El desarrollo de la ciencia y |a tecnologia, que hacen sentir al
ser humano como duefio y amo del universo, se ha
desvirtuado. Esto se debe a que la tecnologia no esta al
servicio de la especie humana. Esta, concebida asi, hace que
el sujeto piense menos y se desconecte cada vez mas; por
ende, se desconecta de su realidad y crea escenarios irreales
en lugares equivocados. (Betancur 2021:123)!
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El panorama actual revela que la evolucién tecnoldgica estd impulsando un cambio en la forma en que
se brindan los servicios educativos en las universidades. Los EVA se han convertido en un
componente esencial de esta transformacion, permitiendo la simulacion de experiencias educativas y
la interaccion en linea entre estudiantes y profesores. Estos entornos digitales ofrecen una plataforma
para simular experiencias educativas en un entorno virtual, permitiendo la realizacién de clases y
actividades a distancia.

: Metaverso, Ambientes virtuales de aprendizaje, Innovacién tecnoldgica, estrategias
de innovacion

En Colombia ademas de contar un sistema educativo tradicional, MinEducaciéon (Ministerio de
Educacién Nacional, 2017) cuenta con portafolios de modelos educativos y estan disefiados con
estrategias escolarizadas y semiescolarizadas, con aprendizaje en procesos convencionales y no
convencionales, disefios con modulos didacticos, metodologias flexibles y modelos pedagégicos por
medio de formacion docente. Por otro lado, las Tecnologias de las Informacion y las Comunicaciones
(TIC) “son el conjunto de recursos, herramientas, equipos, programas informaticos, aplicaciones,
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redes y medios; que permiten la compilacion, procesamiento, almacenamiento, transmision de
informacion como: voz, datos, texto, video e imagenes. (Art. 6 Ley 1341 de 2009)” (Ministerio de
Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones, S.f.).

La investigacidn que da origen a este articulo procura formular una estrategia de innovacién desde el
metaverso que contribuya a mejorar el ambiente virtual de aprendizaje del Programa Tecnologia de
Anélisis de Costos y Presupuestos Virtual de la Institucién Universitaria ITM. En el marco de esta
investigacion y dando respuesta a las necesidades detectadas al interior de la facultad, se selecciona
el desarrollo de una investigacion centrada en el programa de Tecnologia de Andlisis de costos y
presupuestos, donde las clases 100% virtuales se imparten desde la plataforma @Medellin que “es la
Ciudadela Universitaria Digital del Municipio de Medellin dependiente de la Agencia de Educacién
Postsecundaria de Medellin — Sapiencia” donde el ambiente virtual tiene un modelo de precursor y
autentico en aprendizaje en los ambientes virtuales, ofertado a programas de educacion superior
encaminados a la cuarta revolucion industrial y a la necesidad de acercar la universidad a las comunas
de la ciudad de Medellin. Esta ciudadela no esta bajo discrecionalidad del ITM, sino, que trabajan bajo
un convenio de cooperacion entre ambas entidades para trabajar “dentro de un ecosistema integrado
de aprendizaje virtual’ y donde @Medellin recibe apoyo técnico, académico y administrativo de la
Oficina de Unidad de Educacién Virtual del ITM. (Alcaldia de Medellin, 2023a).

Esta investigacion se plantea desde un enfoque cualitativo, siendo la que mejor se adapta a las
caracteristicas presentadas en la investigacion y permite conocer la opinion subjetiva de la poblacion
objeto de estudio; es de alcance exploratorio, este puede ser utilizado en lo cualitativo y el método
cuantitativo para abordar fendmenos que no han sido investigados previamente y se busca examinar
sus caracteristicas (Ramos, 2020) y, se desarrollard mediante la Investigacién Accién Participacién,
esta busca la vinculacion de conocimientos plurales y acciones colectivas para abordar problemas y
generar transformaciones (Mercon, 2022). La metodologia que ha seguido la investigacion en mencion
se centyra en cuatro fases que se describen a continuacion:

Fase I. Caracterizacion: madurez del metaverso y estrategias de innovacion: En esta fase, se
pretende dar solucion al primer objetivo especifico: Identificar las caracteristicas del metaverso y las
estrategias de innovacion que puedan ser implementadas en los entornos virtuales del ITM.

Se definen las bases de datos cientificas como: Science Direct, Scopus, Scholar Google y Scielo, se
establecen palabras clave como: educacion virtual, entorno virtual, estrategias de innovacion,
metaverso. La fase lleva consigo dos actividades de busqueda en la literatura: (i) madurez del
metaverso y (ii) estrategias de innovacion. La fase finaliza con una tabla de resultados de la
investigacion que serviran para la construccion final de la estrategia a formular.

Fase Il. Diagnéstico: condiciones actuales del entorno virtual de la TACYP-Virtual: Esta segunda
fase responde al objetivo nimero dos: Diagnosticar las condiciones actuales del entorno virtual de la
Tecnologia Anélisis de Costos y Presupuestos virtual. Donde se utilizara la técnica de recoleccion de
datos por medio de la encuesta abierta que de acuerdo con Jansen, (2013) estas ofrecen el poder
estudiar “una poblacién a través de la observacién de sus miembros” (...) “la estructura matricial



rectangular variable-caso de la matriz de datos” asi mismo explica que la encuesta cualitativa tiene
como objetivo principal analizar la diversidad y las dimensiones relevantes de un tema en particular
dentro de una poblacién determinada, en lugar de enfocarse en establecer frecuencias o promedios.
En lugar de contar la cantidad de individuos con caracteristicas similares, su enfoque se centra en
identificar las variaciones significativas y los valores relevantes presentes en dicha poblacién. El
propdsito fundamental de este tipo de encuesta es comprender en detalle las perspectivas, opiniones
y experiencias de los participantes. El instrumento sera por medio de un cuestionario con Microsoft
Forms (Cruz, 2022).

