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RESUMEN
Esta investigacion se centra en el Ambiente Virtual de Aprendizaje (AVA) de la asignatura
Introduccion al Area Profesional del programa Tecnologia en Analisis de Costos y Presupuestos -
Virtual (TACP-Virtual) del Instituto Tecnoldgico Metropolitano (ITM). Los resultados se presentan
en tres capitulos donde se ejecutan los tres objetivos del trabajo de grado iniciando con el abordaje
teorico donde se plantea el problema, objetivos, marco tedrico y matriz DOFA (Objetivo 1); luego se
pasa por una etapa de diagnostico donde se aplican los instrumentos a los diferentes publicos y se
realiza el proceso de analitica de datos (objetivo ii0); por tltimo, se llega a la elaboracion de la hoja
de ruta; todo lo anterior, para el disefio estratégico de innovacion educativa con tecnologia asociada
al metaverso (InnovaVerso), destacando su potencial para transformar los procesos de ensefianza y
aprendizaje en contextos virtuales (objetivo iii).
Se utilizé una metodologia mixta con alcance exploratorio y descriptivo, aplicando encuestas a una
muestra conformada por 67 participantes entre estudiantes, docentes y personal administrativo y 31
asignaturas que integran el plan de estudios del programa tomado como muestra. Entre los
principales hallazgos se identificd la necesidad de fortalecer los componentes de interaccion,
accesibilidad y personalizacion del entorno virtual. Se evidencid una percepcion positiva frente a la
implementacion del metaverso, asi como oportunidades de mejora en términos de infraestructura y
capacitacion docente.
La propuesta generada representa una contribucion al usuario en el AVA del programa TACYP-V,
generando, procesos innovadores de interaccion que enriqueceran el entorno virtual de la UEV en el
ITM. Ademas, el impacto de la investigacion radica en la oportunidad para que el ITM plantee una
mirada analitica hacia la implementacion de tecnologias, alineando su estrategia con el mercado y
evitando quedarse rezagado en el tiempo. La originalidad de la investigacion reside en ser la primera

vez que se aborda el en el ITM este enfoque del Metaverso directamente en el AVA.

Palabras clave: educacion virtual, entorno virtual, estrategias de innovacion, innovacion educativa,

metaverso.
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ABSTRACT

This research focuses on the Virtual Learning Environment (VLE) for the Introduction to the
Professional Field course in the Virtual Cost Analysis and Budgeting Technology program (TACP-
Virtual) at the Metropolitan Technological Institute (ITM). The results are presented in three
chapters that address the three objectives of the thesis, beginning with a theoretical approach that
outlines the problem, objectives, theoretical framework, and SWOT analysis (Objective I). This is
followed by a diagnostic stage in which the instruments are applied to different audiences and the
data analysis process is carried out (Objective ii). and finally, the roadmap is developed. All of the
above is for the strategic design of educational innovation with technology associated with the
metaverse (InnovaVerso), highlighting its potential to transform teaching and learning processes in
virtual contexts (Objective iii).

A mixed methodology with exploratory and descriptive scope was used, applying surveys to a sample
of 67 participants, including students, teachers, and administrative staff, and 31 subjects that make
up the curriculum of the program taken as a sample. Among the main findings, the need to strengthen
the components of interaction, accessibility, and personalization of the virtual environment was
identified. There was a positive perception of the implementation of the metaverse, as well as
opportunities for improvement in terms of infrastructure and teacher training.

The proposal represents a contribution to users of the TACYP-V program's AVA, generating
innovative interaction processes that will enrich the virtual environment of the UEV at the ITM. In
addition, the impact of the research lies in the opportunity for the ITM to take an analytical look at
the implementation of technologies, aligning its strategy with the market and avoiding falling behind
the times. The originality of the research lies in the fact that this is the first time that the ITM has
addressed this approach to the Metaverse directly in the VLE.

Keywords: virtual education, virtual environment, innovation strategies, educational innovation,

metaverse.
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INTRODUCCION

En el contexto actual, el acceso a la informacion y a las tecnologias emergentes estd
transformando los procesos educativos. Los estudiantes muestran una creciente resistencia a los
modelos tradicionales de ensefianza, lo que ha hecho de la innovacién un eje central para enfrentar
nuevos desafios pedagdgicos y fortalecer los procesos de ensefianza y aprendizaje. Como lo indica
(Nahuelcura Millan, 2023) “las innovaciones toman protagonismo” al proporcionar herramientas que
transforman las dindmicas educativas. En este escenario, las Instituciones de Educacion Superior
(IES) estan integrando entornos colaborativos mediados por tecnologia, en los que los estudiantes
enriquecen su experiencia a través de recursos como aplicaciones, plataformas interactivas, correo
electronico y herramientas como Teams, lo que fomenta una comunicacion mayoritariamente virtual
(Araiza Vazquez et al., 2023; Velasco Soto, 2023).

De la Hoz Franco etal., (2019) afirman que las IES deben adaptarse a estos nuevos
paradigmas y asumir el compromiso de crear entornos formativos que integren de manera efectiva
las TIC, promuevan la interaccion docente-estudiante y potencien la innovacion en la enseianza. Esta
linea se articula con las politicas publicas nacionales, como el Plan Nacional de Desarrollo 2022—
2026, que propone una educacion de calidad a través de modelos flexibles e inclusivos que incorporen
la virtualidad. De igual forma, el Plan de Desarrollo Medellin Futuro 2020-2023 enfatiza la necesidad
de actualizar el sistema educativo para responder a los retos pospandemia y las demandas del siglo
XXI, promoviendo una revolucion curricular que integre la presencialidad, virtualidad y educacion a
distancia.

Como lo menciona Hoz, el ITM hace parte de aquellas IES que deben adaptarse a estos
nuevos paradigmas. A continuacion, se presenta un contexto general de dicha institucion.

El Instituto Tecnolégico Metropolitano (en adelante ITM) es una institucion de caracter
oficial Distrito Especial de Ciencia, Tecnologia e Innovacion de Medellin, reacreditada en alta calidad
mediante la Resolucion de acreditacion: 013595 del 24 de julio de 2020 emitida por el Ministerio de
Educacion Nacional (en adelante MEN) (Institucion Universitaria ITM, 2020) , oferta desde cursos
cortos hasta doctorados a nivel presencial y virtual, asi: Un (1) doctorado, 12 maestrias, 6
especializaciones y 34 pregrados de los cuales cinco (5) son de modalidad virtual, entre ellos el
programa Tecnologia en Analisis de Costos y Presupuestos-Virtual, (en adelante TACyP-Virtual)
adscrito a la Facultad de Ciencias Economicas y Administrativas (en adelante FCEyAd) (Institucion

Universitaria [TM, s.f.).
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El I'TM cuenta con el apoyo de cuatro (4) facultades para llevar a cabo un adecuado desarrollo
académico que se alinean con los objetivos institucionales. Es asi como en la FCEyAd convergen: el
Departamento de Ciencias Administrativas, Departamento Calidad y produccion y Departamento de
Finanzas, este ultimo, oferta la TACyP-Virtual y cuenta con Registro Calificado segtin la Resolucion
195 del 4 de enero de 2021 emitida por el MEN, con cddigo SNIES 107943 (Institucion Universitaria
ITM, s. f.-c). Estd conformado por cuatro (4) areas de formacion que son: Tecnologia aplicada,
Ciencias Bésicas, Formacion Complementaria y Ciencias Basicas de la Tecnologia. El Instituto
Tecnologico Metropolitano - ITM Facultad De Ciencias Econdémicas Y Administrativas
Departamento De Finanzas, (2017) para la creacion del programa tuvo en cuenta:
[...] las tendencias que, en apertura econdmica, planeacion estratégica, auge de los servicios,
y cambios en las estructuras de costos para el sector productivo, redefinian las demandas en
habilidades y capacidades de talento humano que las empresas tienen (p.17).
El programa TACyP-Virtual esta estructurado por seis (6) semestres, 90 créditos académicos
y 31 asignaturas que integran el plan de estudio, las cuales son tenidas en cuenta para esta
investigacion las del primer semestre correspondientes a : (i) Geometria Vectorial analitica, (ii)
Matematicas Basicas, (iii) Habilidades Comunicativas, (iv) Introduccion a la informatica y (v) la
asignatura Introduccion al area profesional (formato FDE 058 ITM), esta ultima, es la tnica
asignatura perteneciente al Departamento de Finanzas para ser vista en el primer semestre de la
carrera. Esta asignatura del area profesional con codigo 050202001 tiene como competencia hacer
que los estudiantes reconozcan las caracteristicas que integran la Tecnologia de Andlisis de Costos y
Presupuestos del ITM , ademas, tiene como proposito inculcar en los estudiantes los fundamentos del
quehacer en el contexto disciplinar y tecnoldgico para el optimo desarrollo de ser competentes dentro
de la tecnologia elegida, integrando aspectos como: fundamentos del programa, reconocimiento del
campo profesional, compromisos y responsabilidades como estudiante desde su ética y los valores
institucionales. El Micro Disefio Curricular (Pacheco Ortiz, 2019) en el numeral 5 establece los
resultados de aprendizaje (criterios de evaluacion y los indicadores de competencia) basados en: 1)
conocimiento (contenidos declarativos); i1) desempefio (contenidos actitudinales y procedimentales);
y iii) producto (evidencia y medios de aprendizaje).
Esta asignatura es de potencial intervencion porque es la que introduce al estudiante al mundo
universitario y profesional, permitiendo el acercamiento del proyecto a los escenarios
tecnologicos y virtuales en los que se enfoca hoy la educacion, en relacion con las nuevas
formas de ensefianza y aprendizaje mediante el contenido de la asignatura. La asignatura

debido a que hace parte de un programa virtual se desarrolla a través de un AVA que, para
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Reinoso Lastra, (2012) lo define como un “espacio virtual creado con orientacion pedagogica

(didactica) y formativa para facilitar la comunicacién e interaccion entre estudiantes,

profesores y contenidos adaptados a ritmos y capacidades de aprendizaje” (p. 4-5).

Se destaca que el ITM cuenta con La Unidad de Educacién Virtual (UEV) la cual articula de
manera directa la Coordinacién de la Unidad con diversos equipos clave, tales como los asesores
pedagdgicos —adscritos a las areas de Formacion para el Desarrollo Profesional y la Unidad de
Permanencia—, asi como con los lideres de areas responsables del componente pedagogico, la
comunicacion, la correccion de estilo, el disefio grafico, la implementacion tecnologica y la gestion
curricular. De forma indirecta, la UEV se relaciona con las Decanaturas, Facultades y Departamentos
académicos de los distintos programas, los cuales, a su vez, interactlan con expertos, pares
evaluadores, docentes enlace y tematicos, quienes mantienen una vinculacion indirecta con el equipo
de liderazgo de la Unidad.

En consecuencia, la apropiacion tecnologica en los procesos educativos no solo implica
utilizar nuevas herramientas, sino innovar en los métodos, los roles y los entornos, con el fin de
desarrollar competencias, facilitar el acceso al conocimiento y transformar los escenarios
tradicionales en espacios innovadores. Esta transformacion, como sefialan los lineamientos de
calidad, mencionados en Castillo Torres, (2013) se materializa en la innovaciéon pedagdgica y en la
construccion de ambientes de aprendizaje eficientes y sostenibles.

Dado el contexto anterior, se plantea como objetivo principal: formular una estrategia de
innovacion educativa con tecnologia asociada al metaverso en el Ambiente Virtual de Aprendizaje
(AVA) del programa Tecnologia en Analisis de Costos y Presupuestos — Virtual (TACP-Virtual) del
ITM. La propuesta busca establecer un trabajo colaborativo entre los sectores empresarial y educativo
que permita escenarios inmersivos, interactivos y personalizados que fortalezcan la ensefianza virtual
en la institucion y la vinculacion al mundo laboral. Asi mismo, se pretende un retorno al sector
educativo en avances tecnologicos, transferencia de conocimiento y la financiacion de proyectos de
investigacion.

El estudio se alinea con el Proyecto Educativo Institucional (PEI) del ITM, particularmente
con la linea estratégica “Educacion”, que promueve una “innovacion transformativa”, en la cual se
hizo diagnéstico institucional mediante una DOFA donde se identificaron 23 debilidades y
oportunidades de mejora, de las cuales al menos ocho sustentan esta investigacion. Entre ellas
destacan: “la necesidad de implementar nuevas tecnologias para fomentar la innovacion pedagogica”,
“modernizar las metodologias de ensefianza, aprendizaje y evaluacion”, y “ampliar la cobertura de la

Unidad Virtual mediante herramientas que respondan a los retos de la Cuarta Revolucion Industrial”.
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En la presente investigacion el objetivo principal se desarrolla en los siguientes objetivos
especificos: (i) Identificar las caracteristicas y tendencias del metaverso en los Ambientes Virtuales
y las estrategias de innovacidn. (ii) Diagnosticar las condiciones actuales del Ambiente Virtual de
Aprendizaje de la asignatura Introduccion al area Profesional de la Tecnologia Analisis de Costos y
Presupuestos virtual. (iii) Disefiar una hoja de ruta para la estrategia de innovacion educativa asociada
al metaverso sustentada en una hoja de ruta construida a partir de lluvia de ideas con expertos.

Metodolégicamente, se adopta un enfoque mixto, exploratorio y descriptivo, que permite
captar percepciones profundas y detalladas sobre las experiencias vividas por los actores del entorno
virtual. Esta perspectiva metodologica es flexible, se ajusta al objeto de estudio y permite la
construccion de nuevos enfoques basados en la comprension holistica del fenomeno (Ramos Galarza,
2020) Como técnicas de recoleccion de informacion, se utilizaron encuestas y analisis documental
con base en ecuaciones de busqueda y revision bibliografica especializada.

Se busca la vinculacion de conocimientos plurales y acciones incluyendo dentro de la
investigacion la intervencion de varios actores expertos en la teoria y la practica en los entornos
virtuales de aprendizaje dentro del AVA del ITM lo que permite la alineacion de experiencias y
conocimiento de manera colaborativa, fortaleciendo los resultados de la investigacion (Hensler et al,
2021, tomado de Mercon, 2022).

El alcance exploratorio permite indagar la raiz de los problemas citados en la investigacion
mediante un analisis a priori al analisis final, este método converge con la investigacion cualitativa
que permite conocer las variables més efectivas del contexto a estudiar lo que permite un mayor
comprension de las variables a la hora de la elaboracion del instrumento (Molina Azorin et al., 2012)
que para nuestro caso, son los formularios de las encuestas, donde las preguntas incluidas fueron
seleccionadas de acuerdo con una revision bibliografica sobre las dimensiones de calidad donde se
utiliz6 la combinacion de palabras clave y elaboracion de ecuaciones de busqueda para la consulta de
informacion en bases de datos especializadas, con el fin de validar los aspectos mas significativos en
las condiciones de calidad de los programas virtuales y a distancia.

La poblacion objeto de estudio esta conformada por docentes, estudiantes y funcionarios
administrativos del ITM, directamente vinculados al entorno virtual del programa TACP-Virtual. La
muestra fue seleccionada por conveniencia y estuvo compuesta por 67 estudiantes, 11 docentes y 4
funcionarios en el apoyo administrativo técnico y pedagogico de la Unidad de Educacion Virtual del
ITM, ademas de un experto externo con conocimientos en tecnologias inmersivas, para un total de 83

participantes.
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Este proyecto representa una innovacion para el ITM, al incorporar por primera vez el
concepto de metaverso en el disefio del AVA. A lo largo del trabajo se describe la relacion entre esta
tecnologia emergente y la educacion, abordando en el capitulo del marco teérico-conceptual dicha
relacién en dos escenarios: en una primera parte se sefialaran algunos de los conceptos, espacios,
plataforma y/o tecnologia que son antecesores de la tecnologia del metaverso. Siendo lo mas
destacados: Entorno virtuales de Aprendizaje; AVA; Entorno Digital; La realidad Virtual (RV);
Realidad Aumentada (RA); Mundos Virtuales (MV); plataforma Moodle; El Metaverso; Estrategia
de innovacion educativa. En una segunda parte, se dara a conocer investigaciones e implementacion
del metaverso en: i) ambientes, entornos y lugares de las IES y universidades; y ii) en casos de estudio
donde se han trabajado para el AVA y/o asignaturas y/o aulas de clases aplicado al entorno virtual
donde confluyen los procesos de tecnologia, integracion, servicios institucionales y didacticos desde
aspectos metodologicos y estrategias.

