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RESUMEN

Introduccion: El presente estudio se sitla en un contexto de desarrollo tecnoldgico mediante la creacion de redes de
interaccion 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 baso en el analisis documental, desarrollando técnicas cualitativas de indagacion,
seleccion y andlisis de literatura especializada sobre el metaverso con la finalidad de contribuir a la comprensién del uso
de los recursos digitales en los procesos de aprendizaje. Resultados y discusion: Es necesario gestionar la inmersién del
metaverso en la primera infancia; en interaccion con las competencias digitales para transcender en las capacidades de
socializacién que desarrollan las habilidades cognitivas, en la experiencia inmersiva digital para potenciar la ensefianza-
aprendizaje, y en la navegacion activa del aprendizaje sumergido en la tecnologia. Conclusiones: El metaverso es un mundo
paralelo digital que estd inmerso en el contexto de la primera infancia y se encuentra en constante construccion adaptativa
para responder a los avances de la tecnologia, convirtiéndose de esta forma en una herramienta fundamental para las
intervenciones pedagdgicas en las escuelas; se constituye en unos de los signos actuales de la transformacién digital en el
mundo educativo, lo cual requiere que los docentes y estudiantes estén cada mas preparados con competencias digitales
como base para dinamizar la innovacion tecnoldgica 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.
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INTRODUCCION

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 didacticas en el proceso de aprendizaje. De esta
forma, se genera la aplicacion de diversas plataformas tecnoldgicas 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 holistico tecnoldgico que requiere procesos de innovacion en
tecnologias educativas y competencias digitales (Palacios et al., 2022; Sartor et al., 2023; Toribio et al., 2023).

Desde esta perspectiva, se manifiestalaimportanciadelaincorporacion de las nuevastendencias tecnoldgicas
en el proceso de ensefianza-aprendizaje, por ser pieza fundamental para la apertura de una cultura digital,
implementando el uso de diversos recursos informaticos que impulsen a romper brechas tecnoldgicas y estar
a la vanguardia de nuevos escenarios que transformen las redes de interaccion y navegacion; uno de ellos
es el metaverso, el cual pretende un desarrollo creativo e innovador en las aulas, y se suma a estos procesos
de transformacion digital connotado como una de las principales tendencias en investigacion educativa
(Deroncele et al., 2023ay b).

Desde una mirada mundial, Unesco (2018), refiere que se debe promover la reflexion critica sobre el uso
de las diversas plataformas tecnoldgicas; con la finalidad de fortalecer las competencias digitales. Dicha
propuesta tiene como finalidad concientizar la importancia y el desafio de erradicar las brechas digitales,
mediante el uso de diversos dispositivos tecnoldgicos vy la interaccién de la conectividad que permita crear e
innovar contenidos digitales.

En esta misma linea, es necesario impulsar las competencias digitales en el proceso de ensefianza-
aprendizaje, promoviendo la capacitaciéon en digitalizacién y alfabetizacion tecnolégica, que permita atender
la carencia en los sistemas educativos para la insercién 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 alfabetizacion digital,
planted un programa que respondan a la reduccion de la brecha digital, facilitando un presupuesto que estuvo
destinado a la adquisiciéon de equipos tecnoldgicos 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 educacién inclusiva y equitativa.

Con respecto a la competencia digital, desde la indagacién en teorias que abordan la importancia del uso
de medios tecnolégicos que favorecen al desarrollo del aprendizaje, sostienen que es fundamental permitir
al nifio 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 informaticos que amplian el
desarrollo del pensamiento creativo. De esta forma, se establece como vinculo de conexion para generar
un aprendizaje holistico a través de la interaccién en diferentes escenarios tecnoldgicos que promuevan la
insercion al metaverso.