De esta manera, se disefiaran las encuestas de manera abierta con un maximo de tiempo de respuesta
de 15 minutos aproximadamente. Estas estaran dirigidas a (i) estudiantes; (i) docentes; (iii) egresados;
(iv) empleados del ITM; vy, (v) esta fase se divide en dos partes: (i) conocer la percepcion de la
poblacion objeto de estudio respecto al entorno virtual de la TACP- Virtual por medio de las encuestas
y, (ii) Consultar con la Oficina de Unidad Virtual las caracteristicas actuales de la infraestructura del
entorno virtual. Al finalizar esta fase, el trabajo de campo se evidenciara mediante una tabla de
resultados las percepciones sobre los entornos virtuales. Que permitan una mayor apreciacion de la
percepcion de la comunidad ITM objeto de estudio sobre los entonos virtuales.

Fase lll. Formulacién de estrategias de innovacién: Esta fase pretende dar respuesta al objetivo
general: Formular estrategias de innovacion desde el metaverso que contribuyan a mejorar el entorno
virtual del Programa Tecnologia de Andlisis de Costos y Presupuestos Virtual de la Institucion
Universitaria ITM.

Esta fase se lleva a cabo a partir de la identificacion de las estrategias de innovacion y la
madurez del metaverso encontradas en la literatura. Para ello se realizara: (i) Analisis de la informacion
hallada en la fase 1; (i) analisis de las condiciones del entorno virtual de la TCYP-Virtual; iii) disefio
de las diferentes estrategias que aplican al entorno virtual de la TCYP-Virtual, las cuales se analizaran
por medio de una herramienta de identificacion de variables y se hara una busqueda de expertos en
el tema de educacidn para seleccion de las estrategias disefiadas que mejor apunten a la consecucion
del objetivo general de la presente investigacion.

Fase IV. Hoja de ruta : Esta fase pretende dar respuesta al objetivo tres: Proponer una hoja de ruta
para la implementacion de una de las estrategias de innovacion del metaverso. Una vez teniendo las
estrategias de mayor puntaje por los expertos se priorizara una de ellas a fin de generar la hoja de
ruta que oriente a una posible implementacion a futuro. Para el desefio de la hoja de ruta se tendran
en cuenta variables como: publico objetivo, tecnologia, conocimientos y recursos. Para dicha seleccion
se partira de un andlisis integral de los principales factores identificados en la caracterizacion y el
diagnéstico, que permita determinar la estrategia mas apta a las capacidades del entorno virtual del
ITM del programa TACYP-Virtual.

La Organizacion de las Naciones Unidas (ONU), manifesto que la experiencia del Covid-19,
presentada en el 2020, provoc6 una desescolarizacion mundial de aproximadamente 1600 millones
de estudiantes, causando preocupaciéon en el ambiente académico con respecto a docentes y
empleados de las instituciones educativas. Esta informacion fue recopilada por la Organizacion de
Educacién, la Ciencia y la Cultura (UNESCO), mediante la Red de Escuelas Asociadas (RedPAE), en



el cual se indic6 que ellos no tenian acceso a la tecnologia y los docentes tenian que buscar métodos
de estudio y estrategias de relacionamiento social con plataformas digitales para encontrar la atencién
de los estudiantes en los diferentes medios de comunicacién virtual. Organizacion de las Naciones
Unidas (ONU, 2020). Y el foro en el foro "Covid 19 y educacion superior: Educacion y Ciencia como
vacuna contra la pandemia" organizado por las Naciones Unidas, se puso de manifiesto la
preocupacion de docentes y estudiantes en relacion con los retos enfrentados durante la pandemia en
el ambito de la educacion virtual; (Organizacion de las Naciones Unidas, 2020).

La incorporacién de las tecnologias de la informacién y la comunicacion (TIC) y los elementos
pedagagicos provenientes de la aproximacion sociocultural han generado avances significativos en la
educacién. Estas herramientas tecnoldgicas ofrecen soporte innovador y permiten la creacion de
entornos virtuales de aprendizaje. La comunicacion virtual desempefia un papel fundamental en la
formacién a distancia y en la formacidn semipresencial. (Salmerén et al., 2010). Se reconoce entonces
que, el valor de los procesos de aprendizaje con herramientas virtuales son una ventaja para afrontar
nuevos retos en estrategias de ensefianza, garantizando la adopcion de nuevas formas pedagogicas
de la tecnologia de la informacién y las comunicaciones (TIC) (Chalela et al., 2016). A pesar de la
acogida de programas mediados por la virtualidad en las Instituciones de Educacién Superior (IES),
se ha evidenciado que se vuelve dificil para estudiantes y docentes que tratan de replicar lo presencial
alo virtual. (Areth et al., 2015).

De esta manera, la Institucion Universitaria (ITM) es una de las IES que ha incursionado en la oferta
de programas de modalidad 100% virtuales. Actualmente, la plataforma virtual del ITM opera con la
interfaz de LMS Moodle E (Modular Object Oriented Distance Learning Environment), que segun
Zapata et al., (2021) se identifica por un disefio basado en el enfoque pedagdgico constructivista social
Yy, aunque posee una arquitectura modular, las comunicaciones del ambiente virtual son principalmente
de sentido unidireccional, siendo su contenido en su mayoria a textos y con botones que enlazan a
otros contenidos. De acuerdo con un informe realizado en la unidad virtual del ITM, existen ciertas
actividades o complementos en la interfaz LMS Moodle que se encuentran desactivados (Rios Rivera
& Valencia Mejia, 2021) y que podrian mejorar la calidad de experiencia del estudiante. Un estudio
desarrollado por la Universidad Nacional Abierta y a distancia (UNAM) reflejé que los estudiantes que
han manejado la plataforma LMS como Moodle manifiestan que invierten mucho tiempo en las
diferentes interacciones para encontrar la informacién requerida o desarrollar la actividad deseada
dentro de la plataforma (Morales Dussan et al., 2022), lo cual hace que se pierda el interés en esta
interfaz y, por ende, dificulta su aprendizaje.