En el desarrollo del contenido de los demas capitulos se evidencia la pertinencia y enfoque
del proyecto, ya que posibilita la generacion de nuevos entornos de AVA innovadores basados en el
metaverso en los que se integran aspectos como:

* Innovacidon pedagogica y metodologica: innovacion en los métodos de la ensefianza, fortalece
la ensefanza, aprendizaje y evaluacién y comunicacion entre el docente y el estudiante,
agrega valor al aprendizaje autonomo.

= Experiencia inmersiva y personalizacion: permite una experiencia inmersiva, construccion
de personificacion del usuario, personalizacion de los entornos en los mundos virtuales,
disefio de los contenidos dentro del aula virtual.

= Acceso, usabilidad y motivacion: accesibilidad a los contenidos de las asignaturas de una
manera mas divertida, usabilidad, permanencia estudiantil.

= Desarrollo tecnoldgico e institucional: promueve el desarrollo tecnoldgico, el trabajo
posiciona al ITM en una de las universidades que ya incursiona en el mercado del metaverso,
permite la integracion de nuevos investigadores y creadores de herramientas e RV.

» Interaccion y colaboracion: permite la interaccion entre usuarios de la misma universidad,
otras universidades adentro y fuera del pais, admite gestionar recurso, estrategias y
cooperacion con otras universidades para la transferencia de conocimiento.

=  Formacién y apropiacion tecnoldgica: integra la importancia de la capacitacion de docentes,
estudiantes y empleados en esta nueva tecnologia.

=  Seguridad y sostenibilidad: seguridad y privacidad, es una tecnologia que perdurara y

evolucionara en el tiempo y tiene a nivel global mucho potencial.
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Por ultimo, se deja abierta la oportunidad de que esta estrategia puede ser replicada por otras
IES, proyectandose como un modelo de innovacion tecnologica educativa que fomente alianzas,
transferencia de conocimiento y el desarrollo de competencias en entornos digitales, alinedndose con

los desafios y oportunidades de la educacion superior del siglo XXI.
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1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1 Antecedentes

Mundialmente la educacion virtual en las ultimas décadas ha tenido un incremento en
matriculas y una mayor incidencia en las Instituciones de Educacion Superior (en adelante IES).
Segun Miranda Ramirez, (2023) indica que en 2019 las universidades del mundo matricularon a 12.9
millones de estudiantes, y para 2023 la cifra aument6 a 27.9 millones de estudiantes en programas
virtuales, lo que representa un crecimiento del 116%. Desde la pandemia del Covid-19 hasta la fecha,
se han sumado 15 millones de estudiantes adicionales, y se proyecta que la educacion virtual podria
aumentar en los préximos cinco afios hasta alcanzar los 42.8 millones de estudiantes en 2027, lo que
significaria un incremento del 232% respecto a 2019. Este esquema educativo promueve el cierre de
brechas en cuanto a la educacion, accesibilidad, flexibilidad e innovacién, sumandose a nuevas
estrategias educativas. Sin embargo, esta modalidad también ha presentado limitaciones relacionadas
con la interaccion, la motivacion y la experiencia inmersiva del estudiante, aspectos identificados en
estudios recientes como puntos criticos a mejorar (De la Hoz Franco et al., 2019; Velasco Soto, 2023)

En Colombia los programas virtuales (ver Figura 1) pasaron de representar el 8,2 % de la
matricula en 2018 al 18 % en 2022. Esta modalidad educativa, que hoy equivale a una quinta parte
del total, como se evidencia en la figura 1, duplicoé su niimero de estudiante en los Gltimos cuatro
afos, al pasar de 221.625 matriculados en 2019 a 446.063 en 2022. Para el 2023, se proyecta que esta
cifra continiie en aumento, evidenciando una preferencia creciente de los jovenes por la educacion
virtual. Esta tendencia ha permitido identificar nuevas necesidades en las Instituciones de Educacion
Superior (IES), que deben estar a la vanguardia tecnologica y prepararse para afrontar los retos,
tendencias e iniciativas de la innovacion educativa. Como resultado, se ha incrementado la oferta de
programas en modalidad virtual, asi como la adaptacion de desarrollos técnicos que fortalezcan sus

procesos formativos (Chacon Orduz, 2024).
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Figura 1. Crecimiento de matricula en programas virtuales en Colombia
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Fuente: tomado de (Chacon Orduz, 2024).

En la educacion superior, segin (Edel Navarro, 2010) la tecnologia debe dar respuesta a
muchos retos, no solo desde los recursos tecnoldgicos, sino también desde crear cultura en los
usuarios y cautivar a los consumidores de tecnologia. Lo anterior incluye a las tecnologias de la
informacion y las Comunicaciones (en adelante TIC) soportadas en la internet, que son la base de la
educacion virtual y su adecuado desarrollo en los Entornos Virtuales de Aprendizaje (EVA) o también
conocidos como Ambientes Virtuales de Aprendizaje (en adelante AVA) segin Zurita et al., (2020).
El EVA refiere que la internet contiene una variedad de herramientas pedagogicas con la facilidad de
crear ambientes que se adapten a las necesidades econdmicas, académicas y didécticas de las IES,
docentes y estudiantes.

De acuerdo con lo anterior, se daran a conocer los avances de la educacion virtual, asi como
la transformacion de las tecnologias (innovacion) vinculadas a los procesos educativos. En este
sentido, Zurita Cruz et al., (2020), abordan la teoria del constructivismo, la cual se fundamenta en la
experiencia del usuario dentro de un ambiente con informacion limitada que le permite adquirir
conocimiento de manera autonoma. El aspecto mas relevante de esta teoria, y que se alinea con este
trabajo, es la relacion entre la tecnologia y los ambientes educativos virtuales, los cuales facilitan

procesos educativos a través de plataformas virtuales.
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Entre los principales desarrollos emergentes se destaca el metaverso, una tecnologia
inmersiva que ha empezado a posicionarse como una alternativa innovadora para enriquecer los
entornos virtuales de aprendizaje. Su potencial para fomentar la interaccion, la personalizacion del
contenido y la creacion de experiencias educativas mas atractivas representa una oportunidad para
transformar los actuales modelos de educacion virtual. Como lo sefiala (Fokides (2023) estas
tecnologias pueden ofrecer experiencias cercanas a la realidad y aportar informacion valiosa sobre la
eficacia de las aplicaciones educativas en el metaverso, ayudando a comprender su impacto en los
procesos de ensefianza y aprendizaje.

Una estrategia de “innovacion educativa” incluye los siguientes aspectos: (i) Competencias;
(il)) Métodos de Aprendizaje; (iii) Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion; e (iv)
Infraestructura. Consecuente con esto, las instituciones, los centros de investigacion y universidades
incitan a investigadores y docentes a liderar proyectos innovadores en el ambito educativo para
disenar a partir de nuevas metodologias, practicas y tecnologias aplicadas que se alineen con las
necesidades de las instituciones educativas y respondan a las “megas tendencias tecnologicas” y a los
contextos sociales para lograr soluciones innovadoras que mejoren los procesos de ensefanza y
aprendizaje consiguiendo entornos mas amenos para llevar a cabo instrucciones pedagogicas
fundamentales. En este sentido, las soluciones innovadoras han sido pioneras de nuevos programas
de ensefanza y aprendizaje virtuales aprovechando la digitalizacion, la conectividad y las plataformas
virtuales. Sin embargo, se carece de informacion, de disefios metodologicos que permitan a los
desarrolladores y educadores utilizar las tecnologias emergentes para dar soluciones innovadoras en
educacion (Miranda et al., 2021).

Se puede mencionar entonces que, en la actualidad, esta innovacion educativa se puede
sustentar en el “metaverso” como una tecnologia emergente que, aunque no es nueva alude a un
universo “post- realidad” donde se fusiona la virtualidad (Plataforma en el que se involucran
diferentes herramientas como videoconferencias, foros, mensajeria y chats, es el uso de nuevas
tecnologias que permiten un aprendizaje individual. Hay disponibilidad de material 24 horas durante
la semana; su horario es flexible, 1o que permite ahorrar en costos y tiempo) (Institucion Universitaria
ITM, s. f.-a) con la realidad fisica en el campo de la educacion promoviendo nuevos entornos de
innovacion y recursos de aprendizaje, también denominados: “edu-metaverso” y “meta-educacion”.
Los dos conceptos anteriores, ambos con el metaverso incluido, son componentes facilitadores de
aprendizaje hibrido donde los estudiantes pueden ser propietarios del espacio virtual y creadores de
sus contenidos personalizados. Los nuevos modelos educativos movidos por el metaverso promueven

la innovacion pedagdgica desde diferentes espacios sin una restriccion geografica. “La ensefianza en

22



:.i rM Estrategia de una innovacion educativa con tecnologia asociada al metaverso en el Ambiente Virtual
Institucién Universitaria de Aprendizaje del programa Tecnologia de Andlisis de Costos y Presupuestos-Virtual del Instituto
Tecnologico Metropolitano ITM
el metaverso favorece la ensefianza en Ciencia, Tecnologia, Ingenieria y Matematicas (STEM)

gracias a la conexion de experimentos y objetos virtuales” (Gonzalez Barbado, 2022).

El estudio realizado por Akimov et al. (2023) examina el desarrollo de competencias para la
innovacion abierta con sus iniciales en inglés (OI). Se revisaron 48 estudios para determinar los
componentes de la Educacion 4.0 utilizados en el modelo de innovacion abierta en los tltimos afios.
Los resultados revelaron aspectos importantes de la dindmica de la innovacion abierta que es una
herramienta que permite organizar mediante una plataforma y un sistema las relaciones que
involucren: la educacion, la ciencia, la juventud y la industria. Esta relacion permite colaborar y
transferir el conocimiento encontrando soluciones a dificultades gracias a las interacciones por fuera
de las instituciones u organizaciones permitiendo la aceleracion los procesos de innovacion

Las revisiones preliminares en esta investigacion se realizaron a través de una busqueda
bibliométrica en Scopus sobre el concepto metaverso, usando la ecuacion de busqueda (metaverse
AND "country”) entre los afios 2017 y 2023. En la figura 2 se relaciona la cantidad de documentos
por afio mas representativos de la tendencia de blsquedas de metaverso. Se puede evidenciar que
hubo un aumento significativo de documentos a partir del 2021 y continua en ascenso para el aflo
2023, se espera que la tendencia siga en crecimiento debido a la evolucion y las implicaciones de las

tecnologias del metaverso en investigaciones actuales.
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Figura 2. Documentos afiliados con metaverso 2017 y 2023
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Fuente: Tomado de (Scopus, 2023).
Por otro lado, la figura 3 muestra los diez paises con mayor nimero de publicaciones

relacionadas con el metaverso, siendo los tres primeros China, India e Indonesia.

Figura 3. Documentos publicados con Metaverso en paises entre 2017 y 2023.
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Fuente: Tomado de (Scopus, 2023).

El metaverso se consolida como un "espacio virtual" en constante evolucion, una plataforma
tecnoldgica emergente que estd siendo adoptada por empresas para el avance en tecnologias de
blockchain, videojuegos, NFTs (tokens no fungibles), redes sociales, moda, museos y comercio
electronico (Davies et al., 2024). Actualmente, esta tecnologia también se presenta en el ambito
educativo, preparando a las Instituciones de Educacion Superior (IES) para una nueva forma de

inmersion social que relacione lo real con lo virtual (Banco Santander, 2022).
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A continuacion, se presentan antecedentes asociados al contexto internacional y nacional

donde el metaverso ha sido estudiado y se han desarrollado proyectos en su nombre (metaverso y sus
antecesores). Asi mismo, se indicaran algunas experiencias de implementacion de tecnologias

emergentes que dan paso al metaverso implementadas en los AVA.
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1.1.1 Antecedentes en el Contexto internacional

Barry et al. (2009) presentd una investigacion de aprendizaje basado en problemas con dos
equipos de estudiantes, el primero de EE. UU conformado por cuatro estudiantes y un profesor y, el
segundo equipo, conformado por diez estudiantes y cinco docentes de Japon enfrentandose a un
proyecto en metaverse (metaverso), cada grupo adopto el problema desafiante de manera
independiente. Este consistia en que cada docente presentaba a su equipo el problema: “;Qué aspecto
tendra una casa normal (tipica) en un futuro proximo?”, los alumnos realizaban una lluvia de ideas
en relacion con el tema, previo al inicio de la actividad los estudiantes tuvieron que familiarizarse con
el “metaverse” posterior empezaron a dar solucion al problema mediante la construccion de casas
futuristas en época del calentamiento global. Los hallazgos fueron los siguientes: cada equipo tiene
un propio estilo de aprendizaje y “Cuando el estilo de aprendizaje de una clase se ajusta a las
necesidades de los alumnos, se consigue el mejor efecto educativo” y concluye clasificando el
aprendizaje por grupo de categorias asi: Los estadounidenses pertenecen a la categoria digital-
asincrono y digital-sincrono, mientras que los japoneses pertenecen a la categoria analdgico-sincrono
y digital-asincrono. Es asi como el aprendizaje basado en problemas estd en la categoria digital-
sincrénico y proporciona interesantes oportunidades de aprendizaje a la categoria digital-sincronica.
Trabajar con la herramienta del metaverso fue facil para los estudiantes estadounidenses, lo contrario
para los japoneses “Una de las razones podria ser que Metaverso se disefid originalmente en inglés.
También es posible que los estudiantes estadounidenses tuvieran mas experiencia (al empezar de
pequefios) en el uso de Internet que los japoneses”.

En la Universidad de la Plata (Argentina) (UNLP) en el desarrollo de una herramienta, disefi6
un Taller de Insercion a la Vida Universitaria (TIVU) 1.0 con dos grupos estudiantes jovenes y adultos
para probar un Software con una aplicacion instalada (juego), este les permitiria conocer la facultad
y donde podian realizar tramites administrativos durante toda la carrera con la opcion de jugar. Como
resultado, de un 100% el 16,7 utilizé un avatar como juego para realizar el recorrido por la facultad;
aun 100% le gusto estar personificando por un avatar, esto en el caso del grupo de los mas jovenes
y, para el caso de los adultos, dio como resultado que el 100% se sintié realmente en la facultad e
igualmente le gusto estar personificado por un avatar; el 16,75 no manifiesta hacer cambios a la
aplicacion. La investigacion concluye indicando que el ingreso a la universidad implica una nueva
cultura y adaptarse a nuevos codigos de aprendizaje y ensefianza en interaccién con docentes,
compaiieros de clases o de otras cohortes y administrativos, también sefiala que la IES, las facultades
y las universidades deben atender las situaciones y la angustia de un estudiante nuevo con

mecanismos orientados a hacer que estos nuevos estudiantes tengan un ingreso menos conflicto.
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En este mismo Pais, la Facultad Regional Bahia Blanca (FRBB) de la Universidad
Tecnoldgica Nacional (UTN) implementa para el 2010 el Seminario de Ingreso a Distancia (SlaD) y
es utilizado en un Entorno Virtual de Ensefianza y Aprendizaje (en adelante AVI) éste utiliza la
plataforma Moodle (Moodle, 2024) 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 cuenta con los objetivos; desarrollo de contenidos;
sintesis de informacion; interpretacion y actividades de profundizacion; foros de grupos de interés
para que los estudiantes puedan resolver dudas o dar sugerencias y donde los docentes deben
responder en este mismo foro; ademas, los estudiantes pueden hacer repaso de contenidos vistos en
los modulos; y, no hay un limitante de tiempo. Para el 2015 se incluye una encuesta en el AVI para
saber los estudiantes que piensan; hacen; sienten; desean de SIaD. Es por esto por lo que, disponer de
este tipo de recursos en la modalidad a distancia es fundamental ya que el estudiante puede supervisar
su progreso de una manera mas independiente que en la tradicional y esta interfaz pueda gestionar
sus propias técnicas de aprendizaje (Vanoli & Garcia Zatti, 2019).

