión sistemática del metaverso contribuye a la comprensión del uso de los recursos 
digitales en los procesos de aprendizaje en la primera infancia, permitiendo a los docentes interactuar con los 
niños en un mundo multidiverso en el cual están interesados. De igual forma, se realizó un análisis hermenéutico 
en la construcción epistemológica del metaverso, mediante la dialéctica reflexiva de los hallazgos para la 
interpretación y sustento desde la indagación epistémica (Deroncele, 2020a, b y 2022).

Resultados
Capacidades de socialización de la competencia digital en el desarrollo de las habilidades cognitivas de los niños

Las capacidades de socialización tienen una gran importancia en el desarrollo del cerebro del niño respaldando 
la extensión del lenguaje, además de otras habilidades cognitivas como la memoria que garantiza un desarrollo 
óptimo a lo largo de sus vidas. Asimismo, contribuye en su capacidad para comunicarse y relacionarse; este 
ayudará a fortalecer su sensibilidad y emociones para un mayor desarrollo social.

En ese sentido Elizalde et al. (2021), refieren que el desarrollo de capacidades sociales es un aspecto 
fundamental para la concepción holística del ser humano, debido a que por medio de estas se logra mostrar un 
pensamiento complejo que trasciende en la creación de un vínculo social compuesta por diversas expresiones 
emocionales manifestando una comunicación asertiva y afectiva. Por lo tanto, se debe prevenir la falta de 
relación social con el entorno y reducir en el niño ansiedad, estrés y miedo a comunicarse con los demás.

De igual manera, desde los aportes de Orozco et al. (2022), sostienen que la integración de la comunicación 
y participación grupal a través de plataformas digitales como las redes sociales impulsa a la innovación en 
las formas de enseñanza y transforma la interacción social en la dimensión tecnológica, generando entornos 
virtuales de aprendizaje. Por ello, es relevante promover capacidades de socialización por medio de espacios 
virtuales donde se enfatice el intercambio de intereses personales que promuevan la intervención activa 
dentro del contexto digital.



Por consiguiente, desde la síntesis teórica, se refiere que la socialización es una habilidad fundamental que 
debe acentuarse en las escuelas con la finalidad que los niños desarrollen habilidades cognitivas y capacidades 
comunicativas en diferentes escenarios educativos. De esta forma, se puede ampliar el panorama de la 
educación innovando con nuevas estrategias de proyección, navegación e interacción en los entornos digitales.

Experiencia inmersiva digital para potenciar la enseñanza-aprendizaje en la primera infancia

La experiencia inmersiva ayuda a potenciar la enseñanza-aprendizaje, las cuales promueven un entorno 
artificial donde se puede explorar e interactuar con recursos inimaginables de realidad aumentada que no 
podrían ser posibles en formato tradicional. En esta línea, el uso de las tecnologías permitirá diseñar nuevos 
recursos de acercamiento y exploración tangible que serán propuestas innovadoras en el campo educativo.

En este plano, Torres y Rodríguez (2019), aluden a los nuevos escenarios de aprendizaje inmersivo, las 
proyecciones de entornos de realidad virtual que despiertan el interés de los niños, promoviendo un aprendizaje 
a través de la exploración y experiencias tangible e inmersivas, las cuales no se encuentran dentro de las aulas 
de educación tradicional. En ese sentido, dichos escenarios motivan al niño a crear una nueva concepción en 
su aprendizaje cognitivo desde lo experimental haciéndolo significativo. 

En ese sentido, Del Mar Aragó (2022) define la inmersividad como una experiencia que atrapa y envuelve a 
la audiencia, su impacto visualiza el exterior del espacio haciendo del interior una experimentación vivencial 
entre la realidad y el mundo digital. Las experiencias inmersivas comprenden categorías de complejidad 
y profundidad y no solo se delimita al dentro y fuera, al contrario, evolucionan a una tendencia mediante 
dimensiones como velocidad, segmentación y manipulación de un entorno digital.

Desde lo expuesto, se enfatiza que la experiencia inmersiva potencia la exploración de nuevas interfases 
digitales los cuales promueven el interés de los estudiantes, fortaleciendo su capacidad de experimentación e 
intervención multisensorial al momento de ejecutar la proyección e inmersión en el campo digital, esto hace 
que el aprendizaje sea más significativo e invaluable.

Navegación activa en la trascendencia del aprendizaje sumergido en la tecnología

La navegación activa permitirá al estudiante trascender en su aprendizaje de una manera más divertida 
sumergiéndose en la tecnología, el cual le posibilitará una mayor atención en la construcción de su aprendizaje, 
promoviendo la interacción bidireccional entre el mundo tecnológico y el estudiante abriendo oportunidades 
de socialización al interactuar con los recursos digitales que son fundamentales en esta nueva era tecnológica 
para potenciar sus capacidades de participación.

En ese sentido, Velasco y Pereda (2022), manifiestan que la navegación activa integra el acceso a la 
información y funcionalidades dentro de la conectividad, se define como un conjunto de conectores que 
permiten generar la interacción mediante la travesía por las diversas páginas de un servidor, brindando un 
panorama basado en ambientes web desde el génesis de un modelo de interacción web de acuerdo a las 
necesidades de las plataformas. De igual forma, desde el contexto educativo se pretende establecer nuevos 
escenarios tecnológicos que promuevan la participación activa del estudiante.

En esta misma línea, Fernández et al. (2020), refieren que el complemento de la tecnología que actúa 
como un conector de apoyo en el proceso de aprendizaje de los niños es la manipulación multisensorial 
y espontánea de los recursos digitales para la adquisición de nuevos conocimientos, evidenciándose una 
participación activa haciendo de estas herramientas elementos facilitadores en la experimentación del niño, 
el cual debe manifestar una buena organización para que demuestre su interés y entusiasmo por participar.