En linea con lo anterior, uno de los resultados colaterales a la oportunidad de mejora en esta
investigacion podria ser mejorar la permanencia y el éxito académico, en otras palabras, mitigar la
desercién de los estudiantes de programas virtuales teniendo en cuenta que para la presente
propuesta se tomara como caso de estudio el programa Tecnologia de Analisis de Costos y
Presupuestos (TACP- Virtual). Igualmente, es valido resaltar que, segun un estudio realizado por el
Observatorio de Permanencia Estudiantil, para el 2021 se tuvo una desercion del 51,90 % en el periodo
uno y de 29,70 % en el dos.



Por otro lado, el Observatorio de Permanencia del ITM, en un estudio realizado en el 2023-1, donde
se elabord una encuesta a los estudiantes de modalidad virtual que desertaron de su proceso
académico en los periodos 2022-1y 2022-2 y que tenia como objetivo conocer las cusas por las cuales
no continuaron su proceso educativo, entre las 46 personas que respondieron, se destacan las
siguientes respuestas (ver tabla 1):

Tabla 1. Desertores de estudiantes de modalidad virtual del ITM.

Numero de respuestas Causa Categoria
desertores. Modalidad de
matricula: virtual
46 respuestas

Se me dificulta el trabajo asincrénico, tener  Forma de
8 que esperar algun tiempo por la respuesta aprendizaje.

de alguien.

Tuvo confusiones en el ingreso y uso de las  Modalidad virtual.
7 plataformas: Campus Virtual, Cvirtual 'y

@medellin.

El profesor no respondi6 a tiempo las Plataformas 0
6 preguntas que plante6 en el foro de dudas docentes.

0 a través de la mensajeria privada.
El ambiente virtual de las asignaturas Tecnologicas.
6 mediadas por la virtualidad es poco
motivante.
Inadaptacién a la metodologia de las Tecnoldgicas.
4 Asignaturas Mediadas por la Virtualidad
(AMV).
Considera que el acceso a las plataformas Modalidad virtual.
3 y sus acciones no es intuitivo, desconocia
como hacer lo que deseaba.
Me gusta ver las explicaciones en Forma de
3 imagenes, tablas, mapas y el material aprendizaje.
visual era monotono.
El entorno del que dispone para recibir Tecnoldgicas.
1 las Asignaturas Mediadas por la Virtualidad
(AMV) y estudiar es inadecuado.
Nota: Informacién tomada en (Observatorio de Permanencia, 2023).

En linea con anterior, el ambiente virtual, entendido como un espacio pensado para la concepcion
pedagodgica, (Rios Rivera & Valencia Mejia, 2021) se ve impactado de manera negativa por los
elementos que se identificaron anteriormente. Por esta razon, se debe fortalecer la educacién de la
modalidad virtual y asi potencializarla con estrategias de innovacion para aumentar la interaccion y
usabilidad de la plataforma, desde los aportes del metaverso.



Ademas, se ha identificado que en los entornos virtuales no se encuentran todos los servicios del
ambiente institucional dentro de su propio entorno virtual, como lo son los de la Facultad de Ciencias
Econdmicas y Administrativas (FCEyAd), el Departamento del programa, el Proyecto de permanencia
SIGA, tesoreria, Bienestar, deportes, entre otros, que son a los que tiene acceso un estudiante tiene
derecho al tener calidad de estudiante. Por esta razon, el estudiante en muchas ocasiones deba
emplear otros canales por fuera del entorno virtual para resolver su necesidad. Lo anterior se puede
verificar realizando una navegacion en el Campus Virtual (https://www.itm.edu.co/unidad-de-
educacion-virtual/).

En este sentido:

Crear nuevos entornos pedagdgicos, que van desde los servicios de educacion a distancia
hasta los establecimientos y sistemas "virtuales" de ensefianza superior, capaces de salvar
las distancias y establecer sistemas de educacion de alta calidad, favoreciendo asi el progreso
social y econémico y la democratizacién asi como otras prioridades sociales importantes; pero,
han de asegurarse de que el funcionamiento de estos complejos educativos virtuales, creados
a partir de redes regionales continentales o globales, tenga lugar en un contexto respetuoso
de las identidades culturales y sociales. (Yarzabal & Silvio, 1998, p. 112).

Finalmente, con la presente investigacion se pretende abordar una oportunidad de mejora en los
entornos virtuales usados actualmente en los programas de pregrado 100% virtuales del ITM, desde
el metaverso. A partir de la pregunta de investigacion ¢ qué estrategias de innovacion orientadas a la
mejora de los entornos virtuales se pueden proponer para los programas de pregrado virtuales desde
el metaverso?

Al analizar a la literatura en cuanto a los entornos virtuales con enfoque en las instituciones de
educacidn con programas ofertados mediados por la virtualidad y desde las estrategias de innovacion
y el metaverso se han encontrado algunos estudios que logran abarcar topicos de interés para el
desarrollo de la presente investigacion, los cuales se presentan a continuacion:

La Universidad de Los Andes de Mérida realizé un estudio de caso con un grupo de estudiantes de
posgrado con el objetivo de comprender la interaccion educativa en los AVA, donde se examinaron
las caracteristicas especificas de estos entornos educativos dentro del marco de la sociedad del
conocimiento, considerando cinco principios pedagdgicos: presencia, coherencia, complejidad,
cientificidad y espiritualidad. En este enfoque, se reconoce al estudiante como el actor principal y
responsable de su propio aprendizaje, mientras que el profesor desempefia un papel facilitador al
proporcionar herramientas y contextos para el proceso de aprendizaje. El resultado del estudio ofrece
una descripcion de las interacciones dinamicas que tienen lugar en las actividades educativas,
subrayando la importancia de la comunicacién e interaccion tanto en entornos fisicos como virtuales
(Pérez de A & Telleria, 2012)