Por su parte en Venezuela, la Universidad de Los Andes (ULA) 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 siguientes caracteristicas especificas:

= “Asincronia”: permite a estudiantes y docentes acceder a los diferentes recursos de forma
flexible en materiales y contenidos en los horarios que mas es convengan y permite se puedan
adaptar ritmos de aprendizajes diferentes;

= “La planificacion y organizacion del trabajo docente”: el entorno virtual debe estar
organizado y estructurado, asi mimos el docente debe planificar e invertir tiempo para dar un
acompafiamiento de aprendizaje;

* “Lanecesidad de una didactica diferente”: es proponer estrategias, planificar actividades de
formacion que permitan a los estudiantes aprender y descubrir lo que realmente requieren;

» “La planificacion de la docencia en equipo”: la mayoria de las veces se trabajara en estos
entornos en grupos para planificar la informacion y disefiar contenido;

= “Laagrupacion de estudiantes en un aula virtual”: los estudiantes deben adaptarse segun las
necesidades pedagdgicas y segun la estructura del curso, esto implica dos formas de enfoque:

(i) tiene que ver con la flexibilidad y autoformacion y (ii) grupos de estudiantes;
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= “La comunicacion entre los participantes”: la comunicacion es textual y tiende a ser
unilateral. La comunicacion puede ser posible mejorarla para lograr calidez, cercania y

expresividad lo que hace que, el contenido sea enriquecido con mayor amplitud;
= “La gestion de la diversidad cultural”: los contenidos de los espacios de aprendizaje de
manera virtual deben ajustarse para satisfacer las necesidades individuales; los participantes
deben ser respetuosos, amables, sensibles a las diferentes culturas, en este sentido, es
necesario que haya respeto sociocultural y destacar lo importante de las emociones y cultivar

lo emocional en cada estudiante para proporcionar una convivencia apropiada.

Dentro de la sociedad del conocimiento se plantean cinco principios pedagogicos: presencia,
coherencia, complejidad, cientificidad y espiritualidad. En este marco, el estudiante deja de ser visto
como receptor pasivo; se convierte en el centro, en el responsable directo de su propio aprendizaje.
El profesor ya no ocupa un rol de simple transmisor, sino que asume la funcion de guia. Facilita
recursos, crea contextos y abre posibilidades para que el proceso educativo ocurra de manera
significativa. El resultado del estudio ofrece una descripcion de las interacciones dindmicas que tienen
lugar en las actividades educativas, subrayando la importancia de la comunicacion e interaccion tanto
en entornos fisicos como virtuales (Pérez de A & Telleria, 2012).

Los Sistemas de Gestion de Aprendizaje, son las tecnologias mas empleadas en la actualidad
para asistir los procesos de ensefianza y aprendizaje como el Entorno Digital que es el “Espacio
artificial en tres dimensiones” donde los actores viven una experiencia del mundo real en lo virtual y
se agrupan conceptos como: Realidad Virtual (RV); Realidad Aumentada (RA); y Mundo Virtual
(MV) (Angel Rueda et al., 2018, tomado de Lopez Solérzano & Angel Rueda, 2023, p. 2).

En la investigacion llevada a cabo en la Universidad Nacional de Noreste de la Provincia de
Buenos Aires (UNNOBA) Virtual, donde se trabaja en funciéon de los Entornos Virtuales De
Ensefianza y Aprendizaje (EVEA), para establecer con el estudiante un acercamiento mas constante
y una comunicacion mas fluida. Es asi como en el estudio de Ahmas (2019)en relacion con la materia
Andlisis y Disefio de Sistemas (ADS) donde su maya curricular brinda informacion de la asignatura,
guias didacticas, material de descarga, juego de roles, entre otros, estdn los recursos para su total
desarrollo para el cumplimento de aprobacion de la asignatura. Como objeto de estudio fue plantear
tareas para desarrollar en un determinado tiempo. En la actividad se le explico al estudiante descargar
la guia de configuracion de avatares, acceder y explorar el mundo virtual, compartir avatares. Como
resultado se pudo determinar que los estudiantes instalaron el visor y configuraron y personalizaron
su avatar compartiendo sin ninguna dificultad. En un descaso de 15 minutos en este mundo virtual

los estudiantes y docentes pudieron hacer un recorrido y cambiar de apariencia sus avatares.
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Entre 2009 y 2011, en la Universidad Politécnica de Madrid de la Union Europea (UE), se
aplicaron distintas técnicas vinculadas al Espacio Europeo de Educacion Superior (EEES). La
propuesta buscaba que el aprendizaje se desarrollara tanto dentro como fuera del aula, con la presencia
del docente o incluso sin ella. En 2009 se realizaron pruebas junto con profesores utilizando el
metaverso. La experiencia de los estudiantes fue clara: la sensacién se aproximaba a una clase
completamente presencial. Lo mas destacado de este entorno digital es la interaccion, ya que el
contacto entre los participantes en el aula virtual resulta tan cercano como si estuvieran frente a frente.
Los mejores espacios virtuales con avatar son Open Sim, y con el que se alcanzo a hacer pruebas en
diferentes tipos de “mundos-aulas”, por medio de Second Life, un videojuego (Ramirez Masferrer
etal., 2013).

En México, la Universidad Autéonoma de Yucatan (UADY), cuenta con el sistema “UADY
Virtual” el cual esta basado en la plataforma Moodle como herramienta de apoyo para las clases
presenciales de posgrado. Para reforzar la adopcion de este recurso tecnologico entre el estudiante
nuevo y la adaptacion a este sistema tecnoldgico, se desarrolld un “curso virtual de induccion” para
el uso de este nuevo sistema, dando como resultado que los estudiantes mejoraron sus habilidades
sobre el uso de UADY, ya que, los estudiantes aprendieron a manejar las herramientas y a interactuar
con este sistema. Esta “Plataforma UADY Virtual” es constituida como una herramienta innovadora
donde se considera un espacio de formacion y de aprendizaje mediada por las TIC, donde se
promueve la innovacion académica en esta universidad (Zapata Gonzalez et al., 2021).

En este sentido (Fokides, 2023) realizé un estudio con el objetivo de analizar una prueba de
la “Escala de la Experiencia de Aprendizaje en el Metaverso” que significa que: “se puede utilizar
para evaluar una variedad de aplicaciones educativas en el contexto del Metaverso™ utilizando
informacion de 462 universitarios. Gracias a los analisis estadisticos de este estudio, se determina que
la escala es confiable y eficiente. La Escala constaba de 10 factores fundamentales de la experiencia
como: calidad de graficos en ese ambiente virtual, lo cognitivo, usabilidad, inmersion, interaccion,
motivacion, utilidad, facilidad, problemas de simulacion y emociones favorables. Para la interaccion
con la aplicacion se utilizaron las “gafas de RV Meta Quest 2” que con tecnologia Unity (programa
para hacer el ambiente virtual) (2.8 GB) que es una aplicacion que permite creacion de escenas 3D y
AltSpace VR (es una aplicacion en la nube que permite cargar los mundos creados en Unity)
(Alehandoro VR, 2023) ahora llamada plataforma: Microsoft Mesh; a la que existia anteriormente
se le aplico seguimiento de las manos en todas las direcciones para una mayor libertad de manipular
objetos, esto permitio facilitar una experiencia inmersiva lo mas cercano a la realidad con esta la

aplicacion. De esta forma, el estudiante no tenia que estar conectado a un ordenador. Fokides,
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manifiesta también, que estas gafas son asequibles y pueden ser atractivas para lograr experimentar
con la realidad virtual totalmente inmersiva y finaliza indicando que “la herramienta puede
proporcionar a investigadores, educadores y desarrolladores informacion valiosa sobre la eficacia de
las aplicaciones educativas en el metaverso y que se espera que su uso ayude a la comunidad cientifica

a comprender mejor el impacto del Metaverso™.

En torno a las experiencias de implementacion de tecnologias emergentes que dan paso al
metaverso implementadas en los AVA. Cabe sefialar la experiencia inmersiva del Tecnoldgico de
Monterrey, institucion que dispone de un campus virtual desarrollado en su propio metaverso. Se trata
de un entorno descrito como sofisticado e intuitivo. A través de €él, los estudiantes interactiian con
avatares personalizados y participan en dindmicas que amplian las posibilidades del aprendizaje
digital. El campus virtual permite transportar al estudiante, mientras en docente expone su clase,
llevando una unica identidad debido su inmersion total (Mostla ITESM & Tecnologico de Monterrey,
2023).

Para conocer el metaverso del Tecnologico de Monterrey llamado “Tec campus Virtual” —
desde el entorno 3D Virbela, este mundo virtual tiene a la fecha con 184 suscriptores. Para conocer
un poco el campus se debe ver la “guia introductoria” el cual consiste en un video que explica coémo
hacer el proceso para ingresar como usuario externo, y, los pasos para descargar el programa:
“https://www.virbela.com/download ” Al ingresar a la plataforma, el usuario puede observar el
Disefio general del “Tec campus Virtual” -Virbela del Tecnolégico de Monterrey, seguido, el usuario
puede iniciar sesion con su correo y contrasefia; posteriormente, puede disefiar su propio avatar y
hacer un recorrido del Campus “Tec campus Virtual” y por el aula de clase.

Los participantes internos y externos pueden ingresar a la universidad, tomar clases y
participar en eventos, sus movimientos son autobnomos, se puede bailar, brincar; el movimiento del
avatar se mediante la seleccion de las teclas de computador: W: caminar hacia adelante; D: girar a la
derecha; A: girar a la izquierda, con clic el avatar se puede sentar, si tiene obstaculos debe esquivarlos,
se encuentran espacios y aulas con musica, se pueden tener conversaciones con otros usuarios y
dependiendo de la distancia de uno con el otro se podran escuchar, tal y como se siente en el mundo
real, es una experiencia que motivadora, que seduce y es diferenciadora (Mostla ITESM &
Tecnoldgico de Monterrey, 2023).

En la Universidad Europea de Madrid (Checa Garcia, s.f.) tomaron 75 alumnos para el
desarrollo de la practica; se utilizaron los mundos tridimensionales y mundos virtuales para poner en
marcha una actividad de caracter formativo en la asignatura “Gestion del Conocimiento” materia

cursada por universitarios de los programas Administracion y Direccidn de empresas mediante el
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metaverso mas popular “Second Live” como uso efectivo en el aula de clase, este ofrece un punto
diferenciador dentro del sistema de herramienta de aprendizaje y es su capacidad de ocuparse de
competencias de la identidad digital. El objetivo de la practica consistia en desarrollar habilidades de
utilizacion de recursos de internet como: busqueda de informacién y encontrar nuevos modelos de
negocios, mediante la conexion de un entorno virtual, la simulacion con la practica en metaverso.
Como resultado se obtuvo que una mayor parte de los estudiantes tuvieron una actividad ladica y de

forma creativa y divertida, se sintieron estimulados por el entorno virtual.

Al analizar las experiencias que diversas instituciones han tenido con el metaverso y los
entornos virtuales, queda claro que estas herramientas son mucho méas que algo novedoso y de paso.
De hecho, se han convertido en un gran apoyo para la gestion académica en todos los niveles
educativos, revelando un potencial transformador. A continuacion, revisaremos aspectos comunes de
dichos antecedentes para extraer dimensiones convergentes que permitan abordar el presente trabajo:

En primer lugar, esta la dimension pedagogica, donde el metaverso impulsa metodologias
activas como el aprendizaje basado en problemas (Barry etal.,, 2009), el aprendizaje por
descubrimiento y la autoformacion (Pérez de A & Telleria, 2012), permitiendo a los estudiantes
explorar contenidos en escenarios inmersivos que recrean situaciones reales o futuras.

En segundo lugar, aparece la dimension de adaptacion e inclusion, ya que herramientas como
el TIVU 1.0 o el curso de induccion de la UADY ofrecen a los estudiantes una experiencia cercana a
la vida universitaria, ayudandoles a familiarizarse con el entorno académico y reduciendo la ansiedad
ante lo desconocido (Harari, 2017).

También destaca la dimension organizacional y de planificacion, donde plataformas como
Moodle o entornos AVI (Vanoli & Garcia, 2019) permiten estructurar el aprendizaje, facilitar el
acceso flexible, gestionar contenidos, evaluar el progreso y fomentar la autonomia del estudiante.

Ademas, se resalta la dimension comunicativa y colaborativa, presente en casos como el de
la Universidad de Los Andes, donde la interaccion grupal, aunque limitada, adapta nuevas formas de
expresion virtual, o en la Universidad Politécnica de Madrid, donde entornos como Second Life
logran simular con éxito la presencialidad.

Finalmente, esta la dimension sociocultural, donde el metaverso permite representar
identidades a través de avatares, respetar la diversidad (Pérez de A. & Telleria, 2012) y generar
emociones positivas vinculadas a la vida académica.

En conjunto, las anteriores dimensiones revelan que el metaverso no es solo una herramienta
tecnologica, sino un recurso pedagdgico estratégico que favorece la integracion académica, el

aprendizaje personalizado y la eficiencia institucional. Asi mismo, se evidencia una articulacion entre
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las anteriores dimensiones y las dimensiones de calidad de los procesos educativos virtuales que se
abordaran mas adelante.
1.1.2 Antecedentes en el Contexto nacional

En el documento “Lineamientos de Calidad la verificacion de las condiciones de calidad de
los programas virtuales y a distancia” se menciona que la educacion a distancia tiene dos
modalidades: (i) distancia tradicional y (ii) distancia virtual que son la metodologia para obtener la
oferta académica y alcanzar la aceptacion de la poblacion para satisfacer necesidades de educacion
en el pais, por lo que se debe tener garantias del servicio. Alli se indica que:

Reinventar los ambientes de aprendizaje y el uso de la apropiacion de la tecnologia implica:

innovar los procesos de ensefianza, aprendizaje y evaluacion; utilizar las tecnologias para la

educacion; facilitar el acceso; desarrollar competencias; y prepararse para la vida. La
innovacion en los ambientes de aprendizaje vislumbra nuevos futuros para la educacion que

trascienden a escenarios que no se encuentran enmarcados o referenciados en un entorno o

en una metodologia especifica. El uso y la apropiacion de tecnologias no son propios de

metodologia o una modalidad; son medio que a través de la innovacion pedagogica

transforman los ambientes. (Castillo Torres, 2013, pp. 7-8)

En la misma linea, el Decreto 1295 (2010) define: (i) “Programas a distancia” como el superar
limitaciones de distancia en espacio — tiempo mediante la estrategia de ensefianza y aprendizaje con
los actores del proceso educativo; y (ii) “Programas virtuales” que requiere de un entorno principal
con el uso de redes telematicas donde el desarrollo del programa debe no ser inferior al 80% de
actividades académicas. Conjuntamente, sefiala algunas de las normas que deben cumplir las IES para
verificar las condiciones de calidad con lineamientos a los programas de educacion superior virtuales
y a distancia, estos deberan evidenciar: (i) Infraestructura de hardware mas conectividad; (ii)
Software, para la produccion de material; (iii) Cobertura de aulas virtuales; (iv) herramientas de
seguimiento, comunicacion, evaluacion e interaccion; (v) ingreso a bases de datos y bibliotecas
digitales; seguridad cibernética; decretos de actualizacion y renovacion tecnoldgica; planes
estratégicos de comunicacion y tecnologias de informacion que avalen la confianza. Simultaneamente
se agrega que, las IES deben informar el como se desarrollan las actividades, los medios didacticos y
el uso de aprendizaje autdbnomo (Ministerio de Proteccion Social et al., 2010).