La síntesis teórica de las pesquisas mencionadas sostiene que la navegación activa engloba a la interacción 
y participación de los niños en diversos ambientes web, que están diseñados para estimular un aprendizaje 
más divertido y significativo, promoviendo el uso de recursos digitales y el manejo recursos interactivos que  
faciliten el desarrollo de las competencias digitales.

Discusión

El análisis documentario repercute en la necesidad de sumergir al niño en el uso de nuevas plataformas 
digitales que promuevan el desarrollo de un aprendizaje significativo, a través de la experiencia en un mundo 
paralelo denominado metaverso; por ser una solución emergente que se establece en los diversos campos 
educativos para fortalecer la autonomía tecnológica. A su vez, repercute en un análisis reflexivo desde la 

787



mirada ontológica y axiológica para identificar los aportes en el ámbito educativo (Deroncele et al., 2020); y 
una práctica formativa docente en la dimensión contextual tecnológica para potenciar el uso de las tecnologías 
en las interacciones pedagógicas (Atúncar y Deroncele, 2021).

En esta línea, el metaverso se encuentra en un proceso de evolución con la finalidad de diseñar escenario 
interactivo para conectar a los niños con la realidad digital, las tecnologías inmersivas, y las interacciones con 
avatares en un ecosistema digital (George et al 2023). La finalidad del estudio permitió realizar un acercamiento 
a las tendencias conceptuales que evidencian los aportes de metaverso en un mundo digitalizado que genera 
constantemente interacciones virtuales. A su vez, es necesario comprender los procesos de adaptación a la 
virtualización educativa que se viene generando en los sistemas educativos (Atúncar y Medina, 2021).

Desde el análisis especifico, las capacidades de socialización de la competencia digital en el desarrollo de 
las habilidades cognitivas de los niños han tenido que responder a los nuevos retos de la educación post 
pandemia. En esta línea, el desarrollo de la tecnología en el metaverso ha transformado las interacciones 
sociales, permitiendo que los niños interactúen con otros sin barreras de distancia y se encuentre posicionado 
en el proceso formativo del aprendizaje en donde se desenvuelven en una realidad digital (López et al., 2023); 
agregado a ello, es necesario comprender que los procesos tecnológicos son parte interactuante en el contexto 
de las sociedades (Alemán y Deroncele, 2021).

De igual forma, en relación a la experiencia inmersiva digital para potenciar la enseñanza-aprendizaje en 
la primera infancia se vienen desarrollando diversas estructuras curriculares para dinamizar el aprendizaje 
tecnológico en las aulas. Por ello, Godínez y Rueda (2023), señalan que es importante explorar el metaverso 
en la educación con la finalidad de observar y sistematizar sus aportes en la experiencia inmersiva de los 
niños en el mundo digital y la manera como se promueve el aprendizaje inmersivo mediante la dinámica 
colaborativa. A su vez, dicha inmersión potencia la innovación educativa mediante experiencias de aprendizaje 
relevante (Palacios et al., 2021); y el aprendizaje profundo que contribuye a la reflexión crítica de los procesos 
de aprendizaje desde la meta reflexión para establecer estrategias de mejora continua (Luna y Atúncar, 2023; 
Mollo y Deroncele, 2021, 2022). 

En relación a la navegación activa en la trascendencia del aprendizaje sumergido en la tecnología se contempla 
un progreso evolutivo cautivo, debido a las limitaciones para el acceso a las tecnologías, la capacitación en 
competencias digitales y la vinculación metodológica con el aprendizaje. En este sentido, Ángeles (2023), 
señala que el metaverso propone nuevos retos a la educación y es necesario que las organizaciones del estado 
inviertan en esta línea, mediante el diseño de plataformas digitales y los componentes tecnológicos necesarios 
para su acceso, garantizando de esta forma la interacción digital y la reducción de las brechas tecnológicas. De 
igual forma, es necesario realizar una gestión con visión social holística que permita la interconexión digital en 
todos los ámbitos educativos (Atúncar et al., 2023); y el fortalecimiento del pensamiento crítico reflexivo que 
refleje el compromiso de todos los actores educativos (Franco y Deroncele, 2022).

Conclusiones

El metaverso es un mundo paralelo digital que está inmerso en el contexto de la primera infancia y se 
encuentra en constante construcción adaptativa para responder a los avances de la tecnología, convirtiéndose 
de esta forma en una herramienta fundamental para las intervenciones pedagógicas en las escuelas; se 
constituye en unos de los signos actuales de la transformación digital en el mundo educativo, lo cual requiere 
que los docentes y estudiantes estén cada más preparados con competencias digitales como base para 
dinamizar la innovación tecnológica en este contexto. 

Las capacidades adaptativas de la socialización se desarrollan en el metaverso, permitiendo potenciar las 
competencias digitales de los niños e inciden de forma significativa en los procesos de enseñanza-aprendizaje 
y fortalecen las habilidades cognitivas necesarias en la primera infancia.

Las experiencias inmersivas digitales en el metaverso contribuyen a innovar en las estrategias pedagógicas del 
aprendizaje, sustentados en la dinámica colaborativa que generan una dinámica activa participativa con el propósito 
de promover el aprendizaje relevante de acuerdo al interés del niño y el aprendizaje profundo para la reflexión.

Los procesos de la navegación activa se garantizan por políticas de estado que apuesten por la educación, a 
través de la inversión directa en la implementación de tecnologías que permitan transcender en el aprendizaje 
de la primera infancia, con acceso equitativo para todos y un programa que permita reducir las brechas digitales.
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