Adicionalmente, la Facultad Regional Bahia Blanca (FRBB) de la Universidad Tecnolégica Nacional
(UTN) desarroll6 una plataforma Virtual de Ingreso digital en su pagina web para implementar el tutorial
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virtual “segunda instancia a distancia” (SlaD). Esta plataforma brindaba informacion sobre los
requisitos de ingreso, fechas de inscripcidn, acceso al material de estudio, comunicacién con el
docente tutor, consulta del cronograma de actividades y detalles sobre los criterios de promocion del
seminario. La comunicacion con el docente tutor se realizaba exclusivamente por correo electronico.
El AVI utiliza Moodle2 el cual contiene: espacios para matematica, fisica, servicio de ayuda; un
repositorio de preguntas frecuentes; bloque de calendario con fecha importantes, espacio para
eventos, un bloque reloj que indica la fecha y hora del servidor en donde en cada uno de los espacios
anteriormente mencionados cada mddulo cuneta con los objetivos y desarrollo de los temas. Los
resultados del estudio sobre el Aula Virtual de Ingreso demuestran que esta modalidad facilita la
comunicacion entre la universidad y los estudiantes, utilizar un entorno de educacion a distancia para
interactuar y comunicarse con todos los alumnos del curso regular, méas alla de las clases presenciales,
resulta muy beneficioso (Vanoli & Garcia Zatti, 2019).

Los Sistemas de Gestién de Aprendizaje, es una de las tecnologias mas empleadas en la actualidad
para asistir los procesos de ensefianza y aprendizaje. La Universidad Autonoma de Yucatan cuenta
con el sistema UADY Virtual el cual esta basado en el software MOODLE, el cual sirve principalmente
como una herramienta de apoyo para las clases presenciales de licenciatura y posgrado. Para reforzar
la adopcion de este recurso tecnolégico entre el alumnado de nuevo ingreso, se ha desarrollado un
curso virtual de induccidn para el uso de este sistema (Zapata et al., 2021).

Por otro lado desde el ambito nacional, el Servicio Nacional de Aprendizaje (SENA), maneja cursos
de modalidad virtual, mediante “Sofia Plus”, esta contienen plataformas de ensefianza y aprendizaje
como “Black Board” (Arenas & Franco, 2015) y “Modelo PACIE” (Presencia, Alcance, Capacitacion,
Interaccion, E-Learning) que son guias didacticas de aprendizaje mediante objetos virtuales
(Cérdenas, 2015). Sin embargo, para el 2022 la plataforma fue llamada “Territorium”, que es
actualmente el modelo de ensefianza de educacion virtual disefiado para educar desde la casa a los
aprendices, en complemento con “Sofia Plus”. (SENA, 2022a). (SENA, 2022b).

Respecto al ITM, se puede decir que es una Institucion Universitaria reacreditada en alta calidad, de
caracter oficial adscrito al Municipio de Medellin. Cuenta con 6 sedes (Robledo, Fraternidad, Prado,
Floresta, Castilla y poblado). La oferta educativa del ITM va desde cursos cortos hasta doctorados a
nivel presencial y virtual. Actualmente el ITM oferta un doctorado, 12 maestrias, 6 especializaciones y
34 pregrados de los cuales 5 son de modalidad virtual, entre ellos el programa TACP-virtual adscrito
a la Facultad de Ciencias Econémicas y Administrativas (FCEyAd) (ITM, 2023a).

ElITM utiliza la metodologia Educacion en Ambientes Virtuales (EAV) para el disefio de cursos a partir
de dimensiones importantes como: La reflexion epistemologica del saber, la visualizacion gréfica y el
trayecto de actividades lo cual ha dado como resultado el fortalecimiento de la produccién de
contenidos ampliando el nivel de calidad asociados a comunicaciones, pedagogia, disefio gréafico,
disefo curricular, y la implementacién de la tecnologia. Otra estrategia es el fortalecimiento de Unidad
de Educacién Virtual (UEV) a través de la gestién del conocimiento con la implementacion de
dimensiones pedagogicas impactando la oferta educativa que se desarrolla por medio de los docentes
en estos ambientes virtuales de aprendizaje, lo que ha permitido la construccion del Modelo Educativo
Virtual (MEVITM). (Rios Rivera & Valencia Mejia, 2021).



Entorno virtual: En cuanto al entorno virtual, Londofio, (2011) sefiala que se debe adoptar esta
filosofia de interaccion, los entornos virtuales de formacién se convierten en espacios dinamicos y
enriquecedores donde los participantes no solo adquieren conocimientos teoricos, sino que también
aprenden a trabajar en equipo, a comunicarse efectivamente, a desarrollar habilidades de resolucién
de problemas y a valorar la diversidad de perspectivas.

@Medellin: Es una plataforma Moodle que es administrada por Sapiencia. La plataforma se utiliza
para el desarrollo de asignaturas en programas virtuales APV (Aprendizaje en Programas Virtuales)
en el marco de un convenio de cooperacion entre el ITM y Sapiencia. A su vez Moodle es un sistema
de gestion del aprendizaje en linea que permite a los estudiantes acceder a materiales educativos,
participar en actividades y realizar evaluaciones a través de Internet. En este caso, la plataforma
Moodle se utiliza para ofrecer las asignaturas de los programas virtuales APV. El ITM, por su parte,
proporciona los contenidos y el disefio de las asignaturas, asi como la evaluacion y seguimiento del
proceso de aprendizaje de los estudiantes (ITM, 2023b). Ambas instituciones trabajan en conjunto
para asegurar la calidad y el éxito de los programas virtuales APV ofrecidos a través de @Medellin.
Para el 2019 se da el convenio 229 entre el ITM y Sapiencia en el que se encuentran vinculadas tres
instituciones universitarias de caracter oficial de educacion superior reconocidas en Medellin, estas
son: i) Pascual Bravo, ii) Colegio Mayor de Antioquia y, iii) el ITM (Patifio, 2017). En este campus se
imparten las asignaturas de programas virtuales (APV) 100% virtuales (Alcaldia de Medellin, 2023).

