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Bibliotecas en el metaverso: necesidad de meta-alfabetizacion
para bibliotecarios digitales y usuarios de bibliotecas digitales

Adeyinka Tella, Yusuf Ayodeji Ajani y Ugonna Vivian Ailaku

Introduccion

El concepto de metaverso, un
espacio virtual compartido donde
los usuarios pueden interactuar en
un  mundo  generado  por
computadora, ha ganado mucha
atencion en los ultimos afios. Con
el avance de la tecnologia de
realidad virtual (VR), las
aplicaciones  potenciales  del
metaverso se han vuelto cada vez
mas importantes para bibliotecas y
bibliotecarios. A medida que el
metaverso sigue evolucionando,
presenta nuevas oportunidades y
desafios para las bibliotecas que
requieren un nuevo conjunto de
habilidades y competencias tanto
de los bibliotecarios como de los
usuarios de la biblioteca. Un
aspecto fundamental del meta-
verso que las bibliotecas deben
abordar es la necesidad de
emprender la meta-alfabetizacion.
Este término fue acufiado por Tom
Mackey y Trudi Jacobson para
describir ~ un  conjunto  de
competencias que los individuos
necesitan desarrollar para partici-
par plenamente en el entorno de
informacion actual. Estas compe-
tencias incluyen el pensamiento
critico, la alfabetizacion digital, el
uso ético de la informacion y la

comprension de la naturaleza
social de la informacion. La meta-
alfabetizacion es esencial para los
bibliotecarios digitales y para los
usuarios de bibliotecas mientras
navegan por el metaverso e
interactlan con las grandes canti-
dades de informacion disponible
en este mundo virtual.

En los altimos afos, ha surgido
una creciente cantidad de literatura
sobre las posibles aplicaciones del
metaverso para bibliotecas vy
bibliotecarios. Por ejemplo, en un
articulo reciente, Pu et al. (2021a,
2021b) exploraron el potencial de
la tecnologia VR para programas y
servicios bibliotecarios. Los auto-
res sugirieron que la tecnologia de
realidad virtual podria mejorar los
programas y servicios biblioteca-
rios, como los servicios de
referencia virtual, los recorridos
virtuales de los espacios bibliote-
carios y los entornos virtuales de
aprendizaje. ~ Ademas,  otros
investigadores han explorado el
potencial del metaverso para la
recuperacion y el acceso a la infor-
macion (Jin y He, 2021a) y los
desafios y oportunidades de in-
corporar la tecnologia de realidad
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virtual en los programas de
educacion y capacitacion bibliote-
caria (Lam, 2020). A pesar de
estos  beneficios  potenciales,
también existen desafios que las
bibliotecas deben abordar en el
Metaverso. Por ejemplo, en un
articulo reciente, Kinkade (2022a,
2022b) analiz6 las implicaciones
éticas de recopilar y utilizar datos
de usuarios en el metaverso. El
autor  argumenté que las
bibliotecas deben ser conscientes
de los posibles riesgos de
privacidad asociados con la
recopilacion y el uso de datos de
los usuarios, y tomar medidas para
proteger la privacidad de los
usuarios.

El metaverso presenta a las
bibliotecas nuevas oportunidades
y desafios que requieren compe-
tencias de meta-alfabetizacion por
parte de los bibliotecarios y de los
usuarios de la biblioteca. Las
aplicaciones potenciales de la
tecnologia de realidad virtual para
programasy servicios biblioteca-
rios son enormes, Yy pueden
transformar la forma en que las
bibliotecas interactian con sus
usuarios. Sin embargo, también



existen desafios que las bibliotecas
deben abordar, como proteger la
privacidad de los usuarios en el
metaverso. Las bibliotecas deben
mantenerse actualizadas con los
altimos desarrollos en el meta-
verso y adaptar sus servicios y
programas para satisfacer las
necesidades cambiantes de sus
usuarios.