En Colombia, la Universidad Antonio Narifio enfrenta los retos propios de la transicion de la
industria 4.0 hacia la 5.0. En ese camino actia como mediadora, buscando reducir las barreras de
espacio y tiempo que afectan a los estudiantes. La apuesta es clara: generar entornos inmersivos como

parte de la innovacion tecnologica. Para ello, la institucion disefié un portal interactivo en 3D que
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funciona como campus virtual. Dentro de este espacio se integra una propuesta de metaverso que
permite realizar recorridos panoramicos por diferentes sedes universitarias. Es alineado con las
nuevas propuestas digitales, cuenta con una navegacion amigable y se puede acceder desde cualquier

dispositivo con conexion a internet, sin un aplicativo adicional (Escobar Escobar, 2022).

La Fundacion Universitaria Catolica del Norte (UCN) es la pionera en Educacion Virtual en
Colombia y ha mantenido un compromiso constante con la innovacion educativa, lo que ha llevado
al area de Investigaciones e Innovaciones a generar alianzas con las empresas INNOVAPUES y
Northverse del norte de Antioquia para llevar a cabo la iniciativa de la construccion del “Laboratorio
de Realidad Virtual” el cual permite la incursion en el metaverso como un nuevo ambiente virtual de
aprendizaje impulsado por las TIC. El laboratorio abre escenarios de formacion en los distintos
contextos sociales hacia experiencias, tendencias y tecnologias emergentes del metaverso,
fomentando la innovacion y la creatividad, especialmente en la transformacion de nuevos entornos
educativos digitales en las que las tecnologias disruptivas estan al servicio de una educacion de
calidad e inclusiva (Universidad Catolica del Norte, 2022).

La Universidad Minuto de Dios, (2021) revela que la clave estd en reconocer que estos
entornos debido al constante cambio tecnologicos son mas que una conexion a internet, existiendo
actualmente otras formas y maneras de habitarlos. También, selecciona algunas de las plataformas
mas reconocidas como: “Sistema de gestion de aprendizaje (LMS)”; “Plataformas e-learning”; “C”;
“Plataformas de aprendizaje”; “Campus o aula virtual” siendo las mas reconocidas: “Blackboard
Learn” y “Moodle” Asi mismo, identifica las funciones adecuadas de una buena plataforma:

= “Funcion evaluativa”: este espacio contiene recursos como foros de temas estudio y test only,
que a su vez miden los resultados de los estudiantes;

*  “Funcién comunicativas”: son los mensajes internos entre los participantes;

*  “Funcion de gestion de los recursos”: espacio donde se encuentra todo el material de libros,
audios y videos que constituye todo el material de apoyo;

= “Accesibilidad”: es el espacio donde se da ingreso a cada usuario sea estudiante, docente o
administrador, es decir su usuario y contrasefia de ingreso;

= “Servicios modulares”: interfaz de chats, discusiones y foros para la trasferencia de
conocimiento; y,

= “Qestion de Reporte™: contine informacion de registro de notas; inasistencias y presentacion

de informes.
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Esta universidad efectué un modelo para la gestion de la educacion de modalidad virtual en
pregrado en cooperacion de las diferentes modalidades a distancia, presencial, dual o la hibridacion
entre ellas. El modelo asegura la calidad y permanencia de los universitarios y la movilidad social y
economica de egresados en los programas 100% virtuales. La Universidad Minuto de Dios, (2023)
describe 3 aspectos que se deben tener en cuenta para la regulacion de datos personales y de
privacidad en este nuevo ambiente virtual, estos son:

= Las personas: cada usuario metaverso debe contar la seguridad con que cuenta actualmente
el usuario en la vida real.

= Latecnologia: la realidad virtual (RV) es quien esta abriendo la puerta hacia las tecnologias
venideras que soportaran al metaverso.

» Lainfraestructura tecnoldgica y uso de datos: sera necesario el desarrollo de tecnologias que
intercambien y almacenen la extension de informacion de datos del metaverso.

Por otro lado, en Colombia, el Servicio Nacional de Aprendizaje (SENA), maneja cursos de
modalidad virtual, mediante “Sofia Plus”, ésta contiene plataformas de ensefianza y aprendizaje como
“Black Board” (Arenas Tusarma & Franco Algecira, 2015) y “Modelo PACIE” (Presencia,
Alcance, Capacitacion, Interaccion, E-Learning) que son guias didacticas de aprendizaje mediante
objetos virtuales (Cardenas, 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, 2022b).

La Facultad de Ingenieria de la Universidad de Antioquia (U de A), 2023) en su ambiente
virtual ya tiene tres cursos en metaverso, estos son: “Metaverso 2022”; “Habilidades personales -
Metaverso 2022”; “inglés especializado- Metaverso” y “Metaverso y Comercio Electronico”.
Espacios que tienen todos los derechos reservados.

La Universidad Pontificia Bolivariana (UPB), (2022) en su Escuela de Verano - Saberes UPB
revive mediante los mejores momentos de las experiencias inmersivas y temas académicos desde el
“producto metaverso” y el neuro-aprendizaje expresando: “Vivimos una experiencia MAS ALLA
DEL METAVERSO” Esta escuela o espacio es un programa que promueve la UPB para:
actualizacion de este tema, espacios de conversacion y de colaboracion; debates; referencias y
reflexiones en aras de la transformacion y el progreso de la sociedad. Entre sus memorias se
encuentran videos de todas las experiencias en relacion con este tema, como: “La UPB lanzé su
mundo virtual en el metaverso” (UPB Colombia, 2022b) ; “Asi fue nuestra experiencia de ciclismo

en el metaverso con Rigoberto Uran, Go Rigo Go y Landian” (UPB Colombia, 2022a) ; “Todo lo que
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debes saber sobre el metaverso” (UPB Colombia, 2022c¢). Para participar se solicitd inscripcion previa

y de manera gratuita y para la comunidad UPB.

El Vicerrector Académico Alejandro Arbeldez Arango de la Universidad de Medellin, (2023)
expuso en su primer evento: “Metaverso y sociedad una mirada desde el derecho, una mirada desde
la economia y una mirada desde las humanidades”, que en la actualidad las universidades son
tradicionales y deben tener discusiones permanente de la actualidad, esto en relacion con la nuevas
realidades de generacion de joOvenes con poca concentracion no mas de quince a 20 minutos gracias
a muchos factores entre ellos el tecnologico. Las universidades y IES tradicionales (clases
magistrales) difunden el conocimiento mediante clases y conferencias por mas de una hora, hoy las
redes sociales entregan contenidos de video de internet y Tiktok con duracion de minutos, entonces
como afrontar estas realidades, esto coloca al docente a pensar como disefiar métodos y estrategias
para dar los contenidos en capsulas de quine minutos, todo para que el estudiante sentirse satisfecho
o también, como llevar a un estudiante a que logre una mayor concentracion por mas tiempo, si esto
es lo que consume todo el tiempo a través de las redes sociales, estos contenidos son agiles, captadores
y muy rapidos. Como jugar con una realidad desde las universidades que son quienes deben prestar
atencion a estas reflexiones. Por este motivo es que la Universidad de Medellin cuenta con un sistema
digital orientado a la pedagogia y esta tratando de jugar con lo mejor de lo bueno de la educacion
tradicional y las nuevas tecnologias para potencializar la transmisiéon de conocimiento, por eso hoy
cuenta con “aulas super sonicas” asistida mediante Moodle.

Las IES necesitan hacer un mayor acercamiento a las posibilidades del metaverso, toda vez
que es una nueva realidad y no se debe mirar como una moda efimera, es una realidad que lleg6 para
quedarse. Hoy en dia la relacion es digital, en principio en dos dimensiones 2D, no es dimension 3D,
pero al colocarse unas gafas de realidad virtual se comienza a vivir una experiencia en tercera
dimension, pero esto no termina aca, después vendran los temas de olores en estos ambientes que
seran interesantes, divertidos, y utiles. Esta universidad tiene como proposito disefiar la simulacion
de bosques tropicales para estudiantes del programa Ingenieria Ambiental para que puedan previo a
su salida de campo, tener una inmersion 3D de los entornos de los tipos de bosques que estan
estudiando. El vicerrector concluye que” la tecnologia es un medio y no un fin en si mismo” y por
eso el metaverso “puede servir para muchas cosas entre otras y muy importante para el aprendizaje y
la educacion”.

La Secretaria de Innovacion Digital (Alcaldia de Medellin, 2023), estan enfatizando en
capacitar y educar a la ciudadania en todos los temas que estan emergiendo de acuerdo con los avances

tecnologicos, es asi como la Alcaldia de Medellin ofrece cursos gratuitos bajo la temética “Sumérgete
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en la era digital” uno de los cursos es “Metaverso y tecnologia 4.0” para fortalecer y expandir el
conocimiento de las tecnologias y la informacion. Este nuevo origen de tecnologias alusivas al
crecimiento y fortalecimiento del metaverso ya hace parte de la vivencias y experiencias de la vida
real (Origin Metaverse, 2023).

Para el Banco Santander, (2022) “El metaverso promete cambiar la forma en la que
interactuamos” bajo un “Ecosistema virtual y tridimensional (3D)”. Aunque actualmente se puede
ingresar a un metaverso primitivo desde ordenador, ahora existe y sigue en evolucion y desarrollo las
Meta Quest 2 y Quest 3 que permiten un acercamiento y experiencia mas inmersiva y real. Es por
esto por lo que “Las diferentes plataformas que estan trabajando en metaversos ain necesitan
desarrollos de software y hardware para ofrecer la experiencia que prometen” y “es posible que no
exista una fecha en concreto para su lanzamiento y que, por el contrario, los avances tecnologicos
necesarios se vayan incorporando a medida que estén disponibles”.

En torno a las experiencias de implementacion de tecnologias emergentes que dan paso al
metaverso implementadas en los AVA, se indican entre otros los reportes del periddico El
Colombiano, (2023) quien expone mediante fotografias y descripciones que el colegio Londres de
Medellin- Sabaneta desarrolla sus clases en un ambiente asociados al metaverso. Cuenta con una sola
aula interactiva de 80 metros equipada con gafas de realidad virtual (gafas Meta Quest 2 de Realidad
Virtual), tabletas para ver objetos 3D para vivir una experiencia inmersiva donde se pueden recibir
clases de matematicas, artes, geografia, religion y anatomia. Los actores son estudiantes de todos los
grados. La propuesta nacio de entender que para los estudiantes la motivacion es el componente mas
importante para un aprendizaje diferenciador. El objetivo es que no sélo sea un aula de clase, también
se debe integrar el curriculum.

La empresa Origin Worlds, tiene la plataforma Origin Metaverse, (2023), implementada en
Medellin, México y Estados Unidos. Su enfoque es cambiar el paradigma educativo y el acceso al
aprendizaje virtual con calidad desde una variedad de dispositivos. Esta plataforma es construida en
la “Web 3 para soportar mundos virtuales” para generar experiencias “metaeducativas” en diferentes
campus. Reuniéon UPB 10 de noviembre 2023 David Herran y Mariano.

La Universidad Pontificia Bolivariana (de ahora en adelante UPB), en trabajo conjunto con
la empresa “Origin Metaverse” han apostado a mejorar la inmersion en la educacion virtual, esta
universidad privada esta creando su propio metaverso (campus), el espacio de interaccion es por
medio de un videojuego para que los estudiantes puedan realizar diferentes actividades y recibir clases

(Carrillo Puerta, 2022).
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En la misma linea, el Politécnico Jaime Isaza Cadavid, cuenta con un aula de clase virtual en
metaverso, donde 20 estudiantes de ingenieria de la asignatura Fundamentos de Investigacion, fue
dictada mediante la modalidad HyFlex (flexible e hibrida) donde cada alumno tenia su propio avatar.
Para que los estudiantes vivenciaran una experiencia tridimensional fue necesario que los estudiantes
utilizaran las gafas Quest 2 y pantallas mediante la transmision en vivo (Politécnico Colombiano
Jaime Isaza Cadavid, 2023).

La Universidad Distrital, en la facultad de Ingenieria, bajo el trabajo de los investigadores
elaboraron un prototipo de aula mediante el montaje de una red inalambrica para “RITA-UD” con el
objetivo de permitir el acceso a contenidos multimedia a través de los mundos virtuales creados con
tres herramientas: “OPENSIM”, “Moodle” y Sloodle: el primero, que tiene el mismo estandar de
Second Life, es un servidor de aplicacion 3D, “OPENSIM” tiene la facilidad de que puede ser
utilizado para el disefio del sistema e integrar a los usuarios en las bases de Learning Management
System (de ahora en adelante LMS), el segundo, con sus siglas en ingles que refieren al espafiol a
“Entornos Modular de Aprendizaje Dinamico Orientado a Objetos” este es utilizado para crear sitios
Web de codigo abierto para apoyo de los docentes a crear de forma sencilla las colectividades de
aprendizaje y conocimiento directamente desde el estudiante; el tercero, (con sus siglas en inglés
Simulation Linked Object Oriented Dynamic Learning Evironment), este integra a OPENSIM y
Second Life que integra quiz, imagenes, glosarios, videos, paginas web y presentaciones. Algunas
conclusiones de los investigadores son: el metaverso desde OPENSIM es de facil montaje de los
mundos virtuales (Torres Vallejo et al., 2012).

En relacion con las tres herramientas mencionadas en el parrafo anterior, Kye et al., (2021)
relacionan, ademas, cuatro tipos de metaversos: (i) realidad aumentada; (ii) registro de vida; (iii)

mundo espejo y (iv) realidad virtual. Ver Tabla 1.
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Tabla 1. Tipos de metaverso

Realidad Registro de Mundo espejo Realidad
Aumentada vida Virtual
Creacion de  un Tecnologia para Refleja el Un mundo
entorno uniforme capturar, mundo real tal virtual
mediante el uso de almacenar y como es, pero construido con
tecnologias y redes compartir integra y datos digitales.
Definicion basadas en la experiencias proporciona
localizacion. cotidianas e informacion del
informacion entorno
sobre objetos y externo.
personas.
Creacion de  un Informacion de Mapas virtuales Basado en
entorno sostenible grabacion sobre 'y modelos actividades de
mediante tecnologias objetos que mediante interaccion entre
Caracteristicas
y redes basadas en la utilizan tecnologia GPS. avatares que
localizacion. tecnologia reflejan el ego
aumentada. de los usuarios.
Smartphone Dispositivos Servicio basado Juegos
Aplicaciones portatiles, en mapas. multijugador en
Cajas negras. linea.
Pokémon Go, Libro Facebook, Google  Eart, Segunda vida,
texto digital, Instagram, Google Maps, Minecraft,
Contenido realista. Apple Watch, Airbnb. Roblox, Zepeto.
Casos de Uso
Samsug,
Health,  Nike
Plus.

Fuente: Elaboracion propia. Tomado de Kye et al., (2021)

Estos cuatro tipos de metaversos en “definicion” estan creados a partir de tecnologias que

permite integrar el mundo real integrando informacion de mundos externos con datos digitales; las

“caracteristicas” permitir nuevos espacios de interaccion social, un alto grado de autonomia, una
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virtualizacion alta inmersion con tecnologia aumentada acompafiada de la localizacion y disefio de
avatares; en cuanto a las aplicaciones puede ser utilizado en diferentes facetas de acuerdo a las
necesidades de cada individuo u organizacidn y por ultimo los “casos de uso” que estan orientados a
herramientas de aplicaciones, juegos y contenidos digitales de uso constante por la sociedad.

En el ITM se implementa un AVA, considerado un micro-metaverso, que facilita la
interaccion y el acceso flexible a recursos educativos. Este entorno opera a través de @Medellin, una
plataforma Moodle gestionada por Sapiencia, y se emplea en el desarrollo de asignaturas dentro de
los Programas Virtuales de Aprendizaje (APV), fruto de un convenio de cooperacion entre ambas
instituciones. Moodle, como sistema de gestion del aprendizaje en linea, permite a los estudiantes
acceder a materiales, participar en actividades y rendir evaluaciones mediante Internet. En este
contexto, la plataforma se utiliza para alojar y administrar las asignaturas de los programas virtuales,
mientras que el ITM asume la responsabilidad de disefiar los contenidos, organizar las actividades y
garantizar la evaluacion y seguimiento del proceso formativo (Unidad de Educacion Virtual ITM,
s.f).