Desde esta misma perspectiva, Oberlander et al. (2020), sostienen que las competencias digitales son un
compuesto de caracteristicas intrapersonales e interpersonales que se desarrollan con la finalidad de enfrentar
un contexto digital. Asimismo, se aborda la necesidad de sustituir la educacion tradicional implementando
nuevas tendencias educativas tecnoldgicas con el propdsito de preparar al estudiante a un mundo globalizado.
Por otra parte, con respecto al metaverso, desde la indagacion en teorias que abordan los nuevos escenarios
educativos tecnoldgicos con el objetivo de mejorar la experiencia en el aprendizaje, se evidencia la gran
necesidad de sumergir al nifio en el uso de diversas plataformas que potencien su capacidad tecnoldgica
auténoma desde las diversas topologias 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 ensefianza sea mas proactivo y activo dentro de contexto de realidad
virtual. Ademas, desarrolla capacidades de socializacion a través de la experiencia inmersiva de cada nifio
con el propdsito de adaptarlo a diversos contenidos pedagdgicos, logrando un mayor impacto educativo para

enfrentar los campos tecnolégicos.
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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 tecnolégico para el uso correcto de ellos y explotar al maximo sus funciones y
herramientas, donde se potencia la sumersion al mundo digital mediante avatares por medio de los cuales se
descubre un mundo de realidad 3D. Por ello, se debe impulsar la implementacién de recursos digitales que
faciliten el uso de plataformas que ofrecen experiencias perceptibles y sensoriales con la finalidad de poder
navegar hacia la revolucion digital y adelantarnos al futuro.

En dicho planteamiento, se repercute en la necesidad de potenciar las competencias digitales en la
triada educativa: docentes, nifios y familia; por ser una problematica emergente que se debe atender en los
diversos escenarios de aprendizaje con la finalidad de generar una cultural tecnoldgica educativa, centrada
en las siguientes preguntas orientadoras: ¢ Como las capacidades de socializacion de la competencia digital
desarrollan las habilidades cognitivas de los nifios? ¢ Cdmo la experiencia inmersiva digital ayuda a potenciar la
ensefianza-aprendizaje en la primera infancia? ¢ Como la navegacidn activa permitira al nifio trascender en su
aprendizaje sumergido en la tecnologia? Por ello, es necesario abordar el andlisis de la competencia digital y
su contribuciéon en el mundo del metaverso con el propdsito de dinamizar la educacion en la primera infancia.

Para tal efecto, se planted 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 inmersion del metaverso en la interaccion entre la realidad virtual y la simulacién tangible, mediante
las competencias digitales para construir conocimientos a través de la experiencia sensorial e inmersiva.

MATERIALES Y METODOS

El método utilizado en el presente estudio se basé en el analisis documental, desarrollando técnicas
cualitativas de indagacidn, seleccion y analisis de literatura especializada sobre el metaverso con la finalidad
de construir un nuevo conocimiento (Martin-Pastor y Duran, 2019; Neubauer, 2022). En esta linea se refieren
tres fases:

1.- Acceder a la informacion.
2.- Determinar los criterios de seleccién.
3.- Categorizar el contenido seleccionado.

En este sentido, la revisidon sistematica del metaverso contribuye a la comprensién del uso de los recursos
digitales en los procesos de aprendizaje en la primera infancia, permitiendo a los docentes interactuar con los
nifios en un mundo multidiverso en el cual estan interesados. De igual forma, se realizd un andlisis hermenéutico
en la construccion epistemoldgica del metaverso, mediante la dialéctica reflexiva de los hallazgos para la
interpretacién y sustento desde la indagacion epistémica (Deroncele, 2020a, by 2022).

RESULTADOS
Capacidades de socializacion de la competencia digital en el desarrollo de las habilidades cognitivas de los nifos

Lascapacidadesdesocializaciontienenunagranimportanciaen el desarrollo del cerebro del nifio respaldando
la extensién del lenguaje, ademas de otras habilidades cognitivas como la memoria que garantiza un desarrollo
6ptimo a lo largo de sus vidas. Asimismo, contribuye en su capacidad para comunicarse y relacionarse; este
ayudara 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 concepcion holistica del ser humano, debido a que por medio de estas se logra mostrar un
pensamiento complejo que trasciende en la creacion de un vinculo social compuesta por diversas expresiones
emocionales manifestando una comunicacién asertiva y afectiva. Por lo tanto, se debe prevenir la falta de
relacioén social con el entorno y reducir en el nifio ansiedad, estrés y miedo a comunicarse con los demas.