Metaverso

El término metaverso fue
acufiado por primera vez por Neal
Stephenson en su novela de
ciencia ficcion de 1992 Snow
Crash (Stephenson, 1992). En la
novela, el metaverso es un espacio
de realidad virtual donde los
usuarios pueden interactuar entre
si y con objetos virtuales. Desde
entonces, el concepto se ha
explorado en diversas formas,
desde videojuegos hasta platafor-
mas de redes sociales, pero fue la
novela de Stephenson la que
popularizé el término por primera
vez. El metaverso es un espacio
virtual compartido que tiene como
objetivo crear una sensacion de
presencia e inmersién que no es
posible con las interacciones
tradicionales en linea. Los
usuarios pueden interactuar entre
si y con objetos virtuales dentro de
este  espacio, creando una
experiencia altamente realista e
inmersiva. Los avances en la
tecnologia de realidad virtual han
renovado el interés en el concepto
de metaverso. El potencial de
entornos virtuales altamente realis-

tas e inmersivos para revolu-
cionar la forma en que nos
comunicamos,  aprendemos y
hacemos negocios se ha vuelto
cada vez méas evidente. En el
contexto de las bibliotecas, el
metaverso ofrece nuevas
oportunidades para interactuar con
los usuarios y brindar acceso a la
informacion. Por ejemplo, la
tecnologia de realidad virtual se
puede utilizar para crear entornos
virtuales de aprendizaje, propor-
cionar recorridos virtuales por
espacios bibliotecarios y ofrecer
servicios de referencia virtuales
(Pu et al.,, 2021a, 2021b). Estos
servicios pueden mejorar la
experiencia del usuario y hacer
que las bibliotecas sean mas
accesibles para un publico mas
amplio.

Las bibliotecas ya han comen-
zado a explorar el potencial del
metaverso para mejorar las
experiencias de los usuarios y
brindar acceso a la informacion.
Pu et al. (2021a, 2021b) sugirieron
qgue la tecnologia de realidad
virtual  podria  mejorar  los
programas y servicios biblioteca-
rios, como los servicios de
referencia virtual, los recorridos
virtuales por los espacios de la
biblioteca y los entornos virtuales
de aprendizaje. Jin y He (2021b)
también analizaron el potencial del
metaverso para la recuperacion y
el acceso a la informacion,
destacando cémo se podria utilizar
la tecnologia de realidad virtual
para mejorar la experiencia del
usuario. Sin embargo, a medida

que el metaverso continda
evolucionando, se deben abordar
nuevos  desafios, como la

privacidad del usuario y la
proteccién de datos. En su articulo
«Privacidad y Datos de usuario en
el Metaverso: un analisis ético
para bibliotecas», Kinkade (2022a,
2022b) enfatiz6 la importancia de
proteger la privacidad del usuario
en el metaverso y discutio las
implicaciones éticas de recopilar y
utilizar datos de los usuarios. El
desarrollo del metaverso también
requiere un nuevo conjunto de
habilidades y competencias por
parte de los bibliotecarios vy
usuarios de la biblioteca. Las
bibliotecas deberan adaptarse al
cambiante panorama tecnoldgico y
desarrollar nuevas estrategias para
brindar acceso a la informacion e
interactuar con los usuarios. En
pocas palabras, el concepto de
metaverso se esta volviendo cada
vez mas relevante con los avances
en la tecnologia de realidad
virtual. Si bien las aplicaciones
potenciales para bibliotecas y otras
industrias son vastas y fascinantes,
es importante abordar los desafios
asociados con la privacidad del
usuario y la proteccion de datos. A
medida que el metaverso continta
evolucionando, los bibliotecarios y
usuarios de bibliotecas deben
adaptarse al cambiante panorama
tecnoldgico y desarrollar nuevas
habilidades y competencias para
aprovechar al méximo su
potencial.