Tanto el ITM como @Medellin trabajan 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 Alvarez, 2017). En esta plataforma se imparten las asignaturas de
programas virtuales (APV) 100% virtuales. (Sapiencia & Alcaldia de Medellin, 2023).

Al revisar como las instituciones educativas del pais han adoptado el metaverso y los entornos
virtuales, queda claro que existen muchos vacios en la implementacion de tecnologias asociadas a
esta herramienta. Se presenta a continuacion un andlisis que integra desde universidades pioneras
hasta colegios en sus primeras experiencias inmersivas, estos espacios digitales estan demostrando
un impacto real en el aprendizaje, la inclusion y la proyeccion educativa del pais. A lo largo de este
analisis, se identificaran las dimensiones clave que emergen de estas experiencias, con el fin de
entender como el metaverso puede contribuir a construir una educacion mas interactiva, accesible y
alineada con los desafios del siglo XXI.

Por ejemplo, en el ambito tecnologico, las universidades colombianas estan en diferentes
etapas de adopcion del metaverso. Algunas, como la Universidad Antonio Narifio, han dado sus
primeros pasos con portales 3D y entornos basicos, mientras que otras, como la Universidad de
Antioquia y la Pontificia Bolivariana, estan desarrollando experiencias mas inmersivas. Aunque hay

intentos por incorporar realidad virtual y aumentada, muchas iniciativas ain dependen de plataformas
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digitales adaptadas a la tridimensionalidad. Ademas, el acceso a tecnologia especializada sigue siendo

limitado, y en varios casos—como en la Fundacion Universitaria Catolica del Norte (UCN) y la

UPB—depende de alianzas con empresas externas, lo que refleja la necesidad de fortalecer su propia
infraestructura tecnologica.

Por otro lado, desde lo pedagdgico, hay un interés creciente por metodologias que ponen al
estudiante en el centro, usando simulaciones, gamificacion y aprendizaje inmersivo. Universidades
como la UPB y la Universidad de Medellin estan creando espacios virtuales que promueven la
exploracion activa y la interaccion significativa. Estos esfuerzos se alinean con enfoques innovadores,
como la neuroeducacion y el aprendizaje por competencias. Sin embargo, hay consenso en que la
tecnologia debe estar al servicio de los objetivos educativos, no solo ser un elemento novedoso.

Con respecto a la formacion docente y estudiantil, se reconoce la necesidad urgente de
fortalecer las competencias digitales. Instituciones como la UCN y UNIMINUTO estan trabajando
en habilidades como el pensamiento computacional y la resolucion de problemas con tecnologias
emergentes. Aunque hay capacitaciones para profesores en entornos 3D, atn falta mayor apropiacion
pedagogica. El verdadero éxito del metaverso en educacion dependera de que los docentes asuman
un rol de facilitadores de experiencias de aprendizaje, no solo de operadores técnicos.

En cuanto a gestion institucional, el metaverso ain no esta plenamente integrado en la
planeacion estratégica de las universidades. Aunque algunas lo ven como una herramienta para la
transformacion digital, falta incorporarlo de manera sistematica en politicas y planes de desarrollo.
Casos como el de la Fundacion Universitaria Catolica del Norte muestran que las alianzas con el
sector tecnoldgico pueden acelerar su adopcion, pero la falta de normativas, gobernanza y
sostenibilidad frena su consolidacion.

La dimension ética plantea desafios urgentes, como el acceso desigual, la proteccion de datos
y la inclusion digital. Universidades como UNIMINUTO insisten en la necesidad de protocolos claros
y condiciones minimas de conectividad para evitar que estas tecnologias profundicen las brechas
sociales. Sin embargo, el debate sobre equidad en el metaverso todavia es incipiente en la mayoria de
las instituciones.

Finalmente, respecto a la evaluacion, hay un vacio importante: pocas universidades han
desarrollado métodos para medir el aprendizaje en entornos inmersivos. UNIMINUTO propone
evaluaciones automatizadas y seguimiento continuo, pero en general, falta investigacion y

sistematizacion en este campo.
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Nuevamente, se apunta a dimensiones convergentes como pedagogia, tecnologia,
capacitacion, comunicacion, entre otras, aspectos claves en la evaluacion de la calidad en los procesos
educativos.
1.1.3 Antecedentes en Contexto Institucional
Como uno de los pilares fundamentales que anteceden el contexto institucional se cuenta con
la Unidad de Educacion Virtual, a continuacion, detallaremos su estructura.
Unidad de Educacién Virtual (UEV)
El ITM cuenta con un area transversal llamada Unidad de Educacion Virtual (UEV), adscrita
a la Vicerrectoria de docencia (Ver Figura 4) quien facilita y acompaifia los procesos de ensefianza y
aprendizaje y es donde se elaboran los cursos digitales; se prestan los servicios de capacitacion;
utilizacion de las Tic; todo esto para responder a las necesidades de toda la comunidad académica.
Esta Unidad, también brinda acompafnamiento y asesoramiento con expertos en la construccion de
las Asignaturas de Programas Virtuales (APV).

Figura 4. Articulacion de la UEV en el Organigrama Institucional
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Fuente: Tomado de (Rios Rivera et al., 2022).
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La Unidad de Educacién Virtual (UEV) del ITM, en su estructura se encuentra integrado de
manera directa con la Coordinacion de la Unidad (Ver Figura 5), los asesores pedagdgicos
(Formacion para el desarrollo profesional y Unidad de Permanencia), con los lideres de areas que son
el equipo pedagdgico, de comunicacion, correccion de estilo, de disefio grafico, del equipo de
implementacion de la tecnologia y el equipo de gestion curricular con relacidn indirecta entre estos.
Y de manera indirecta, con las Decanaturas, las Facultades y los Departamentos de los programas y
estos a su vez, con los expertos, pares evaluadores, tematicos y docentes enlace quienes tienen

relacion indirecta con todo el equipo de liderazgo.
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Figura 5. Estructura de la Unidad de Educacion Virtual.
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Fuente: Tomado de (Rios Rivera et al., 2022).

La UEV cuenta con tres (3) plataformas que pueden ser utilizadas en los diferentes contextos
y segun la necesidad de cada usuario, y su vez donde se contiene el AVA que es el campo de
intervencion de este proyecto y donde los estudiantes tienen su experiencia de aprendizaje en la
TACyP-Virtual:

Para el desarrollo de su oferta educativa bajo modalidad virtual, el ITM utiliza Moodle como
software especializado para administrar, distribuir y rastrear el contenido de aprendizaje en linea. A
través de este se puede ofrecer cursos en linea, organizar recursos educativos, realizar evaluaciones y
hacer un seguimiento del progreso del estudiante. Moodle LMS (por sus siglas en inglés: Learning
Management System) version 3.2. segiin, David et al., (2022) es una plataforma versatil, actualmente
utilizada en muchas IE y universidades por ser robusta y que permite la creaciéon de ambientes de
aprendizaje personalizados.

Moodle es la plataforma utilizada en el [ITM a través de sus tres entornos: (i) Campus Virtual,
(i1) CVirtual y (iii) @Medellin. En estos se emplea el disefio de plugins, que actiian como extensiones
para personalizar su funcionamiento y facilitar la toma de decisiones dinamicas (Varriale et al., 2024)
asi como el desarrollo de diversas actividades. Entre estas se encuentran actividades planificadas,

como los cuestionarios, y otras mas flexibles o adaptativas, como reuniones o la gestion de planes de

43



:.i rM Estrategia de una innovacion educativa con tecnologia asociada al metaverso en el Ambiente Virtual

Institucién Universitaria de Aprendizaje del programa Tecnologia de Andlisis de Costos y Presupuestos-Virtual del Instituto

Tecnologico Metropolitano ITM

estudio. Moodle permite a los docentes personalizar los contenidos en los AVA. Ademas, los

administradores —como en este caso la Unidad de Educacion Virtual— pueden adaptar los LMS

segin las necesidades de docentes, estudiantes y personal administrativo del ITM (Instituto

Tecnoldgico Metropolitano - ITM Facultad De Ciencias Econdémicas Y Administrativas
Departamento De Finanzas, 2017; Rios Rivera et al., 2022).

El modelo pedagdgico actualizado del ITM fortalece un enfoque integral basado en el
desarrollo de competencias y aprendizaje activo, incorporando tecnologias emergentes en su
estructura formativa. En el programa TACyP-Virtual, este modelo se implementa mediante el
Ambiente Virtual de Aprendizaje (AVA), el cual proporciona un espacio estructurado para la
construccion del conocimiento a través de herramientas digitales interactivas. La inclusion de Objetos
Virtuales de Aprendizaje (OVA) permite disefiar experiencias educativas centradas en la autonomia
del estudiante, la integracion de conocimientos previos y la aplicacion contextualizada de saberes. De
este modo, el aula virtual se consolida como un entorno de ensefianza-aprendizaje dinamico, en el
que la interaccién, el pensamiento critico y el trabajo colaborativo potencian la adquisicion de
competencias definidas en el curriculo del programa (Institucion Universitaria ITM, 2024).

El AVA que dispone el ITM para desarrollar el plan de estudios en el programa TACYP-
Virtual cumple su proposito; aun asi, gracias a los resultados de la busqueda en la literatura, las
entrevistas desarrolladas en la investigacion y al Observatorio de Permanencia del ITM, los
estudiantes expresan que estos AVA se tornan inexpresivos y poco amigables a la vista. Para los
docentes es el espacio mas importante del desarrollo de sus clases, lo que no debe verse afectado por
las limitaciones tecnoldgicas, ni con restricciones en cuanto a capacidad de almacenamiento e
implementacion de diferentes herramientas a la hora de un docente ingresar al AVA disefiar su
metodologia pedagdgica. Este tipo de restricciones son los componentes mas significativos a los que
el ITM debe prestar atencion que ya esta siendo reformulada en otras IES y Universidades (Institucion
Universitaria ITM, 2023b; Instituto Tecnologico Metropolitano - ITM Facultad De Ciencias
Econémicas Y Administrativas Departamento De Finanzas, 2017).

La asignatura Introduccion al Area Profesional se desarrolla a través de la plataforma
@Medellin, reconocida como la Ciudadela Universitaria Digital del Municipio de Medellin y
administrada por la Agencia de Educacion Postsecundaria — Sapiencia. Este entorno virtual se plantea
como un modelo pionero en el aprendizaje en linea, dirigido a programas de instituciones de
educacion superior que buscan responder tanto a los retos de la cuarta revolucion industrial como a
la necesidad de acercar la universidad a las comunidades de la ciudad. Es importante sefialar que la

gestion de esta ciudadela no depende directamente del ITM, ya que su funcionamiento se enmarca en
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un convenio de cooperacion. De esta manera, ambas entidades trabajan en conjunto dentro de un
ecosistema integrado de aprendizaje virtual (Sapiencia & Alcaldia de Medellin, 2023), en el cual
@Medellin recibe acompafiamiento técnico, académico y administrativo por parte de la Unidad de

Educacion Virtual del ITM.

En general, la diferencias o disparidades entre las capacidades de la plataforma y el disefio
de los AVA existentes en el ITM en comparacion con otras IES, permite ver una brecha significativa
en cuatro aspectos: tecnologicos, educativos, econdmicos y digitales. Dimensiones abordadas en los
contextos internacional y nacional.

Sobre la primera brecha “tecnoldgica” cabe anotar que existen un nivel de inversion alrededor
de nuevos componentes tecnologicos en IES y Universidades que estan invirtiendo en estos nuevos
componentes tecnoldgicos. Como IES el ITM debe contar con una mayor capacidad tecnologica y
apropiacion de nuevas elemento de construccion de herramientas para el desarrollo académico; los
docentes, actualmente deben adecuarse a las capacidad con las que cuenta la infraestructura
tecnologica y con su capacidad de creatividad para disefiar entornos aprovechando los recursos
existentes, en cuanto a los estudiantes, deben asimilar los dos componente antes mencionados,
plasmados en las plataformas y AVA segun las capacidades de cada uno.

Respecto a la segunda brecha, “educativa” las IES y Universidades estan incluyendo nuevos
componentes educativos de acceso, oportunidades y de calidad a los estudiantes, es asi como el [ITM
debe seguir evaluando las mejores alternativas educativas para que los estudiantes que ya pertenecen
a la institucioén quieran permanecer y, cautivar a los estudiantes que vienen con nuevas expectativas;

Con relacion a la tercera brecha, “econdémica” hay universidades e IES que tienen sus propios
recursos, lo que les permite asignar un mayor valor econdmico a la infraestructura tecnologica. El
ITM por ser una IES publica, espera que se le asignen sus recursos, lo que puede llevar a abstener
una mayor inversion en la infraestructura tecnologica de su Unidad de Educacién Virtual, por otro
lado, los docentes pueden capacitarse desde los recursos de la IES o de forma particular, en el caso
de los estudiantes, estos son de estratos 1,2 y 3 que se enfrentan a vivir una realidad de adquisicion
de Nuevas Tecnologias (en adelante NT), que para algunos no son de facil acceso en comparacion
con estudiantes de otras IES de estratos de nivel de vida mas altos.

En cuanto a la cuarta brecha “digital” no es desconocido mencionar que el COVID 19 acelero
de forma masiva el aprendizaje en linea como solucion a un momento coyuntural mundial en la
educacion, lo que permitié en algunos estudiantes poder continuar con su desarrollo académico sin
interrupciones. La digitalizacion permite un aprendizaje mas personalizado y flexible, como también

lo hace la innovacion pedagogica, sin embargo, esto aumenta la brecha digital toda vez que el acceso
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a la tecnologia estd dividido de forma desigual (UNESCO, 2022) La brecha digital ha ido

incrementando respecto a niveles socioeconomicos de quienes “tienen” y los “que no tienen” es por

esta razon que los paises que atn no estan explorando el acceso y el uso de las NT estan sujetos a

permanecer y acrecentar la brecha digital, quedando rezagados a nivel mundial, ya que las IES para

tener las habilidades y la implementacion de estas NT necesitan de sistemas digitales y artificiales

que a medida que va pasando el tiempo se vuelven mas sofisticados, lo que puede significar para las

IES fracturas para la apropiacion del conocimiento y la tecnologia (Lohroct, 1996) como se citado en
(Lombana, 2018).

Berrio Zapata et al., (2018) apuntan a que la brecha digital y sus avances tecnoldgicos no son
aprovechados de manera igualitaria entre los sectores empresariales y el sector educativo, teniendo
un mayor aprovechamiento el sector empresarial gracias a los recursos econdémicos, es por esto por
lo que las IES son la entrada principal al aprovechamiento de las nuevas tecnologias aun hasta con
sus limitaciones. Si bien la brecha digital surge de las diferencias culturales, economicas y sociales,
también, surge de las limitaciones de acceso a las TIC aumentando el déficit de habilidades y
competencias para el aprovechamiento de estas, ademas, también se incluye en esta brecha digital la
falta de acceso a internet, la falta de computadores y la poca capacidad de banda ancha.

De manera particular y segtin lo planteado en el parrafo anterior, respecto al aprovechamiento
de la adquisiciones de las NT emergentes, para Anacona Ortiz et al., (2019) refieren que los software
son ahora muy comunes en las aulas, es asi como la realidad virtual ofrece herramientas didacticas
que ayudan a intervenir positivamente la educacion, asi mismo y en paralelo se encuentra como
ambiente virtual, el Metaverso, que, aunque no fue concebido originalmente para el ambito educativo,
hoy se perfila como una de las mejores alternativas para que los docentes capten la atencion de los
estudiantes, facilitando procesos de aprendizaje y ensefianza. Tanto la realidad virtual acompafiado
de los avatares (Metaverso) son fundamentales para atraer la atencion de los estudiantes, facilita
espacios didacticos de interaccion, participacion, colaboracion, socializacion y comunicacion al
momento de aprender. Estas nuevas herramientas metodoldgicas permiten aprender mientras juegas,
es por este motivo que se cataloga que al utilizar software educativo que pueden ser desde realidades
virtuales hasta el metaverso son los factores esenciales como muestra de poder brindar educacion
desde otras perspectivas de didactica educativa. Se han trabajado desde la inmersion, interaccion
desde el juego, desde personificar un avatar, crear nuevos espacios virtuales, poder tocar objetos,
visitar diferentes espacios en un mismo mundo.