De igual manera, desde los aportes de Orozco et al. (2022), sostienen que la integracién de la comunicacién
y participacién grupal a través de plataformas digitales como las redes sociales impulsa a la innovacién en
las formas de ensefianza y transforma la interaccion social en la dimension tecnoldgica, generando entornos
virtuales de aprendizaje. Por ello, es relevante promover capacidades de socializacién por medio de espacios
virtuales donde se enfatice el intercambio de intereses personales que promuevan la intervencion activa

dentro del contexto digital.
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Por consiguiente, desde la sintesis tedrica, se refiere que la socializacion es una habilidad fundamental que
debe acentuarse en las escuelas con la finalidad que los nifios desarrollen habilidades cognitivas y capacidades
comunicativas en diferentes escenarios educativos. De esta forma, se puede ampliar el panorama de la
educacion innovando con nuevas estrategias de proyeccion, navegacion e interaccion en los entornos digitales.

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

La experiencia inmersiva ayuda a potenciar la ensefianza-aprendizaje, las cuales promueven un entorno
artificial donde se puede explorar e interactuar con recursos inimaginables de realidad aumentada que no
podrian ser posibles en formato tradicional. En esta linea, el uso de las tecnologias permitira disefiar nuevos
recursos de acercamiento y exploracion tangible que seran propuestas innovadoras en el campo educativo.

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

En ese sentido, Del Mar Aragd (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 experimentacion vivencial
entre la realidad y el mundo digital. Las experiencias inmersivas comprenden categorias de complejidad
y profundidad y no solo se delimita al dentro y fuera, al contrario, evolucionan a una tendencia mediante
dimensiones como velocidad, segmentacion y manipulacion de un entorno digital.

Desde lo expuesto, se enfatiza que la experiencia inmersiva potencia la exploracién de nuevas interfases
digitales los cuales promueven el interés de los estudiantes, fortaleciendo su capacidad de experimentacién e
intervencion multisensorial al momento de ejecutar la proyeccién e inmersion en el campo digital, esto hace
que el aprendizaje sea mas significativo e invaluable.

Navegacion activa en la trascendencia del aprendizaje sumergido en la tecnologia

La navegacion activa permitira al estudiante trascender en su aprendizaje de una manera mas divertida
sumergiéndose en la tecnologia, el cual le posibilitard una mayor atencidn en la construccion de su aprendizaje,
promoviendo la interaccidn bidireccional entre el mundo tecnoldgico y el estudiante abriendo oportunidades
de socializacion al interactuar con los recursos digitales que son fundamentales en esta nueva era tecnolégica
para potenciar sus capacidades de participacion.

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

En esta misma linea, Fernandez et al. (2020), refieren que el complemento de la tecnologia que actua
como un conector de apoyo en el proceso de aprendizaje de los nifios es la manipulacién multisensorial
y espontanea de los recursos digitales para la adquisiciéon de nuevos conocimientos, evidenciandose una
participacion activa haciendo de estas herramientas elementos facilitadores en la experimentacién del nifio,
el cual debe manifestar una buena organizaciéon para que demuestre su interés y entusiasmo por participar.

La sintesis tedrica de las pesquisas mencionadas sostiene que la navegacion activa engloba a la interaccidn
y participacion de los nifios en diversos ambientes web, que estan disefiados para estimular un aprendizaje
mas divertido y significativo, promoviendo el uso de recursos digitales y el manejo recursos interactivos que
faciliten el desarrollo de las competencias digitales.

DISCUSION

El analisis documentario repercute en la necesidad de sumergir al nifio 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 solucion emergente que se establece en los diversos campos

educativos para fortalecer la autonomia tecnolégica. A su vez, repercute en un analisis reflexivo desde la
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mirada ontoldgica y axioldgica para identificar los aportes en el dmbito educativo (Deroncele et al., 2020); y
una practica formativa docente en la dimensién contextual tecnoldgica para potenciar el uso de las tecnologias
en las interacciones pedagdgicas (Atuncar y Deroncele, 2021).