Bibliotecas y el vinculo con el
metaverso

El metaverso ofrece una varie-
dad de posibilidades para que las
bibliotecas se conecten con los
usuarios de formas novedosas.
Utilizando la tecnologia de reali-
dad virtual, las bibliotecas pueden
crear entornos de aprendizaje
inmersivos e interactivos, realizar
recorridos  virtuales por los
espacios de la biblioteca y ofrecer
servicios de referencia virtual,
entre otros. Pu et al. (2021a,
2021b) argumentaron que la
tecnologia de realidad virtual
podria mejorar los programas y
servicios de la biblioteca al brindar
una experiencia mas atractiva e
interactiva para los usuarios de la
biblioteca. Jin y He (2021b)
también destacaron el potencial
del Metaverso para mejorar la
recuperacién y el acceso a la
informacién,  brindando  una
experiencia mas inmersiva e
interactiva para los usuarios de la
biblioteca y aprovechando la
tecnologia de realidad virtual para
mejorar el acceso a la
informacién. Sin embargo, como
ocurre con cualquier tecnologia
nueva, el uso del Metaverso en las
bibliotecas también plantea pero-
cupaciones éticas. En particular, la
privacidad y la proteccion de los
datos son consideraciones criticas.
En el articulo “Privacidad y datos
de usuario en el Metaverso: un
andlisis ético para bibliotecas”,
Kinkade (2022a, 2022b) analiz6
las implicaciones éticas de
recopilar y utilizar datos de
usuarios en el Metaverso. El autor

destac6 la importancia de la
transparencia en las politicas de
recopilacion y uso de datos, y la
necesidad de que las bibliotecas
tomen medidas para proteger la
privacidad de los usuarios. Estos
son algunos  ejemplos  de
bibliotecas que exploran el uso del
metaverso:

+ Espacios de biblioteca
virtual: En el 2021, la
Biblioteca de la Universidad
de California, Santa Barbara
(UCSB) abrié un espacio de
biblioteca virtual para el
juego en linea Second Life.
La biblioteca virtual
proporciona un espacio para
que los usuarios accedan a los
recursos de la biblioteca y
asistan a eventos en un
entorno 3D. El espacio virtual
también incluye exhibiciones
virtuales y estanterias
virtuales que enlazan con
recursos de la biblioteca
(Biblioteca UCSB, 2021).

+ Servicios virtuales de
referencia: La biblioteca J.
Willard  Marriott de la
Universidad de Utah ofrece
servicios de referencia virtual
en un entorno de realidad
virtual utilizando la platafor-
ma Engage. EI mostrador de
referencia virtual permite a
los usuarios interactuar con
los bibliotecarios en un
entorno 3D y recibir asisten-
cia personalizada (Gallagher
et al., 2020).
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+ Entornos  virtuales de
aprendizaje: Las Bibliotecas
de la  Universidad de
Oklahoma desarrollaron una
experiencia  de  realidad
virtual Ilamada Find Your
Way to the Library utilizando
la plataforma Engage. La
experiencia guia a los
usuarios a través de un
campus virtual y hacia la
biblioteca,  proporcionando
una forma interactiva e
inmersiva de aprender sobre
los servicios y recursos de la
biblioteca (Frye et al., 2021).

Estos ejemplos demuestran el
potencial que tienen las bibliotecas
para utilizar el metaverso a fin de
interactuar con los usuarios de
formas nuevas e innovadoras. Al
crear espacios de Dbiblioteca
virtual, ofrecer servicios de
referencia virtuales y desarrollar
entornos virtuales de aprendizaje,
las bibliotecas pueden brindar una
experiencia mas inmersiva e
interactiva a sus usuarios. Sin
embargo, como Sse menciond
anteriormente, las bibliotecas
deben considerar las implicaciones
éticas del uso de la tecnologia de
realidad virtual y tomar medidas
para proteger la privacidad y los
datos de los usuarios.