Con base a lo anterior, surge la necesidad de conocer, comprender y aprovechar esta NT del

Metaverso como herramienta tecnoldgica en esta investigacion a partir de cuyos resultados se
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promuevan transformaciones en las actuales formas de desarrollo del proceso formativo que puedan

vincular potencialmente la transformacion de los AVA.

El concepto de "metaverso" (Gartner, 2023), agrega una dimension inmersiva, en la que los
usuarios pueden interactuar con elementos digitales de manera envolvente. Es asi como diversas
universidades han comenzado a explorar en el metaverso con el objetivo de fomentar la innovacion
educativa. A continuacién, se mencionan algunas de las tecnologias que han sido adoptadas para dar
paso e ingreso al metaverso: inteligencia artificial, realidad aumentada, la realidad virtual, y lentes
inteligentes, en funcion de dar una experiencia de lo real en lo virtual (META, 2023).

Se evidencia que hay una variedad de IES y Universidades donde se muestra que estos
desarrollos de herramientas ya estan empezando a ser implementados con la NT del metaverso en sus
entornos institucionales y de aprendizaje, diferente al ITM. Se debe tener claro que, la
implementacion del metaverso en IES y Universidades puede darse desde dos contextos: i) los
espacios que componen en general las IES (pagina, bibliotecas, museos, laboratorios) o directamente
en los AVA (asignatura-estructura curricular), esto justificado desde el rastreo realizado en la
literatura (Schrammel & Marschalek, 2024).

Si bien la TACYP-Virtual actual cumple con los objetivos programaticos, el AVA que
maneja aun no explora por completo el potencial del "metaverso" para el desarrollo de sus contenidos
y ofrecer una experiencia educativa mas inmersiva y participativa. Este trabajo de investigacion se
presenta como una alternativa para que el ITM empiece a incursionar con la tecnologia del metaverso
como nueva herramienta colaborativa en el AVA para reconocer la importancia de la experiencia en
el aprendizaje mediante la creacion de un ambiente mas atractivo y envolvente que fomente la
participacion continua en el proceso formativo intervenido desde el metaverso, que representa
también una manera novedosa de utilizar internet y un modelo social que integra varias tecnologias
innovadoras (X. Lin, 2021). Los AVA que pueden disefar los docentes son funcionales, igualmente
son espacios con caracteristicas poco atrayentes en su disefio y desempefio y no van mas alla de una
funcionalidad tradicional o sencilla y mondtona. 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 democratizacion 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. (Nettleford et al., 1998, p. 112)
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Los procesos de aprendizaje con herramientas virtuales son una ventaja para afrontar nuevos
retos en estrategias de ensefianza, garantizando nuevas maneras de adopcion de la tecnologia de la
informacion y las comunicaciones (TIC) (Chalela Naffah et al., 2016). Este aprendizaje dado a través
de la experiencia de usuario traerd consigo resultados apremiantes, donde la formulacion resultante
de esta investigacion como estrategia de innovacion desde lo que hoy se conoce como tecnologia
metaverso, que sirva como herramienta tecnoldgica a futuro.

En relevancia con lo anterior, el Institucion Universitaria ITM, (2022) en su Plan de
Desarrollo segtin el acuerdo 005 del 20 de mayo de 2022 aprob6 su nuevo Plan que contiene unos
compromisos y estrategias planteados a desarrollar en su linea estratégica uno (1) Educacion. (Ver
Tabla 2.)

Tabla 2. Plan de Desarrollo ITM: 2022-2025

“Politica Formacion e innovacion, con vocacion tecnologica, cientifica y humanista, a escala social

y ambiental para el desarrollo sostenible”.

Compromiso:

1 “La construccion de un nuevo modelo pedagdgico innovador, plural, diverso e incluyente que
contemple una oferta educativa que trascienda el enfoque tradicional, bajo una perspectiva que

desarrolle las capacidades humanas para la formaciéon de un mejor ciudadano”.

Estrategias:

2 Orientadas a: “Investigacion (ciencia, tecnologia e innovacidon) para la innovacion

transformativa”.

3 “Nuevas modalidades educativas para la transformacion de los procesos de ensefanza-
aprendizaje-evaluacion, en articulacién con las nuevas tecnologias y los requerimientos de los

sectores social y productivo”.

Plan de Desarrollo en la linea estratégica 1: Educacidn, se basa en estudiar y siempre se ha
caracterizado por estar al frente de las nuevas metodologias y tecnologias que impartan un adecuado

desarrollo académico.

Fuente: Elaboracion propia tomado del (Institucion Universitaria ITM, 2022)

Para alinear el trabajo de investigacion con el Proyecto Educativo Institucional (PEI) de la
(Institucion Universitaria ITM, 2021), Hacia una Era de Universidad y Humanidad, en su linea
estratégica 1: Educacion, se parte del diagnostico realizado por personal administrativo y docentes,
mediante un andlisis DOFA bajo un “enfoque de innovacion transformativa” en el contexto interno y

externo, donde se identificaron 23 “debilidades y oportunidades de mejora” en las dimensiones de
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“Docencia”. De estas, solo se seleccionaron ocho, las cuales respaldan el desarrollo de esta
investigacion. Es asi como el presente trabajo también se justifica en virtud de contribuir activamente

al cumplimiento de las directrices trazadas en dicho diagnostico del PEI. Las dimensiones elegidas

se relacionan de manera directa o indirecta con los AVA, y ademas, corresponden a necesidades
identificadas directamente en la poblacion objeto de intervencion: la Institucion Universitaria [TM.

(Ver Tabla 3)
Tabla 3. Diagnéstico Proyecto Educativo Institucional (PEI) ITM

1 | Implementar nuevas tecnologias para fomentar la innovacién y modernizar las metodologias de

ensefianza junto con el aprendizaje y la evaluacion.

2 | Creacion de espacios alternativos en la presencialidad mediante materiales virtuales que
garanticen una interaccion docente-estudiante con asignaturas orientadas a la apropiacion del

conocimiento.

3 | Los docentes requieren de espacio que fortalezcan las competencias y estrategias innovadoras que
mejoren la ensefianza y que permita promover y actualizar las pedagogias para transferir el

conocimiento.

4 | A los docentes se les debe capacitar para adquirir competencias tecnoldgicas para el uso y

aprovechamiento de la infraestructura de las aulas de clase.

5 | Conocer los retos que trae la cuarta revolucion y de este modo, crear ofertas académicas de

manera virtual y presencial articulando los nuevos entornos y tendencias en las universidades.

6 | Evitar la desercion por medio de la implementacion de herramientas TIC. (como resultado

colateral de la investigacion).

7 | Implementar herramientas en la Unidad Virtual que amplie la cobertura de la gestion institucional

en los entornos virtuales.

8 | Contar con profesionales en formacion y docentes que se adapten a nuevas tecnologias y

estudiantes que deseen acogerse a nuevos medios de aprendizaje.

Fuente: Elaboracion propia. Informacion tomada en (Institucion Universitaria ITM, 2021)

Cada una de las dimensiones de oportunidades de mejora anteriormente relacionadas
conllevan a diversificar los entornos con los que actualmente cuenta el ITM, para llegar a nuevos
métodos, herramientas, investigacion e innovaciones, que, ademas, integren la tecnologia para
provocar en la comunidad estudiantil de docencia una experiencia dentro de los AVA diferente e

inmersiva.
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A continuacion, se trae como referente al PEI 2023 (version final) (Institucion Universitaria
ITM, 2023a) Como se ha mencionado anteriormente en la etapa inicial del diagnostico fue
desarrollado con la contribucioén de actores como: directivos, estudiantes, egresados y docentes. La
fase uno (1) consisti6 en tres (3) etapas: (i) alistamiento; (ii) Diagnostico institucional; (iii) validacion
de identidades; (componentes misionales). Para la investigacion se referencio la etapa (ii) ya que fue
la que permiti6 en un inicio presentar las amenazas, debilidades, oportunidades y fortalezas frente al
horizonte institucional y algunos de los aspectos fueron tenidos en cuenta en la investigacion.

Este nuevo PEI senala que el ITM sigue creciendo en su infraestructura fisica, innova sus
programas, y cualifica al docente y amplia la oferta académica. En su mision indica que promueve la
innovacion tecnoldgica, cientifica, artistica y humanistica, entre otras. Y su vision relaciona que para
el 2034 se posicionara en contexto nacional e internacional como una universidad innovadora con
excelencia en los ambitos tecnologicos.

Su objetivo General consiste en varios indicadores, entre ellos:

“Prestar a la comunidad un servicio con calidad, el cual hace referencia a los resultados
académicos, a las dimensiones cualitativas y cuantitativas del mismo y a las condiciones en que se
desarrolla cada institucion”; “Actuar armoénicamente entre si y con las demas estructuras educativas
y formativas”; “Promover la unidad nacional, la descentralizacion, la integracion regional y la
cooperacion interinstitucional, con miras a que las diversas zonas del pais dispongan de los recursos
humanos y las tecnologias apropiadas que les permitan atender adecuadamente sus necesidades”.

Y como objetivos especificos, por mencionar algunos:

“Liderar el desarrollo cientifico, técnico, tecnologico, artistico, econdémico, cultural y politico
a nivel local, regional y nacional”; “Promover alianzas con otras instituciones de educacion superior
a nivel local, nacional e internacional, encaminadas al fortalecimiento de la investigacion, la
innovacion, la docencia, la extension y la administracion™; “Apoyar las relaciones nacionales e
internacionales con acciones conjuntas de cooperacion, que promuevan el intercambio del
conocimiento desde la docencia, la investigacion, la extension y la administracion”.

ESTUDIANTE: “En el ITM, el proceso de aprendizaje presenta momentos en los que el
estudiante construye, adquiere y adapta su conocimiento con el apoyo del docente y la incidencia de
factores motivacionales, emocionales, ambientales y cognitivos. La Institucion promueve una
formacion autéonoma y autorregulada de los estudiantes, que se centra en su capacidad de aprender,
pensar por si mismos, educarse continuamente y desarrollar un pensamiento critico y creativo,

caracteristicas que les permitira ser ciudadanos activos y responsables en la sociedad”.
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DOCENTE: “El docente del ITM es un facilitador y mediador que guia el aprendizaje y la
construccidon de conocimiento de los estudiantes, para que estos tengan un proceso autdonomo y
significativo, donde sean los protagonistas de su propio aprendizaje. Ademas, esta en constante
actualizacion y formacién, para ir a la vanguardia de las nuevas tendencias pedagogicas y
herramientas que apoyan los procesos educativos; es un disefiador de estrategias y creador de
ambientes de aprendizaje que permitan a los estudiantes el desarrollo de competencias y habilidades
adecuadas para enfrentar diferentes retos en el mundo”.

EGRESADO: “cuenta con una formacion integral que le permite desarrollarse en todas sus
dimensiones y ser un ciudadano critico y reflexivo, capaz de contribuir a la construccion de una
sociedad mas justa y equitativa”.

EMPLEADO: “El personal directivo y administrativo se encarga de tareas relacionadas con
la gestion institucional, como la administracion financiera, recursos humanos, adquisiciones y
servicios generales”.

SECTOR PRODUCTIVO: “El ITM encamina sus esfuerzos hacia la formacion de
profesionales con calidad humana y autonomia, capaces de participar y llevar a buen término procesos
de transformacion tecnologica, tanto desde la teoria como desde la practica. En aras de ello, es
necesario el trabajo reciproco con el sector productivo para discutir temas centrales sobre el desarrollo
economico y los problemas tecnologicos del pais y la region, asi como para formular y gestionar
proyectos comunes en el campo de la investigacion, investigacion y desarrollo (I+D), investigacion
desarrollo e innovacion (I+D+i) o investigacion-creacion (1+C); y facilitar las experiencias de

9

aprendizaje de los estudiantes de la Institucion” “el ITM motiva a sus estudiantes a crear ambientes
creativos, criticos y de innovacion”.

“La tecnologia es una actividad creadora que utiliza métodos sistematicos y conocimientos
fiables para producir cambios en la realidad y transformar las posibilidades de un grupo humano”.

“La tecnologia transforma muchos aspectos de la vida humana, como las relaciones sociales,
la economia, la politica, el medio ambiente, los valores y la identidad social e individual”. “La
Institucion ve la tecnologia como un conjunto de acciones metddicas guiadas por el conocimiento
para transformar una parte de la realidad humana”.

“La Institucion no se limita Ginicamente al ambito técnico, ya que considera la tecnologia
como algo mucho mas amplio que un conjunto de maquinas y artefactos. El enfoque del ITM hacia
la tecnologia se basa en la comprension de los procesos de disefio y produccion tecnologica como

practicas creativas, fundamentadas en modelos y representaciones tedricas guiadas por métodos

sistematicos y conocimientos confiables, principalmente cientificos. Estos procesos buscan generar
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un cambio causal en una parcela de la realidad, transformando asi el horizonte de posibilidades de un
grupo humano. Ademas, es importante comprender la tecnologia desde dos contextos: el de disefio y
el de uso. Desde el contexto de disefio, la tecnologia se concibe como un sistema de acciones
colectivas que se apoya y se guia por andamiajes culturales, tanto tangibles (méaquinas, herramientas,
imagenes, planos, etc.) como intangibles (conocimientos, habilidades, normas, valores, etc.). Estas
acciones tienen como objetivo cambiar causalmente la realidad y estan influenciadas por marcos
sociales, como politicas publicas, planes de desarrollo, normas juridicas, intereses y necesidades
sociales percibidas. Por otro lado, desde el contexto de uso, la tecnologia transforma el horizonte de
posibilidades pragmaticas de un grupo humano, ya sea a través de intervenciones fisicas o simbolicas.
Ambos tipos de transformaciones requieren elementos materiales, ya que solo de esta manera se logra
un cambio real y sostenible en el horizonte de posibilidades; incluso los elementos simbolicos
necesitan referentes materiales que evocan pensamientos, emociones y experiencias previas”.
“Adicional a los métodos didacticos antes descritos, el ITM integra y apropia tanto las
tecnologias de la informacién y comunicacion, como las tecnologias digitales, para que los
estudiantes accedan a diversos recursos educativos, creen y compartan contenidos, se comuniquen,
interactien y, de manera implicita, desarrollen las competencias digitales necesarias en la sociedad
actual. El uso de estas tecnologias en ambientes de aprendizaje presenciales, duales, como virtuales
e hibridos exige una rigurosa planificacion didactica por parte del docente y un compromiso decidido

por parte del estudiante para alcanzar los resultados de aprendizaje”.

52



l rM Estrategia de una innovacion educativa con tecnologia asociada al metaverso en el Ambiente Virtual
Institucién Universitaria de Aprendizaje del programa Tecnologia de Andlisis de Costos y Presupuestos-Virtual del Instituto
Tecnologico Metropolitano ITM

1.2 Justificacion

A continuacion se presentan los elementos que daran a conocer de manera global y local la
importancia de este proyecto de investigacion y su articulacion con los Objetivos de Desarrollo
Sostenible (ODS) 2030; Plan Nacional de Desarrollo 2022-2026 Colombia, Potencia Mundial de la
Vida; Plan de Desarrollo Medellin 2020 — 2023 “Medellin futuro”; Plan de Desarrollo ITM 2022-
2025, “Hacia una era de Universidad y humanidad”; Proyecto Educativo Institucional (PEI) ITM
(diagnostico); componentes esenciales que verifican las caracteristicas y calidad de los programas
virtuales y la tecnologia del metaverso; caracteristicas del metaverso, oportunidad del metaverso en
el ITM, el Decreto 1295 de 2010 “Programas a distancia”; Unidad de Educacion Virtual del ITM;
Observatorio de Permanencia del ITM, con el fin de desarrollar de manera sustentada la pregunta de
investigacion. Cada uno de los componentes que se mencionan en este apartado proveeran el
proposito y la pertinencia del origen de esta investigacion.