Ambiente virtual de aprendizaje (AVA): El aula virtual, también conocida como AVA, constituye un
espacio en el cual se desarrollan las acciones de formacion de un curso. En este escenario interactuan
los principales actores de la educacion, como estudiantes y profesores tutores, asi como los elementos
metodoldgicos y técnicos que brindan acompafiamiento para cumplir con los principios institucionales.
Para su adecuada identificacién, se asigna un nombre y un cddigo de curso que lo distingue de otros
entornos educativos. (Rios Rivera & Valencia Mejia, 2021).

Objetivo virtual de aprendizaje (OVA): Es una entidad digital su objetivo principal brindar un
ambiente de aprendizaje en linea. Estd compuesto por al menos tres componentes internos editables:
(i) contenidos: Los OVA contienen informacién y material educativo que se presenta de manera
estructurada y organizada. Pueden incluir texto, imagenes, videos, audio u otros recursos multimedia.
Estos contenidos proporcionan la informacion necesaria para el aprendizaje del estudiante. (ii)
actividades de aprendizaje: Los OVA ofrecen actividades interactivas que permiten al estudiante poner
en practica los conocimientos adquiridos. Estas actividades pueden ser ejercicios, cuestionarios,
simulaciones, juegos educativos, entre otros. El propésito de estas actividades es fomentar la
participacion del estudiante y reforzar su aprendizaje; y (iii) elementos de contextualizacion: Los OVA
incluyen elementos que brindan contexto y relevancia al contenido educativo. Estos elementos pueden
ser casos de estudio, ejemplos de aplicacidn en situaciones reales, escenarios simulados, entre otros.
La contextualizacidn ayuda al estudiante a comprender como aplicar los conocimientos adquiridos en
situaciones practicas. (Rios Rivera & Valencia Mejia, 2021).



Es asi como la innovacion educativa retoma un concepto denominado metaverso, que, actualmente
alude a un universo fusiona la virtualidad digital con la realidad fisica que se relaciona con la realidad
virtual y lo fisico, y en el campo de la de la educacion con edu-metaverso y metaeducacion. Ambas
vinculadas a promover la innovacién pedagogica (Gonzalez, 2022). En consecuencia, estos espacios
se componen a través de la creacion de mundos tridimensionales (Ayala et al., 2020).

El estudio realizado por Akimov et al., (2023) examina el desarrollo de competencias para la innovacion
abierta con sus iniciales en inglés (Ol). Se revisaron 48 estudios para determinar los componentes de
la Educacion 4.0 utilizados en el modelo de innovacion abierta en los ultimos afios. Los resultados
revelaron una falta de investigacion en aspectos importantes de la dinamica de la innovacion abierta
y en el desarrollo del caracter y el aprendizaje meta. También se destacé la escasez de investigacién
sobre el marco de competencias de las Ol en estudiantes y el uso de estrategias de ensefianza para
fortalecer la innovacién educativa abierta en las escuelas. Se concluye que se necesita mas
investigacion en el desarrollo de competencias de las Ol utilizando recursos en la nube.

Por otro lado, la Universidad Politécnica de Madrid de la Unién Europea desarrollaron diferentes
técnicas entre 2009-2011 adoptando el Espacio Europeo de Educacion Superior (EEES), en donde la
metodologia de aprendizaje radica en desarrollar las clases fuera y adentro del aula, con o sin el
docente. Especificamente, en el 2009, junto con los docentes se realizaron experimentos con el
metaverso donde la experiencia con los estudiantes fue que aprendieron lo mas parecido a una clase
totalmente presencial. La principal ventaja de los metaversos es la interaccion entre los estudiantes
en el aula virtual es tan real como si estuvieran uno al frente del otro. Los mejores espacios virtuales
con avatar son Open Sim, y con el que se alcanz6 a hacer pruebas en diferentes tipos de “mundos-
aulas”, por medio de Second Life, un videojuego (Ramirez Masferrer et al., 2013).

En concordancia con lo anterior, el Tecnoldgico de Monterrey cuenta con un campus virtual con su
propio metaverso. Este instituto lo presentan como un universo sofisticado e intuitivo, que permite a
los estudiantes tener interaccion con avatares personalizados. EI campus virtual permite transportar
al estudiante, mientras en docente expone su clase, llevando una unica identidad debido su inmersién
total (TECReview, 2021).

También la Universidad Antonio Narifio se enfrenta a los desafios de la transicion de la industria 4.0 a
las 5.0. como mediadores, trabajan para superar las barreras de espacio y tiempo de estudiantes y
crear espacios inmersivos que es la nueva apuesta tecnoldgica. Esta universidad ha creado un portal
interactivo 3D para su campus virtual y presenta una idea de metaverso integrando recorridos
panoramicos por espacios de las sedes de la universidad. Es alineado con las nuevas propuestas
digitales, cuenta con una navegacién amigable y se puede acceder desde cualquier dispositivo con
conexion a internet, sin un aplicativo adicional (UAN, 2022).