Meta-alfabetizacion
La meta-alfabetizacion es un

concepto importante para los
bibliotecarios en relacion con el



metaverso, que se refiere al uso y
creacion de informacion en la era
digital. Ademas de las habilidades
de alfabetizacion tradicionales, la
meta-alfabetizacion incluye el
pensamiento critico, el uso ético
de la informacion y la creacién
colaborativa. En el complejo y
cambiante panorama digital del
metaverso, los  bibliotecarios
deben desarrollar habilidades de
meta-alfabetizacion para navegar
por los recursos de realidad
virtual, crear entornos virtuales de
aprendizaje 'y ensefiar a los
usuarios a utilizar la tecnologia de
realidad virtual de manera efectiva
y ética.  Mackey y Jacobson
(2018) discutieron cdmo se puede
aplicar la meta-alfabetizacién a
entornos virtuales de aprendizaje
en el metaverso, enfatizando la
importancia de la colaboracion
entre  bibliotecarios y  otros
profesionales de la informacién.
Sugirieron que los bibliotecarios
deberian crear entornos virtuales
de aprendizaje que promuevan el
pensamiento critico, la colabora-
cion y la creatividad. Ademas, los
bibliotecarios deben considerar
cuestiones éticas relacionadas con
el uso de la tecnologia de realidad
virtual en el metaverso, como la
privacidad  del usuario, la
proteccion de datos y los derechos
de propiedad intelectual.

La meta-alfabetizacién juega
un papel crucial para los
bibliotecarios en el Metaverso, ya
que les permite navegar y crear
contenido  digital que sea
accesible, confiable y relevante.
Behling y Critten (2021) explora-

ron la aplicacion de la meta-
alfabetizacion en el metaverso,
enfatizando su potencial para
promover la  educacion en
alfabetizacion informacional a
través de la tecnologia de realidad
virtual. Los autores destacaron la
importancia de que los biblioteca-
rios desarrollen habilidades de
meta-alfabetizacion para seleccio-
nar y evaluar recursos de realidad
virtual y ensefiar a los usuarios
cémo usarlos de manera efectiva y
ética. Alexander y Chiang (2022)
se centraron en la necesidad de
crear espacios virtuales inclusivos
y accesibles en el Metaverso,
particularmente para usuarios con
discapacidad. Destacaron el papel
de la meta-alfabetizacion al permi-
tir a los bibliotecarios disefiar
entornos virtuales teniendo en
cuenta la  accesibilidad vy
proporcionar a los usuarios las
herramientas y recursos necesarios
para navegar en estos espacios.
Estos articulos subrayan la
importancia de la  meta-
alfabetizacion para los biblioteca-
rios del metaverso, no solo para la
educacion en alfabetizacién infor-
macional y la evaluacion de
recursos de realidad virtual, sino
también para crear espacios
virtuales accesibles y ensefiar a los
usuarios cémo usar la tecnologia
de realidad virtual de manera
adecuada y equitativa.

Sin embargo, los bibliotecarios
pueden crear recorridos virtuales
por la biblioteca y proporcionar
servicios de referencia virtuales,
pero también deben tener en
cuenta los posibles sesgos y las
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limitaciones de los recursos de
realidad virtual. Deben ensefar a
los usuarios cémo utilizar la
tecnologia de realidad virtual de
forma eficaz y ética, incluyendo el
respeto de los derechos de
propiedad intelectual y la
proteccion de la privacidad y los
datos de los usuarios. Al
incorporar la meta-alfabetizacion
en su préactica, los bibliotecarios
pueden facilitar un uso mas
informado y responsable de la
informacion en el metaverso.

Necesidad de emprender la
meta-alfabetizacion para los
bibliotecarios  digitales vy
usuarios de las bibliotecas de
la era digital

La meta-alfabetizacion es cada
vez mas importante para los
bibliotecarios y usuarios de biblio-
tecas en la era digital. Con el rapi-
do crecimiento de la tecnologia e
Internet, las habilidades de alfabe-
tizacion tradicionales ya no son
suficientes para navegar en el
complejo y cambiante panorama
digital. La meta-alfabetizacion
abarca una variedad de habilida-
des, incluido el pensamiento
critico, el wuso ético de la
informacién y la creacion colabo-
rativa, que son esenciales para los
bibliotecarios y usuarios de
bibliotecas en la era digital.
Estudios recientes destacan la
importancia de las habilidades de
meta-alfabetizacion  para  los
bibliotecarios digitales y los
usuarios de Dbibliotecas en el
contexto del metaverso. Mackey y
Jacobson (2018) y Hodges vy