El proyecto de investigacion esta alineado con dos de los 17 Objetivos de Desarrollo
Sostenible (ODS) 2030:

= EI OSD numero cuatro “Educacién de Calidad”: se enfoca en asegurar una educacion
inclusiva y de calidad, promoviendo oportunidades de aprendizaje para todas las personas
a lo largo de sus vidas. Su objetivo principal es mejorar el acceso a una educacion de
calidad, garantizando igualdad de oportunidades para hombres, mujeres y grupos
vulnerables. También se busca fomentar el desarrollo de habilidades relevantes para el
empleo, promover la igualdad de género en el acceso a la educacion y mejorar las
infraestructuras educativas. A través de la educacion de calidad, se pretende empoderar
a las personas, impulsar el desarrollo sostenible y construir sociedades inclusivas y justas
(Organizacion Naciones Unidas & CEPAL, 2018).

* ODS 9 Industria, “Innovacion e Infraestructura” tiene como proposito construir
infraestructuras resilientes, y promover la innovacion. Su meta es lograr un desarrollo
econdmico inclusivo y sostenible, garantizando el acceso a infraestructuras de calidad,
confiables y sostenibles para todas las personas. Ademas, busca fomentar la innovacion
tecnologica y facilitar el acceso a tecnologias e informacion. El objetivo es generar
empleo digno y promover la igualdad de oportunidades. También se busca fortalecer la
capacidad de los paises en desarrollo para participar de manera efectiva en los mercados.

Mediante la promocion de una industria, innovacion e infraestructura sostenibles, se
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busca impulsar un desarrollo equitativo y sostenible a nivel mundial lo que permite

reducir la brecha digital (Organizacion Naciones Unidas & CEPAL, 2018).

El enfoque se encuentra encaminado hacia el Plan Nacional de Desarrollo 2022-2026
Colombia Potencia Mundial de la Vida en la relacion con los ejes de educacion de calidad y la
reduccion de la desigualdad mediante estrategias de acceso y permanencia. Se busca asegurar que la
educacion sea de calidad, poniendo énfasis en la formacion y desarrollo de los docentes, asi como en
el fortalecimiento de aspectos pedagogicos, curriculares y de entornos de aprendizaje. Ademas, se
busca ampliar la atencion educativa hacia la poblacion joven, adulta y mayor, a través de modelos
flexibles y pertinentes, incluyendo opciones de educacion virtual (Departamento Nacional de
Planeacion, 2022).

El proyecto converge con el segundo reto del (Alcaldia de Medellin, 2020) Plan que es: “Por
una educacion y cultura para el siglo XXI”. “Medellin se enfrenta a la necesidad de actualizar y
transformar su sistema educativo, con el objetivo de que responda a las necesidades del nuevo siglo
y a los desafios que el COVID-19 nos impone para acelerar el camino hacia la virtualidad” y a los
nuevos retos tecnoldgicos, la formacion de docentes y tutores, el incentivo de los procesos de
investigacion cientifica, tanto como la garantia al acceso, la cobertura y la permanencia educativa. Se
resalta el crecimiento significativo de matriculas en la educacion virtual, acelerada por la contingencia
vivida con el COVID-19. Se destaca la necesidad de garantizar el acceso a equipos de computo e
internet para todos los estudiantes, especialmente aquellos de bajos recursos, para evitar aumentar las
brechas de desigualdad. Ademads, se propone una revolucion curricular que integre la educacion
presencial, virtual y a distancia, permitiendo a las nuevas generaciones estudiar de manera autdbnoma
y flexible lo que permite la capacitacion masiva de docentes para crear contenidos virtuales
innovadores.

En este sentido, la investigacion es pertinente dadas las potencialidades que tiene el
metaverso y sus aplicaciones en el contexto educativo toda vez que es una herramienta tecnologica
colaborativa e interactiva que esta evolucionando y permite un espacio sin limites de infraestructura,
sin requerir sillas, paredes y tableros para recibir las clases (De Oliveira et al., 2012). Es asi como:

En el ambiente educativo, los estudios han demostrado que las practicas y el uso son quienes

determinan la evolucion de las tecnologias y no dependen de las funciones técnicas, sino de

la forma en cémo las personas se apropian de manera colectiva e individual de las
herramientas y como son implementadas. Estos espacios virtuales permiten incentivar el

aprendizaje en diferentes campos de estudio, como los son las matematicas y las ciencias. Por
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lo tanto, estos medios se han convertido en un objeto de estudio de importante crecimiento

para docentes, médicos y psicdlogos. (Pefia Arcila, 2014, p. 4)

El disefio de una estrategia de intervencion a los Ambientes Virtuales de Aprendizaje
asociada al metaverso es potencial para el ITM (Institucion Universitaria ITM, 2023a) que se espera
pueda posicionarse entre las IES que lideran la transicion hacia la nueva era educativa, como lo
menciona su Mision plantea la oferta del servicio de educacion superior para la formacion integral
del talento humano con excelencia en la investigacion, la innovacion, el desarrollo, la docencia, la
extension y la administracion. ..y donde su Vision refiere que: “[...]sera una Institucion de Educacion
Superior con vocacion tecnoldgica, reconocida nacional e internacionalmente por la excelencia
académica centrada en la calidad y pertinencia de sus programas y de sus funciones de docencia,
investigacion, extension y administracion”.

El Proyecto Educativo Institucional de la Institucién Universitaria ITM, (2023a) evidencia
un compromiso explicito con la innovacién y el desarrollo tecnologico como ejes estratégicos de su
proyeccion académica y social. Esta orientacion se manifiesta en la definicion institucional de una
proyeccion basada en la formacion con enfoque innovador y en la consolidacion de una vocacion
tecnologica, cientifica y humanistica al servicio del desarrollo sostenible. De igual manera, su mision
destaca el caracter tecnologico de sus funciones sustantivas —docencia, investigacion, extension,
internacionalizacion y bienestar—, reconociendo la importancia de ofrecer una educacion de alta
calidad mediante el aprovechamiento de las capacidades cientificas y tecnologicas. En sintonia con
lo anterior, la vision institucional hacia el afio 2034 plantea la consolidacion de una comunidad
académica flexible, investigativa e innovadora, que educa con excelencia y que esta preparada para
responder a los desafios de un mundo en transformacion.

Desde esta perspectiva estratégica, resulta justificada la necesidad de explorar e incorporar
tecnologias emergentes como el metaverso y otras herramientas inmersivas dentro de los procesos de
formacion. Estas tecnologias permiten ampliar el alcance de las experiencias educativas, facilitar la
interaccion en contextos globales y promover entornos de aprendizaje dinamicos, en coherencia con
el proyecto institucional de transformacion digital, flexibilidad académica y liderazgo en innovacion
educativa.

El enfoque del ITM sobre la tecnologia trasciende la vision instrumental y se vincula
estrechamente con el desarrollo humano, entendido este como un proceso de transformacion social,
cultural y ética. En el PEI, la tecnologia es concebida como una practica creativa y sistematica guiada
por el conocimiento, orientada a modificar la realidad en beneficio de las personas y las comunidades.

Esta vision reconoce el impacto profundo que tienen los avances tecnologicos en la configuracion de
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valores, identidades, relaciones sociales y procesos de aprendizaje. Por tanto, las tecnologias
emergentes como el metaverso pueden contribuir de forma significativa a los propositos
institucionales, al ofrecer entornos formativos que integran de manera coherente lo cognitivo, lo

emocional y lo social.

Complementariamente, la vocacion tecnoldgica del ITM se fundamenta en una perspectiva
transdisciplinar y humanista, lo cual permite abordar la tecnologia no solo desde las ingenierias, sino
también desde las ciencias sociales, las artes y las humanidades. Esta amplitud permite que
tecnologias como la realidad virtual, la realidad aumentada o el metaverso puedan incorporarse como
medios pedagdgicos para potenciar la creatividad, la comprension critica y la resolucion colaborativa
de problemas desde multiples saberes. Esta concepcion habilita a la institucion para integrar dichas
herramientas en sus procesos formativos, promoviendo una educacion contextualizada, pertinente e
inclusiva, ajustada a los desafios del entorno contemporaneo.

El compromiso del ITM con la innovacion pedagogica se refleja en su apuesta por modelos
didacticos que integran activamente las tecnologias educativas para potenciar los procesos de
ensefianza y aprendizaje. Esta orientacion favorece la incorporacion de metodologias que promueven
el aprendizaje significativo, la construccion colaborativa del conocimiento y la formacion de
competencias en contextos diversos y dinamicos. En este sentido, tecnologias emergentes como el
metaverso se presentan como oportunidades didacticas que amplian el repertorio metodologico
disponible para los docentes y ofrecen a los estudiantes experiencias formativas inmersivas,
personalizadas y contextualizadas.

Ademads, la concepcion didactica institucional reconoce explicitamente el papel de las
tecnologias de la informacion, la comunicacion y las tecnologias digitales como mediadoras del
aprendizaje, tanto en entornos presenciales como virtuales. Esta apertura metodologica y tecnoldgica
permite argumentar que el ITM estd preparado para incorporar herramientas avanzadas como el
metaverso, ya que su modelo formativo busca fomentar la interaccion, la produccion de contenidos,
la colaboracion y el desarrollo de competencias digitales esenciales para la vida académica,
profesional y ciudadana. En consecuencia, el uso de estos entornos inmersivos responde no solo a
una necesidad pedagdgica contemporanea, sino también a una linea estratégica de fortalecimiento
institucional.

La flexibilidad curricular promovida por el ITM constituye un principio clave para la
adaptacion de sus programas a las transformaciones del entorno social, cientifico y tecnologico. Esta
flexibilidad se manifiesta en la posibilidad de ajustar contenidos, metodologias y evaluaciones segin

las necesidades de los estudiantes y las exigencias del contexto profesional y académico. En este
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marco, la incorporaciéon de tecnologias emergentes como el metaverso encuentra un fundamento
solido, pues permite dinamizar las trayectorias formativas mediante la creacion de entornos virtuales
que enriquecen la experiencia de aprendizaje, diversifican los medios de acceso al conocimiento y
favorecen la interaccion multidisciplinaria.

Ademas, este principio curricular habilita al estudiante para transitar rutas formativas mas
auténomas y personalizadas, reconociendo aprendizajes previos, autoaprendizajes o experiencias
adquiridas en otros contextos. Tecnologias inmersivas como el metaverso pueden facilitar este tipo
de dinamicas al ofrecer escenarios virtuales simulados en los que los estudiantes desarrollan
competencias profesionales, resuelven problemas reales o aplican conocimientos de forma practica y
contextualizada. En este sentido, la flexibilidad curricular del ITM no solo permite, sino que requiere
la incorporacion de nuevas tecnologias como parte de su estrategia de innovacion educativa continua.

A partir del analisis del Proyecto Educativo Institucional (PEI) del ITM, se evidencia que la
institucion cuenta con una base filosofica, académica y metodoldgica que justifica ampliamente la
exploracion e incorporacion de tecnologias emergentes como el metaverso en sus procesos
formativos. El PEI no solo destaca la innovacion, la tecnologia y la transformacion como ejes
estratégicos de su quehacer institucional, sino que también promueve una formacion flexible,
transdisciplinar y centrada en el desarrollo humano integral.

Esta vision educativa, sustentada en la vocacion tecnoldgica de la institucion y en su
compromiso con la calidad, la inclusion y la pertinencia social, permite argumentar que el uso de
tecnologias inmersivas responde a las necesidades actuales de los estudiantes, a las exigencias del
contexto global y a las metas institucionales a mediano y largo plazo.

En relacion con lo anterior, la Tabla 4 contiene los resultados de una investigacion de 1032
estudiantes de tres universidades de Colombia: ITM, Universidad Autéonoma Latinoamericana
(Unaula) y la Institucion Educativa ESCOLME. El objetivo era conocer los factores que incidian en
la percepcion de los estudiantes al momento de la adaptacion de herramientas virtuales y de

aprendizaje. Esto como las necesidades reales al momento de adaptacion de herramientas virtuales.

Tabla 4. Adaptacion de herramientas virtuales y de aprendizaje

Adaptacion de herramientas virtuales y de aprendizaje en estudiantes en tres Universidades de

Colombia
Porcentaje Los estudiantes
69.39% De programas afines ciencias administrativas y de finanzas.
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57,64% Que les gusta interactuar con los docentes por medio de los sistemas e-learning.

41,28 % Que al no les gusta.

53,63 Tiene un conocimiento medio al uso y al funcionamiento de las plataformas
virtuales.

16,18 Tienen conocimiento del uso de las plataformas virtuales.

24,17 No saben manejar las plataformas, convirtiéndose en un factor critico.

64% Estan de acuerdo que podrian disfrutar mas las plataformas.

Fuente: Informacion tomada en (Chalela Naffah et al., 2016)

La tabla anterior permite evidenciar que el 41.28 % revelan no gustarles las herramientas
virtuales de aprendizaje; un 57.64 %, que les gusta interactuar con los docentes por medio de los
sistemas e-learning; un 64 %, que estdn de acuerdo en que podrian disfrutar un poco mas las
plataformas virtuales; y un 69.39 %, que son de programas afines a ciencias administrativas y de
finanzas. Estos resultados, aunque son del 2016, no son ajenos a las situaciones que se viene en la
actualidad en la plataforma virtual de @Medellin, en donde se dicta el programa TACyP-Virtual del
ITM (Chalela Naffah et al., 2016).

Por tanto, cualquier iniciativa académica o investigativa que proponga la integracion del
metaverso y herramientas similares en el ITM no solo es coherente con su identidad y mision, sino

que también encuentra pleno respaldo en las orientaciones definidas por su PEL.

Tabla S. Causas de desercion del programa TACyP-V entre 2022-1 y 2024-1

Causa
Sub-causa 2022-01  2022-02  2023-01  2023-02  2024-01

Principal

General Enfermedad cronica o incapacitante 1 - 1 1 1
Incapacidad médica prolongada - 1 - - -
Calamidad doméstica - - - 1 -
Licencia de maternidad - - 1 - -

Razones Inconformidad con el manejo de

Académicas plataformas : ) : ) )
Inconformidad con la metodologia 1 3 1 3 1
Bajo rendimiento académico - 1 - 1 -
Cambio de institucion universitaria - - 2 - 1
Insatisfaccion con el programa - 2 - - -
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Razones Dificultades con el pago de la A | ; .
Econoémicas matricula
Disminucion de ingresos |
economicos
Pérdida de empleo o desempleo - - 1 1 -
Razones
Aumento en la carga laboral 1 3 2 5 5
Laborales
Cambio de horario laboral 2 - - - 2
Nuevo empleo 2 - 1 - -
Viaje 1 - 1 - -
Traslado permanente de domicilio 1 - - - -
Razones ) o _
Poca disponibilidad para estudiar 1 2 - 3 3
Personales
Orientacion vocacional 1 - - - 3
Situaciones familiares 1 1 - - 1
Cambio de domicilio - - - - 1
Maternidad/Paternidad (Embarazo) - - - 1 -
Razones . .
) Adaptacion a la metodologia virtual - - 1 - 1
Tecnologicas
Escaso conocimiento de plataformas - - - - 1
No dispone de tecnologia adecuada - - - - 1

No expone causa

(Causas no especificadas en los

datos)

44 66 70 69 85

Total,
Desertores  por

Periodo

61 79 85 85 107

Fuente: Elaboracion propia. Informacion tomada en (Institucion Universitaria ITM, 2025)

Los datos de desercion del programa de Tecnologia en Analisis de Costos y Presupuestos en

modalidad virtual del ITM entre 2022 y 2024 (Institucion Universitaria ITM, 2025) muestran una

tendencia sostenida al aumento del nimero total de estudiantes que abandonan sus estudios, pasando

de 61 en el primer semestre de 2022 a 107 en el primer semestre de 2024 (Ver Tabla 5). Si bien un

numero importante de los casos no presenta una causa especificada, al analizar las categorias que si
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cuentan con caracterizacion, es posible identificar patrones que evidencian barreras académicas,
tecnologicas, metodologicas y de interaccion virtual que inciden en la permanencia estudiantil.