Actualmente se encuentran instrumentos que permiten el desarrollo de plataformas de realidad virtual
y realidad aumentada e incluso para el desarrollo del metaverso donde algunas de ellas son de manera
gratuita; lo que permite que exista la interaccién con la realidad que tiene este tipo de escenarios para
poder crear espacios. A continuacion, se presentaran algunos de ellos: (i) Unity, es un motor de
videojuego para contenido 3D (Yang, 2023). (i) Unreal Engine, permite desarrollar juegos de realidad
virtual de forma gratuita (Weking et al., 2023). (iii) OpenSimulator, es un servidor de aplicaciones 3D
para creacion y simulacion de mundos virtuales (Pinheiro et al., 2012). (iv) High Fidelity es una



empresa de comunicaciones que busca mejorar las experiencias mediante el mundo digital actual.
(Linden Lab, 2022). (v) Blender software gratuito permite el modelado, renderizado y la creacion de
gréficos tridimensionales (Zhao et al., 2022). (vi) Mozilla Hubs, permite el despliegue de espacios 3D
permite la reunion entre varias personas y la interaccion de objetos en una escena (Rauschnabel et
al. 2022). (vii) Roblox, (viii) Fortnite: para ambos casos, estos permiten la generacion de personajes
virtuales y jugadores dentro de su propio entorno virtual (Dwivedi et al. 2022). (ix) Minecraft: Es un
videojuego en linea inmersivo basado en las propias ideas del usuario (Xu et al. 2023).

Para finalizar este aparatado, se puede destacar que el metaverso es una herramienta para
generacion de estrategias de innovacion que pueden contribuir a la mejora de la interaccion e
inmersion en los entornos virtual existentes.

Para Bilancio, (2006)La estrategia se origina debido a la necesidad imperante de tenerla. Representa
un método organizado en medio del desorden, un desorden generado por la diversidad de
perspectivas sobre el mismo entorno, junto con la accion disruptiva de desafiar las reglas existentes y
crear nuevas mediante la innovacion. También sefiala que la estrategia consiste en la determinacion
de "qué"y "para que". Esto implica establecer un propésito, el camino y la direccidn elegida para lograr
el objetivo de la empresa. Percibe la estrategia como una conversacion orientada hacia el futuro.

Acercamiento a la nocion de Innovacion

En primera instancia y para comprender el concepto de innovacion educativa, es esencial entenderlo
como un proceso de transformacion y cambio significativo en el ambito de la educacion. Esto implica
la introduccién de materiales, métodos y contenidos que mejoren la calidad educativa al ofrecer valor
y enfoques pedagogicos relevantes para las necesidades de los estudiantes. El objetivo principal es
lograr un aprendizaje efectivo y significativo, mejorando constantemente la experiencia educativa
(Luca, 2023).

De acuerdo con la definiciéon del Manuel de Oslo (OECD, 2018), la innovacion se describe como un
producto o proceso que es nuevo o mejorado (0 una combinacion de ambos), y que difiere
significativamente de los productos o procesos previos de la entidad. Es la capacidad de generar
ideas originales y aplicarlas de manera efectiva para ofrecer soluciones innovadoras que satisfagan
las necesidades y deseos de los clientes. Ademas, se destaca que este nuevo producto o proceso
debe estar disponible para los posibles usuarios (en el caso de un producto) o debe serimplementado
por la entidad (en el caso de un proceso). Esta definicion resalta la importancia de la originalidad y la
utilidad en la innovacion, asi como la necesidad de ponerla en préactica y hacerla accesible para que
otros la utilicen. El manual también sefiala que la innovacion puede referirse tanto a una actividad
como al resultado de dicha actividad, y que puede ser llevada a cabo por cualquier tipo de entidad en
cualquier sector, incluyendo los hogares y sus miembros individuales.

Aplicacion de innovacion Innovacion de Producto o Servicio es el cual implica la presentacion de un
bien o servicio nuevo o mejorado en términos de sus caracteristicas basicas, especificaciones técnicas
u otros componentes intangibles, con el proposito de proporcionar prestaciones deseadas o
superiores.



La innovacion de Proceso se refiere a la redefinicion de los procesos de produccion o la
implementacién de tecnologias nuevas o mejoradas, con el objetivo de aumentar el valor del producto
final.

Estrategias de innovacion: Las actividades relacionadas con la innovacion pueden ser analizadas
desde la perspectiva del producto y el mercado; se puede considerar la estrategia como el modo en
que una organizacion se desenvuelve en el mercado, aprovechando su potencial en investigacion y
desarrollo (I+D), asi como su nivel de innovacion. En este sentido, es posible identificar categorias de
estrategias innovadoras, a continuacion, tres de seis de ellas:

Estrategia innovadora ofensiva, esta consiste en que la organizacion se convierta en un lider
tecnoldgico esto debido a que permite la introduccion de nuevos procesos y productos, partiendo de
la identificacion de las necesidades del mercado buscando satisfacerlas o también, halla aplicaciones
econdmicamente rentables para realizar actividades de [+D. esta estrategia da la introduccion a
nuevos producto y procesos. Permite la busqueda de ventajas apoyadas en desarrollo de la
tecnologia. Estrategia innovadora defensiva, asume actitudes de adaptacién y reaccion a cambios
de técnicos de competidores identificando la oportunidad en el entorno, siendo necesario dedicar
recursos a la educacion y capacitacion de la poblacién (usuarios) y empleados (administrativos) y es
importante en esta el desarrollo experimental y el disefio. Estrategia oportunista, permite identificar
las oportunidades del mercado por parte del empresario, sin requerir esfuerzos de |+D pero si generar
ganancias al aprovechar el nicho del mercado, es asi como esta estrategia también, implica
aprovechar una tecnologia que ofrece caracteristicas especiales para un segmento especifico, con el
objetivo de ingresar y expandirse en ese mercado en particular (Turriago & Rico, 2003), (wiki EOI,
2012).

Estrategias de innovacion tecnolégica

De acuerdo con Turriago & Rico, (2003) la generacion de innovacién tecnolégica se basa en un
enfoque sistematico que combina: (i) tecnologia, estrategia se refiere a la tecnologia mejorada y
nueva; (ii) producto, estrategia se fundamenta en la mejora de un producto o uno nuevo; y (iii)
mercado; estrategia que busca ampliar el alcance de un producto o servicio mas alla de su mercado
tradicional, identifica nuevos clientes que se puedan beneficiar de la oferta de la empresa. Asi mismo,
incluyen que el éxito se enmarca en que los empresarios deben optar por una de las siguientes
opciones: creacion de tecnologia original mediante 1+D; transferencia total o parcial; la combinacion
de las dos alternativas anteriores.