Blythe (2022) enfatizan la
necesidad de que los bibliotecarios
digitales colaboren con otros
educadores y profesionales de la
informacién para crear experien-
cias de aprendizaje inmersivas e
interactivas que fomenten el
pensamiento critico, la
colaboracion y la creatividad en
entornos virtuales de aprendizaje.
Los wusuarios de la biblioteca
también deben desarrollar
habilidades de meta-alfabetizacion
para navegar Yy evaluar los
recursos de la realidad virtual de
manera efectiva. El potencial de la
tecnologia de realidad virtual para
el aprendizaje activo y
colaborativo es significativo, pero
los usuarios también deben
aprender a evaluar la calidad y
credibilidad de los recursos y
utilizarlos de manera ética.

Las habilidades de meta-
alfabetizacién son cruciales para
promover el uso eficaz del
metaverso en los  servicios
bibliotecarios. Para los usuarios de
la biblioteca, las habilidades de
meta-alfabetizacion son esenciales
para acceder y utilizar eficazmente
los recursos digitales. Deben poder
evaluar la calidad y credibilidad de
la informacién, navegar por
sistemas digitales complejos y
comprender cuestiones relaciona-
das con la privacidad y la
seguridad de los datos. Ademas,
las  habilidades de  meta-
alfabetizacién son necesarias para
crear 'y compartir contenido
digital, colaborar con otros vy
participar en comunidades en
linea. El creciente cuerpo de

investigacion y literatura sobre
meta-alfabetizacion  resalta su
papel crucial en la era digital tanto
para los bibliotecarios digitales
como para los usuarios de las
bibliotecas. Mackey y Jacobson
(2018) discuten la aplicacion de la
meta-alfabetizacion en entornos
virtuales de aprendizaje, mientras
que Behling y Critten (2021)
exploran su papel en la promocién
de la educacion en alfabetizacién
informacional en el metaverso. Por
su parte, Lee y Paik (2021) han
estudiado el impacto de los
programas de alfabetizacion infor-
macional basados en la meta-
alfabetizacion  en  estudiantes
universitarios, resaltando la impor-
tancia de desarrollar estas habili-
dades entre los bibliotecarios.

En esencia, la meta-
alfabetizacion es fundamental para
navegar  eficazmente en el
complejo panorama digital en
constante evolucion. Abarca una
gama de habilidades necesarias
para gestionar y curar colecciones
digitales, acceder 'y utilizar
recursos digitales y participar en
comunidades en linea. A medida
gue la tecnologia continGa avan-
zando y surgen nuevos desafios, la
importancia de la meta-alfabetiza-
cion continuard creciendo en la
comunidad bibliotecaria. Por lo
tanto, los bibliotecarios digitales y
los usuarios de bibliotecas deben
desarrollar y perfeccionar, de ma-
nera activa sus habilidades de
meta-alfabetizacion para seguir
siendo relevantes y tener éxito en
la era digital.

Desafios de la  meta-
alfabetizacion para los
bibliotecarios digitales y los
usuarios de las bibliotecas de
la era digital

La meta-alfabetizacion, si
bien es esencial para los
bibliotecarios digitales y los
usuarios de las bibliotecas de la
era digital, también presenta
desafios que deben abordarse.
Un desafio importante es el
rapido ritmo del cambio
tecnolégico, que requiere una
actualizacion  constante  de
habilidades y conocimientos.
Esto  significa que los
bibliotecarios y  usuarios
digitales deben ser adaptables y
estar dispuestos a aprender y
evolucionar continuamente con
las nuevas tecnologias. Aqui
hay algunos desafios que
pueden enfrentar:

+ Acceso y disponibilidad
limitados de recursos: si
bien el metaverso presenta
una oportunidad para que
las bibliotecas ofrezcan
servicios nuevos e
innovadores, es posible que
no todos los usuarios
tengan acceso a la
tecnologia y el equipo
necesarios, lo que limita su
capacidad para participar
plenamente en el entorno
virtual.