En esta linea, el metaverso se encuentra en un proceso de evolucion con la finalidad de disefiar escenario
interactivo para conectar a los nifios con la realidad digital, las tecnologias inmersivas, y las interacciones con
avatares en un ecosistema digital (George et al 2023). La finalidad del estudio permitié 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 adaptacién a la
virtualizacién educativa que se viene generando en los sistemas educativos (Atuncar y Medina, 2021).

Desde el analisis especifico, las capacidades de socializacién de la competencia digital en el desarrollo de
las habilidades cognitivas de los nifios han tenido que responder a los nuevos retos de la educacion post
pandemia. En esta linea, el desarrollo de la tecnologia en el metaverso ha transformado las interacciones
sociales, permitiendo que los nifios interactien con otros sin barreras de distancia y se encuentre posicionado
en el proceso formativo del aprendizaje en donde se desenvuelven en una realidad digital (Lopez et al., 2023);
agregado a ello, es necesario comprender que los procesos tecnoldgicos son parte interactuante en el contexto
de las sociedades (Aleman y Deroncele, 2021).

De igual forma, en relacién a la experiencia inmersiva digital para potenciar la ensefianza-aprendizaje en
la primera infancia se vienen desarrollando diversas estructuras curriculares para dinamizar el aprendizaje
tecnoldgico en las aulas. Por ello, Godinez y Rueda (2023), sefialan que es importante explorar el metaverso
en la educacion con la finalidad de observar y sistematizar sus aportes en la experiencia inmersiva de los
nifios en el mundo digital y la manera como se promueve el aprendizaje inmersivo mediante la dinamica
colaborativa. A su vez, dicha inmersién potencia la innovacién educativa mediante experiencias de aprendizaje
relevante (Palacios et al., 2021); y el aprendizaje profundo que contribuye a la reflexion critica de los procesos
de aprendizaje desde la meta reflexion para establecer estrategias de mejora continua (Luna y Atuncar, 2023;
Mollo y Deroncele, 2021, 2022).

Enrelacidénalanavegacion activaenlatrascendencia del aprendizaje sumergido enlatecnologia se contempla
un progreso evolutivo cautivo, debido a las limitaciones para el acceso a las tecnologias, la capacitacion en
competencias digitales y la vinculaciéon metodolégica con el aprendizaje. En este sentido, Angeles (2023),
sefiala que el metaverso propone nuevos retos a la educacion y es necesario que las organizaciones del estado
inviertan en esta linea, mediante el disefio de plataformas digitales y los componentes tecnolégicos necesarios
para su acceso, garantizando de esta forma la interaccion digital y la reduccién de las brechas tecnoldgicas. De
igual forma, es necesario realizar una gestion con visién social holistica que permita la interconexion digital en
todos los ambitos educativos (Atuncar et al., 2023); y el fortalecimiento del pensamiento critico reflexivo que
refleje el compromiso de todos los actores educativos (Franco y Deroncele, 2022).

CONCLUSIONES

El metaverso es un mundo paralelo digital que estd inmerso en el contexto de la primera infancia y se
encuentra en constante construccidon adaptativa para responder a los avances de la tecnologia, convirtiéndose
de esta forma en una herramienta fundamental para las intervenciones pedagogicas en las escuelas; se
constituye en unos de los signos actuales de la transformacion digital en el mundo educativo, lo cual requiere
que los docentes y estudiantes estén cada mas preparados con competencias digitales como base para
dinamizar la innovacion tecnoldgica en este contexto.

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

Las experiencias inmersivas digitales en el metaverso contribuyen a innovar en las estrategias pedagdgicas del
aprendizaje, sustentados en la dinamica colaborativa que generan una dindmica activa participativa con el propdsito
de promover el aprendizaje relevante de acuerdo al interés del nifio y el aprendizaje profundo para la reflexion.

Los procesos de la navegacién activa se garantizan por politicas de estado que apuesten por la educacion, a
través de la inversién directa en la implementacion de tecnologias 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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