Para Schilling, (2013) hay unas claves para formular estrategias de innovacion tecnoldgica, las cuales
se presentan a continuacion: (i) analisis de la situacion empresarial y determinacion de la orientacion
estratégica de la organizacion. (ii) eleccion de proyectos de innovacion para la inversion, utilizando
métodos de evaluacion tanto cuantitativos como cualitativos; (iii) seleccion de proyectos de innovacion
en los que invertir, incluyendo técnicas de valoracion cuantitativa y cualitativa; (iv) Decidir la
colaboracion y modo de participacion de la empresa en actividades de desarrollo, seleccionando y
supervisando a los socios adecuados; (v) Decidir participacion y colaboracion, seleccionar y
supervisar socios; y (vi) desarrollar una estrategia para salvaguardar o difundir una innovacién
tecnoldgica mediante la utilizacion de herramientas como patentes, marcas, derechos de autor y
secretos comerciales.



Ademas, (Escorsa & Valls, 2003) sostiene que, tras analizar la literatura, la estrategia implica
establecer objetivos a mediano y largo plazo, y destaca que la mayoria de las definiciones de
estrategia involucran conceptos como competencia, asignacion de recursos, entorno y planes.

Grados, naturaleza y aplicaciones de la innovacion

En este apartado se presentan los dos grados, la naturaleza y la aplicaciones dos de la innovacion
segun Sanchez & Arroyo, (2022) citado de Centro Europeo de Empresas e Innovacion (2007):

Grados de innovacion

Innovacién incremental: son los Consiste en realizar modificaciones menores con el objetivo de
mejorar la funcionalidad del producto o servicio.

Innovacion radical: implica un quiebre con lo establecido anteriormente en la empresa, generando
un cambio completo en los servicios o productos ofrecidos.

Naturaleza de innovacion

Innovacion Tecnoldgica: ocurre cuando la empresa utiliza la tecnologia como medio para implementar
cambios, aplicando el conocimiento cientifico o tecnoldgico en el @mbito industrial.

Innovacion Comercial: se produce cuando hay modificaciones en alguna de las variables de marketing
que afectan el lanzamiento de un nuevo producto.

Innovacién Administrativa: La Innovacién Administrativa busca mejorar la organizacion de la empresa
para optimizar la produccion y comercializacion, maximizando el uso de recursos financieros y
materiales, facilitando el acceso al conocimiento.

El concepto del Metaverso nace en 1992 por el escritor de ciencia ficcion Neal Stephenson, en el libro:
‘Snow Crash” siendo un gran éxito por presentar un mundo diferente pero familiar y a la vez dénde se
puede llegar a tener la sensacion de informacion futura. Se introduce la palabra “avatar’ como aquellas
personas creadas por piezas de software que funcionan con una imagen en movimiento y con
caracteristicas deseadas por el humano disefiador (Stephenson & Barranquero, 2000). Sorprende
como este concepto de metaverso se ha convertido en interés para las grandes empresas,
instituciones u organizaciones en apostar y querer invertir en su desarrollo y poder estar preparados
para cuando sea una realidad. Esta vision esta transformando las mentes y comportamientos de los
seres humanos y las organizaciones. No hay nada que refiera al metaverso, que lo identifique de una
manera legitima; pues no es un producto, pero se aproxima entonces como una “plataforma
informatica” esperando que su impacto pueda transformar al mundo como en algiin momento lo hizo
el internet y los teléfonos méviles (World Economic Forum, 2022).

El metaverso no es mas que un nuevo término para la Realidad Virtual (RV) o la Realidad Aumentad
(RA); sin embargo, es mucho mas que RA o RV (Park & Kim,2022) citado de (Jen & Yun, 2022). Hay
tres caracteristicas del metaverso que lo diferencian de la RV o la RA convencionales: i) "compartido”,



un estudiante que aprende con un sistema de formacion de RV no puede considerarse un ejemplo de
metaverso en la educacion; ii) "persistente”, que permita a los usuarios "vivir" como trabajar, poseer,
aprender, interactuar, crear y entretenerse, no es un metaverso desde esta perspectiva; y iii)
"descentralizado”, se requieren tecnologias descentralizadas (por ejemplo, blockchains) para
garantizar que las actividades econdmicas puedan llevarse a cabo de forma segura y que la propiedad
personal y los registros en el metaverso no sean modificados por otros.

El Metaverso es un entorno 3D virtual, inmersivo, interactivo y colaborativo en el que las personas
estan representadas por avatares e interactuan en tiempo real. El Metaverso sigue siendo un
fendmeno inexplorado que recientemente ha despertado el interés de los investigadores. En general,
la literatura sobre el Metaverso es escasa, y cuando se trata de la industria de los servicios y los
deportes electronicos, es mucho mas escasa. Sabiendo que la industria del videojuego y los esports
(videojuegos de competicién), un negocio que atrae a millones de personas, son partes significativas
del Metaverso, esta investigacion cualitativa pretende analizar y explicar como se entiende el
Metaverso como paisaje de servicios para los esports desde la perspectiva de los actores de los
esports (Abed & Rinkevic, 2022, p. 1).

El metaverso se hara realidad, pero no de la forma que muchos observadores, analistas y ejecutivos
predicen. Diferentes sectores con visiones, motivaciones y apuestas tecnologicas, incluidas empresas
y fondos de capital riesgo, estan invirtiendo recursos financieros en el desarrollo de los componentes
basicos del metaverso. Como resultado, esta surgiendo una nueva iteracion de Internet que
proporciona una experiencia sensorial. EI metaverso se formara a través seis zonas de incertidumbre
clave: (i) el espacio; (i) la interfaz; (iii) la infraestructura informética; (iv) la infraestructura monetaria;
(v) la identificacidn digital; y, (vi) la energia; que probablemente se resolveran en una serie de juegos
cooperativos y competitivos en torno a un conjunto comun de normas. Estas normas requeriran
multiples iteraciones para establecerse. Ademas, se destaca la importancia del didlogo entre el sector
publico y privado en temas como la identificacion digital, privacidad, ética, seguridad, infraestructura
monetaria y eficiencia energética (Zalan & Barbesino, 2023).