+ Sobrecarga de informa-
cion: la abundancia de
informacion disponible en
el metaverso puede resultar
abrumadora tanto para los
bibliotecarios digitales
como para los usuarios de
la biblioteca. Necesitan
desarrollar habilidades para
evaluar criticamente la
calidad y credibilidad de
los recursos de realidad
virtual.

4+ Habilidades técnicas: el

metaverso requiere que los
usuarios tengan habilidades
técnicas como modelado
3D, codificacion y desarro-
llo de realidad virtual. Los
bibliotecarios digitales y
los usuarios de bibliotecas

deben tener habilidades
técnicas  bésicas  para
navegar y utilizar el

entorno virtual de manera
efectiva.

+ Brecha digital: Es posible
que no todos los usuarios
tengan igual acceso a la
tecnologia y los recursos
digitales, lo que puede
ampliar la brecha digital
entre quienes tienen acceso
al metaverso y quiénes no.

+ Consideraciones éticas:

los bibliotecarios digitales

y los usuarios de Ila
biblioteca deben ser
conscientes de las

consideraciones éticas.
como la privacidad vy
seguridad de los datos y los
derechos de propiedad
intelectual al utilizar vy
compartir ~ recursos  de
realidad virtual.

En general, los bibliotecarios
digitales y los usuarios de la
biblioteca deben estar equipa-
dos con las habilidades de
meta-alfabetizacién necesarias
para afrontar los desafios que

presenta el metaverso de
manera efectiva. Necesitan
evaluar criticamente la

informacion, desarrollar habili-
dades técnicas y ser conscientes
de las consideraciones éticas.
La comunidad bibliotecaria
debe abordar los desafios que
plantea el metaverso y trabajar
para que los recursos de
realidad virtual sean mas
accesibles e inclusivos para
todos los usuarios.

futuro,
meta-

Bibliotecas del
metaverso y
alfabetizacioén

Sin duda, las bibliotecas del
futuro  incorporaran  nuevas
tecnologias como el metaverso,
y los bibliotecarios digitales y
los usuarios de las bibliotecas
necesitaran desarrollar habilida-
des de meta-alfabetizacion para
navegar con eficacia en estos
entornos virtuales. El metaver-
SO presenta una oportunidad
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Unica para que las bibliotecas
ofrezcan servicios nuevos e
innovadores, pero también
presenta desafios en términos
de acceso y disponibilidad
limitados de recursos, sobre-
carga de informacién, habilida-
des técnicas, brecha digital y
consideraciones éticas. Para
abordar estos desafios, las
bibliotecas deben centrarse en
desarrollar habilidades de meta-
alfabetizacion, como el pensa-
miento critico, la evaluacion de
la informacién y las
competencias técnicas. Los
bibliotecarios pueden desempe-
fiar un papel crucial a la hora de
ayudar a los usuarios a navegar
por el metaverso brindandoles
capacitacion 'y apoyo para
desarrollar  las  habilidades
necesarias. Las bibliotecas tam-
bién pueden trabajar con socios
comunitarios  para  brindar
acceso a tecnologia y recursos a
usuarios desatendidos.

Ademés, las bibliotecas
también deben considerar como
se puede utilizar el metaverso
para mejorar los servicios
bibliotecarios tradicionales,
como la alfabetizacion informa-
cional, el apoyo a la investiga-
cion y la extension comunitaria.
Por ejemplo, el metaverso
puede proporcionar un espacio
para el aprendizaje y la investi-
gacion colaborativos y puede
permitir a los usuarios acceder



a colecciones y exhibiciones
virtuales. Por lo tanto, la
incorporacion del metaverso en
las bibliotecas del futuro
presenta una oportunidad unica
para que las bibliotecas
ofrezcan servicios nuevos e
innovadores, pero también
presenta desafios que deben
abordarse mediante el desarro-
llo de habilidades de meta-
alfabetizacion. Las bibliotecas
deben trabajar para hacer que
los recursos de realidad virtual
sean mas  accesibles e
inclusivos para todos los
usuarios, al mismo tiempo que
exploran formas de mejorar los
servicios bibliotecarios tradi-
cionales utilizando esta nueva
tecnologia. Investigaciones
recientes han explorado los
desafios y oportunidades que
presenta el metaverso para
bibliotecas y bibliotecarios. En
términos de acceso limitado y
disponibilidad de recursos,
Huang y Wu (2022) sugieren
que las bibliotecas pueden
utilizar dispositivos mdviles y
realidad  aumentada  para
brindar acceso a recursos
virtuales, especialmente para
aquellos que carecen de acceso
a dispositivos de alta gama.

En cuanto al desafio de la
sobrecarga de informacion,
Kietzmann et al. (2021)
sugieren que los bibliotecarios
pueden utilizar metadatos y

otras herramientas para ayudar
a los usuarios a navegar y
evaluar los recursos de realidad
virtual.  En  términos de
habilidades técnicas, Liao y
Wang (2021) enfatizaron la
importancia de brindar
capacitacion y apoyo a los
bibliotecarios para desarrollar
las habilidades necesarias para
apoyar a los usuarios en el
metaverso. Las bibliotecas
también pueden asociarse con
organizaciones como las coding
schools (escuelas de programa-
cién para brindar acceso a la
capacitacion de sus usuarios. El
desafio de la brecha digital lo
destacan Yang et al. (2021),
quienes sugieren que las
bibliotecas pueden trabajar con
socios  comunitarios  para
brindar acceso a tecnologias y
recursos a quienes puedan estar
desatendidos. Las bibliotecas
también  pueden  considerar
ofrecer programas que ayuden a
cerrar la brecha digital, como
brindar acceso a tecnologias y
servicios de Internet o brindar
capacitacion sobre cémo usar la
tecnologia.

Bibliotecarios del
metaverso y
alfabetizacioén

futuro,
Meta-

Para prosperar en la era de
las tecnologias emergentes
como el metaverso, los
bibliotecarios del futuro

necesitaran adquirir una meta-
alfabetizacion, que combine
habilidades de alfabetizacion
tradicionales con habilidades
digitales y la alfabetizacion
mediatica. Como mundo virtual
que  permite  experiencias
inmersivas e interactivas, el
meta-verso plantea oportuni-
dades y desafios para los
bibliotecarios. Uno de los
desafios en el metaverso es el
acceso limitado y la disponibili-
dad de recursos para los
usuarios que pueden no tener
la tecnologia y el equipo
necesarios  para  participar
plenamente. Para abordar esto,
Huang y Wu (2022) sugieren
que las Dibliotecas pueden
utilizar dispositivos mdviles y
realidad aumentada  para
brindar acceso a recursos
virtuales, particularmente para
aquellos que carecen de
dispositivos de alta gama. Otro
desafio es la sobrecarga de
informacion, que puede resultar
abrumadora tanto para los
bibliotecarios como para los
usuarios de la biblioteca.
Kietzmann et al. (2021) reco-
miendan el uso de metadatos y
otras herramientas para ayudar
a los usuarios a navegar y
evaluar los recursos de realidad
virtual.

Para navegar eficazmente
por el metaverso, los biblioteca-
rios también deben tener



habilidades  técnicas como
modelado 3D, codificacion y
desarrollo de realidad virtual.
Liao y Wang (2021) enfatizan
la importancia de brindar
capacitacion y apoyo a los
bibliotecarios para que
desarrollen estas habilidades.
La brecha digital también es un
desafio en el metaverso, ya que
no todos los usuarios tienen el
mismo acceso a la tecnologia y
los recursos. Yang et al. (2021)
sugieren que las bibliotecas
pueden trabajar con socios
comunitarios  para  brindar
acceso a tecnologia y recursos a
usuarios desatendidos.