Para Méarquez (2011), el metaverso es “nuevos espacios formativos” y para Abed & Rinkevic, (2022).
es un entorno 3D virtual, inmersivo, interactivo y colaborativo en el que las personas estan
representadas por avatares e interactuan en tiempo real y para Hwang & Chien, (2022) un concepto
que consiste en ampliar la realidad fisica y donde se construye una realidad virtual con la que se
interactla, bajo reglas académicas y protocolos educativos que van adquiriendo y definiendo nuevas
formas metodoldgicas.

El metaverso es la evolucion de Internet y se caracteriza por proporcionar una sensacion de presencia
en entornos virtuales. Incluye tecnologias como realidad virtual, realidad aumentada y realidad mixta.
La presencia es un aspecto importante, ya que el aprendizaje es social y se basa en la interaccion con
otros y la experiencia compartida. Estudios han demostrado que la realidad virtual puede mejorar la
comprension, retencion del conocimiento, participacion, atencion y motivacion de los estudiantes. La
experiencia de hacer algo es mas memorable que solo escucharlo (META, 2023).

Factores del metaverso



En este parrafo se mencionan ciertos aspectos habilitantes del metaverso, cabe aclarar que no hay
un solo metaverso (BBC News Mundo, 2022). En este sentido a continuacién, se presentan algunos
de ellos donde se han implementado nuevas aplicaciones y tecnologias, algunos de forma gratuita:

Unity: Una de las aplicaciones de realidad aumentada era un libro electrénico de realidad aumentada
que permitia a los participantes ver la guia de las exposiciones en 3D (Yang, 2023). Unreal Engine:
Estas herramientas brindan a los emprendedores la capacidad de crear entornos virtuales imaginarios,
escanear entornos del mundo real en tres dimensiones o grabar videos volumétricos y convertirlos al
lenguaje de la realidad virtual aumentada (Weking et al., 2023). OpenSimulator: son mundos virtuales
permiten la colaboracion, interaccion inmersiva y representacion 3D realista (Pinheiro et al., 2012).
High Fidelity: es una empresa de comunicaciones en tiempo real que busca mejorar las experiencias
humanas en el mundo digital actual (Linden Lab, 2022). Blender: programa versatil que abarca
diversas tareas, como modelado 3D, animacién y edicién de video (Zhao et al., 2022). Mozilla Hubs:
utilizacién de la tecnologia de volumen en funcién de la distancia para las voces de los demas usuarios
(Rauschnabel et al., 2022). Roblox y Fortnite: habilita a los usuarios para generar personajes
virtuales y participar en interacciones con otros jugadores dentro de su propio entorno virtual (Dwivedi
et al., 2022). Minecraft: Es un videojuego en linea en el que los usuarios pueden dar rienda suelta a
su creatividad y construir mundos virtuales en 3D segun sus propias ideas (Xu et al., 2023).

En este parrafo se mencionan ciertos aspectos limitantes del metaverso, los cuales son indicados por
Ordofiez et al., (2022) quienes analizaron las diferentes herramientas del metaverso en los contextos
educativos y ensefian que tiene similitud al ser utilizados en diferentes niveles de educacién debido a
la complejidad y dinamismo; son entonces, también las universidades las indicadas para liderar la
investigacion y colaboracion en metaversos. Sin dejar de lado la necesidad de conocer las politicas
de seguridad en cuanto el acceso a internet, asi como también implica comprender el costo monetario
que se requiere.

En resumen, el metaverso es un entorno virtual compartido en el que las personas interactuan en
tiempo real, y se espera que tenga un impacto transformador en la sociedad. Empresas e instituciones
estan invirtiendo en su desarrollo, similar a lo que sucedio con Internet y los teléfonos méviles. En el
ITM, existen entornos virtuales que pueden considerarse metaversos, donde los estudiantes pueden
interactuar y acceder a recursos educativos de manera flexible y accesible. El metaverso representa
una oportunidad de innovacion tecnoldgica y puede ser relevante en la Maestria en Gestion de la
Innovacidn Tecnoldgica y Desarrollo Regional, que se enfoca en aplicar estrategias innovadoras para
impulsar el desarrollo regional a través de la tecnologia.

El metaverso desde la perspectiva de inteligencia artificial

Para el afio 2023 la Inteligencia Artificial (IA) esté cubriendo la mayoria de las paginas de noticias por
su avance tecnoldgicos y alcance en humanidad. Sin dejar un lado, el metaverso es considero hoy en
dia una tecnologia potencial. Actualmente, los educadores conocen de manera general las
caracteristicas que tiene el metaverso, pero aun muchos educadores estan resistentes a hablar de
estas nuevas aplicaciones de tecnoldgicas emergente en los entornos educativos. Por otro lado, y



haciendo una mirada méas avanzada de la |A, esta podria ser en un futuro la unidad de servicio dentro
del metaverso cumpliendo (suplantando) las funciones de un tutor o en funciones educativas que

permita a los estudiantes “trabajar” y “aprender” con NPC inteligentes y creer que se trate de personas
reales (Jen & Yun, 2022).

Teniendo en cuenta estas definiciones de los diferentes conceptos y aplicaciones del metaverso en el
ambiente educativo se puede inferir entonces que el metaverso es: un espacio virtual que configura
un universo paralelo en que personas interactuan basadas en normas para alcanzar objetivos, es un
mundo virtual generado por ordenador que permite la interaccidn social y el intercambio de informacion
en un entorno en linea. Se puede dar la primicia de que el programa de la TACP-Virtual reune las
condiciones y que podria ser considerado un metaverso.
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