Por ultimo, las consideracio-
nes éticas como la privacidad y
seguridad de los datos y los
derechos de propiedad intelec-
tual son cruciales que los
bibliotecarios y los usuarios
deben tener en cuenta al utilizar
y compartir  recursos de
realidad virtual. Agosto (2021)
enfatiza la importancia de
educar a los usuarios sobre
estos temas y promover un
comportamiento responsable en
el metaverso.

Conclusién

En conclusion, las bibliote-

cas tienen el potencial de
desempeniar un papel
fundamental en el metaverso

como centros de informacion y

espacios comunitarios.  Sin
embargo, los bibliotecarios
digitales y los usuarios de las
bibliotecas de la era digital
necesitan desarrollar habilida-
des de meta-alfabetizacion para
navegar y  evaluar la
informacion digital de manera
efectiva. La meta-alfabetizacion
implica una variedad de
habilidades y competencias,
como el pensamiento critico, la
ciudadania digital y el uso ético
de la informacion, que son
esenciales para el éxito en el
metaverso.

Desarrollar habilidades de
meta-alfabetizacion puede ser
un desafio, particularmente
dada el répida ritmo del cambio
tecnoldgico, pero la capacita-
ciobn y el apoyo continuos
pueden ayudar a los biblioteca-
rios digitales y a los usuarios de
las bibliotecas a mantenerse
actualizados. A medida que el
metaverso continta evolucio-
nando, las bibliotecas y los
bibliotecarios deben adaptarse
para seguir siendo relevantes y
continuar brindando recursos y

servicios valiosos a  sus
comunidades. Al adoptar la
meta-alfabetizacion, los

bibliotecarios y los usuarios de
las bibliotecas pueden inter-
actuar de manera efectiva con
la informacion digital en el
metaverso y desbloquear todo
su potencial

Recomendaciones

Teniendo como base las
discusiones de este articulo, se
hacen las siguientes recomen-
daciones para mejorar la meta-
alfabetizacion de los biblioteca-
rios digitales y los usuarios de
bibliotecas de la era digital en
el metaverso:

+ Brindar capacitacion y
apoyo continuos: dado el
rapido ritmo del cambio
tecnolégico, es crucial
brindar a los bibliotecarios
digitales y a los usuarios de
bibliotecas capacitacion y
apoyo  continuos  para
mantener actualizadas sus
habilidades de  meta-
alfabetizacion. Esto puede
incluir talleres, seminarios
web y cursos en linea.

+ Fomentar una cultura de
pensamiento  critico y
ciudadania digital: las
bibliotecas y los biblioteca-
rios deben promover el
pensamiento critico y la
ciudadania digital entre sus
usuarios. Esto se puede
lograr promoviendo el uso
ético de la informacion,
alentando a los usuarios a
evaluar la informacion de
manera critica y participan-
do en debates sobre
ciudadania digital.



+ Construir asociaciones de
colaboracion: las bibliote-
cas deben buscar construir
asociaciones de colabora-
cién con otras organizacio-
nes en el metaverso, como
museos Y galerias virtuales,
para mejorar la informa-
cion y los recursos disponi-
bles para los usuarios.

+ Desarrollar experiencias de
aprendizaje inmersivas: las
bibliotecas pueden desarro-
llar experiencias de apren-
dizaje  inmersivas para
involucrar a los usuarios y
mejorar sus habilidades de
meta-alfabetizacion.  Esto
puede incluir experiencias
de realidad virtual y
modulos de aprendizaje
interactivos.

+ Fomentar un  entorno
inclusivo y accesible: las
bibliotecas deben esforzar-
se por crear un entorno
inclusivo y accesible en el
metaverso. Esto  puede
incluir proporcionar recur-
sos accesibles y servicios y
garantizar que todos los
usuarios se sientan
bienvenidos y valorados.

Al implementar estas
recomendaciones, las bibliote-
cas y los bibliotecarios pueden
mejorar sus habilidades de

meta-alfabetizacion e interac-
tuar de manera efectiva con la
informacion digital en el meta-
verso, asegurando que sigan
siendo relevantes y continden
brindando recursos y servicios
valiosos a sus comunidades.
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