Particularmente, las razones académicas reflejan la insatisfaccion de varios estudiantes con
aspectos criticos del entorno virtual. Durante los periodos analizados, se registran casos recurrentes
de inconformidad con el manejo de plataformas, insatisfaccion con la metodologia y bajo rendimiento
académico, lo cual sugiere que los actuales entornos digitales de aprendizaje no estan respondiendo
de manera efectiva a las expectativas y necesidades de los estudiantes. Ademads, se reporta
insatisfaccion con el programa y cambios de institucion universitaria, lo cual podria interpretarse
como una busqueda por parte del estudiante de experiencias de aprendizaje mas motivantes y
adaptadas a sus estilos y contextos.

A esto se suma una dimension critica relacionada con las razones tecnoldgicas, donde
aparecen causas como dificultad de adaptacion a la modalidad virtual, escaso conocimiento de
plataformas y falta de tecnologia adecuada, especialmente en el primer semestre de 2024. Este
hallazgo subraya la necesidad urgente de innovar no solo en las plataformas, sino también en los
modelos pedagdgicos que acompanan la educacion virtual.

En este escenario, la incorporacion de tecnologias emergentes como el metaverso puede
responder de manera integral a estos desafios. Estas herramientas permiten crear entornos inmersivos,
interactivos y accesibles que fomentan una mayor participacion estudiantil, ofrecen experiencias de
aprendizaje mas motivantes y reducen la sensacion de aislamiento frecuente en los modelos virtuales
tradicionales. Asimismo, promueven la personalizacién del aprendizaje y pueden fortalecer las
competencias digitales tanto de estudiantes como de docentes.

Desde el marco del PEI del ITM, que promueve una docencia innovadora, con uso intensivo
de tecnologias, un curriculo flexible y una vocacion tecnologica transdisciplinar y humanista, se
justifica plenamente la exploracion e implementacion de estas herramientas. En este contexto, el
metaverso no solo aparece como una tendencia tecnoldgica, sino como una oportunidad estratégica
para enfrentar la desercion desde una perspectiva estructural, pedagogica y formativa.

Asi mismo, otro aspecto que ratifica la necesidad de intervencion de los Ambientes Virtuales
de Aprendizaje tiene que ver con los resultados que expone el “Observatorio de Permanencia del
ITM”, a través de la encuesta a los estudiantes de modalidad virtual que desertaron de su proceso
académico en los periodos 2022-1 y 2022-2 (Ver Tabla 6) y que tenia como objetivo conocer las
causas de no continuidad en su proceso educativo, entre las 46 personas que respondieron, se destacan

las siguientes para cada causa y categoria. Veamos:
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Tabla 6. Desertores de estudiantes de modalidad virtual del ITM.

Nimero de
Caso desertores que Causa Categoria
respondieron.

Tuvo confusiones en el
ingreso y uso de las

1 7 plataformas: Campus Modalidad virtual.
Virtual, Cvirtual y
@medellin.
El profesor no respondi6 a
tiempo las preguntas que

2 6 planteo en el foro de dudas Plataformas o

) o docentes.
0 a través de la mensajeria

privada.

El ambiente virtual de las
asignaturas mediadas por .

3 6 ) _ Tecnologicas.
la virtualidad es poco

motivante.

Considera que el acceso a
las plataformas y sus

4 3 acciones no es intuitivo, Modalidad virtual.
desconocia como hacer lo

que deseaba.

Me gusta ver las

explicaciones en
Forma de
5 3 imagenes, tablas, mapas y o
aprendizaje.

el material visual era

mondtono.

Fuente: Elaboracion propia. Informacion tomada del (Institucion Universitaria [TM, 2023b)
Acudiendo a esta fuente, el criterio de seleccion de la muestra en la tabla anterior tiene que
ver con los factores que estan asociados a la oportunidad de mejora de la presente investigacion. El

resultado de esta encuesta contiene: En el caso No. 1. los estudiantes no tienen claro a qué plataforma
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pertenecen para poder asistir a su experiencia educativa. En el caso No. 3. Expresan que la plataforma

no es amigable o atractiva, que es lo que se ha mencionado con anterioridad o que fue el referente de

esta investigacion. El caso No. 4. Se asocia perfectamente al numeral 3. En esta, por ejemplo, los
estudiantes indican que, el acceso de la plataforma no es intuitivo, lo que puede causar en el estudiante
desasosiego y desinterés para ingresar a la plataforma. En el caso No. 5. Se asocia perfectamente a

los numerales 3 y 4 dando més fuerza a la investigacion. En este caso algunos estudiantes manifiestan

que la forma de relacionar y tener una mejor experiencia es con informaciéon mas grafica y asocia la
plataforma como monotona. También, se identifican respuestas que aluden a aspectos que les causa

99, ¢

inconformidad, como: “Se me dificulta”; “Tuvo confusiones en el ingreso”; “complicaciones en el
uso de la plataforma”; “El ambiente virtual es poco motivante”; “no es intuitivo”; y “el material visual
era monotono.” cada una de estas, pertenecientes a las categorias de: “Forma de aprendizaje”;
“Modalidad virtual”; “Plataformas o docentes” y “Tecnologias” que seria estas tltimas el medio por
el cual el metaverso puede incursionar.

Acudiendo a esta fuente, el criterio de seleccion de la muestra en la Tabla 4 tiene que ver con
los factores seleccion y exclusion que estan asociados a la oportunidad de mejora de investigacion.

Al analizar los resultados de los 46 desertores, se puede evidenciar que 8 de las causas estan
asociadas a la oportunidad de mejora y, 38 personas coinciden en respuestas como: “Se me dificulta”,
“Tuvo confusiones en el ingreso”, “complicaciones en el uso de la plataforma”, “El profesor no
respondio a tiempo”, “El ambiente virtual es poco motivante”, “inadaptacion a la metodologia”. Cada
una de estas pertenecientes a las categorias de “Forma de aprendizaje”, “Modalidad virtual”,
“Plataformas o docentes” y “Tecnologias”.

Por lo anterior, los resultados que se pueden presentar son: mejorar algunas dimensiones de
los diagnosticos del PEL También, mitigar la percepcion negativa de la experiencia de los estudiantes
en de los AVA en la plataforma @Medellin del programa TACP- Virtual y por ende en la asignatura
Introduccioén al area Profesional.

Este trabajo de investigacion busca proyectar la potencialidad del fortalecimiento de los AVA
a partir de las tendencias del Metaverso, esto mediante una estrategia de innovacion tecnologica que
pueda fortalecer y preparar ITM para que integrar tecnologias emergentes asociadas al metaverso
llevando el AVA de la asignatura Introduccion al area Profesional a contribuir en los estudiantes en
un espacio mas inmersivo y participativo, que promueva la interaccion continua entre estudiantes y

profesores. Ademas, se aspira a identificar obstaculos y proponer soluciones que cierren la brecha

tecnologica.
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La conveniencia de este proyecto de investigacion radica en la oportunidad de mejora al
intervenir los AVA del programa TACYP-Virtual, beneficiando a los estudiantes, los docentes y la
comunidad en general, mediante una estrategia de innovacioén educativa que pueda contribuir al
crecimiento y desarrollo tecnolégico impactando no solo al ITM sino que pueda llevar a la institucion
buscar continuar una agenda de cooperacion con otras IES, universidades a nivel nacional o regional,
través de la transferencia de conocimiento y de la implementaciéon de tecnologias ya se con otros
paises como por ejemplo, la cooperacion internacional que se estd dando con el pais Coreano en el
“Proyecto: centro de Innovacion y Cultura con el ITM — Biblioteca” y su “museo metaverso”
buscando una estrategia para implementarla en octubre del 2023 en la biblioteca del ITM. Asi como
el ITM ya inicid con sus primeros pasos en el mundo del metaverso desde la biblioteca, se espera que
este proyecto de investigacion pueda ser un aliado en el futuro como instrumento de consulta para el
desarrollo de este y que este documento pueda impactar no sélo ala TACYP-Virtual y a la comunidad

educativa en general, sino también, a otras [ES que deseen implementarlo.
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1.3 Preguntas de Investigacion

(Qué estrategia de innovacion educativa con tecnologia asociada al metaverso puede incluirse
en el Ambiente Virtual de Aprendizaje (AVA) del programa Tecnologia de Analisis de Costo y

Presupuestos — Virtual de la Institucién Universitaria [ITM?
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2. OBJETIVOS

Objetivo General

Formular una estrategia de innovacion educativa con tecnologia asociada al metaverso en el
Ambiente Virtual de Aprendizaje del programa Tecnologia de Analisis de Costos y Presupuestos —

Virtual del Instituto Tecnologico Metropolitano ITM.
Objetivos Especificos

= Identificar las caracteristicas y tendencias del metaverso en los Ambientes Virtuales y las

estrategias de innovacion.

=  Diagnosticar las condiciones actuales del Ambiente Virtual de Aprendizaje de la asignatura

Introduccion al area Profesional de la Tecnologia Analisis de Costos y Presupuestos virtual.

= Disefar una hoja de ruta para la estrategia de innovacion educativa asociada al metaverso.
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3. MARCO TEORICO-CONCEPTUAL

En este capitulo se presentan los fundamentos teodricos y conceptuales que sustentan la
investigacion, orientados a comprender la relacidon entre el aprendizaje, la innovacion y el uso del
metaverso en los ambientes virtuales de aprendizaje.

El desarrollo inicia con los fundamentos del aprendizaje, abordados desde perspectivas como
la teoria sociocultural de Vygotsky, el constructivismo cognitivo de Piaget y el conectivismo de
Siemens, que explican la construccion activa del conocimiento, la mediacion social y la conectividad
digital como elementos esenciales en los entornos educativos mediados por tecnologia. La innovacion
disruptiva propuesta por Christensen complementa esta base, al mostrar como las transformaciones
tecnologicas generan rupturas y nuevos modelos en los procesos de ensefianza y aprendizaje.

A partir del desarrollo conceptual de los mencionados autores clasicos, se analizan los
conceptos de innovacion, innovacion educativa e innovacidn incremental, asi como las estrategias y
metodologias que permiten su gestion en contextos académicos y tecnologicos. Estos planteamientos
se articulan con la concepcion de innovacion educativa del Manual de Oslo y los aportes de autores
como Sanchez Correa & Arroyo Martinez, Mejia Elvir, Luna de la Luz, Luca, Rogers, Févres,
Bilancio, Londofio y Turriago & Rico (2003), quienes contribuyen a una comprension integral de la
transformacion educativa mediada por tecnologias emergentes.

En el cierre del capitulo, se aborda el metaverso como un entorno que amplia las posibilidades
del aprendizaje en los ambientes virtuales, integrando interactividad, inmersion y asistencia digital.
Este marco tedrico conceptual ofrece asi una mirada amplia y coherente sobre la relacion entre los
fundamentos pedagdgicos, la innovacion tecnologica y las nuevas realidades formativas posibilitadas

por el metaverso.

3.1 Fundamentos teoricos del aprendizaje

3.1.1. Teoria sociocultural del aprendizaje (Lev Vygotsky)

Desde la perspectiva de Lev Vygotsky, el aprendizaje es un proceso esencialmente social y
culturalmente mediado, en el cual la interaccion con otros —pares, docentes o herramientas
simbolicas— desempefia un papel determinante en el desarrollo cognitivo. Vygotsky introduce el
concepto de Zona de Desarrollo Proximo (en adelante ZDP) para referirse al espacio entre lo que el
individuo puede realizar de manera independiente y lo que puede lograr con la ayuda de otros.

En el contexto de los ambientes virtuales de aprendizaje y, de manera mas amplia, en el

metaverso, la ZDP se expande gracias a la mediacion tecnoldgica. Las plataformas inmersivas
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permiten la construccion de comunidades de préctica, tutorias asistidas por inteligencia artificial y

experiencias de aprendizaje colaborativo donde la interaccion social se potencia a través de avatares,

simulaciones y entornos compartidos. La tecnologia actia como mediadora simbdlica, generando un

espacio de co-construccion de conocimiento que trasciende las limitaciones fisicas del aula
tradicional y fortalece la dimension social del aprendizaje (Carrera & Mazzarella, 2001).

El enfoque sociocultural de Vygotsky permite comprender como, en los ambientes virtuales

y el metaverso, la mediacion tecnologica amplia la ZDP. Los avatares; entornos simulados, agentes

y entornos inmersivos actian como mediadores simbolicos que fortalecen la colaboracion, la

socializacion y la construccion compartida del conocimiento. En este sentido, el metaverso puede

concebirse como un conjunto de mediadores que facilitan la interaccion guiada y el aprendizaje

colaborativo, situando al estudiante en el centro de procesos de desarrollo potencial.

3.1.2. Constructivismo cognitivo (Jean Piaget)

El enfoque constructivista desarrollado por Jean Piaget sostiene que el conocimiento no se
transmite, sino que se construye activamente a partir de la interaccion del individuo con su entorno.
Los procesos de asimilaciéon y acomodacion permiten integrar nuevas experiencias dentro de
estructuras mentales preexistentes, adaptandolas o transforméandolas para generar nuevos esquemas
cognitivos.

Aplicado a los entornos digitales, el constructivismo plantea que el aprendizaje se fortalece
cuando el estudiante se involucra en actividades significativas que exigen explorar, experimentar y
reflexionar. En los espacios del metaverso, esta teoria se materializa a través de experiencias
inmersivas que permiten la manipulacion de objetos virtuales, la resolucion de problemas en
escenarios simulados y la creacion de modelos tridimensionales que refuerzan la comprension
conceptual. La posibilidad de experimentar situaciones cercanas a la realidad en un entorno
controlado estimula la autonomia, la autorregulacion y la construccion activa del conocimiento,
elementos centrales de la propuesta Piaget (Medina C, 2000).

En este sentido, el metaverso ofrece un entorno ideal para el aprendizaje activo: un espacio
donde el estudiante construye su conocimiento mediante la exploracion y manipulacion de entornos
virtuales, favoreciendo la asimilacion, la resolucion de problemas y la autorregulacion, potenciando

el desarrollo de estructuras cognitivas y el interés por aprender.
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3.1.3. Conectivismo y aprendizaje en red (George Siemens)

En la era digital, George Siemens propone el conectivismo como un paradigma que amplia 'y
actualiza las teorias tradicionales del aprendizaje. Este enfoque sostiene que el conocimiento reside
en redes —humanas y tecnologicas— y que aprender implica la capacidad de establecer, nutrir y
mantener conexiones significativas entre nodos de informacion. En este modelo, el aprendizaje no es
un producto individual, sino un proceso distribuido y dinamico en constante actualizacion.

El conectivismo adquiere una relevancia especial en el metaverso, donde los participantes
interactuan simultaneamente en espacios virtuales compartidos, acceden a fuentes de informacion
heterogéneas y colaboran con otros actores, tanto humanos como digitales. Estas redes de
conocimiento promueven un aprendizaje continuo, interconectado y descentralizado, donde la toma
de decisiones y la adaptacion a nuevos entornos son competencias fundamentales. Asi, el
conectivismo se convierte en un marco idoneo para comprender como las tecnologias inmersivas
reconfiguran las formas de aprender, comunicar y construir conocimiento colectivo (Islas Torres &
Delgadillo Franco, 2016).

El conectivismo ofrece un marco para comprender el aprendizaje en entornos digitales como
el metaverso, donde el conocimiento se distribuye en redes de personas, organizaciones y tecnologias.
El metaverso actiia como una red dinamica de nodos y conexiones que facilita el acceso constante a
la informacién, la interaccion entre actores educativos y la construccion colaborativa del

conocimiento, potenciando modelos de aprendizaje mas flexibles y adaptativos.

3.1.4. Innovacion disruptiva y aprendizaje transformador (Clayton
Christensen)

Clayton Christensen introduce la nocion de innovacion disruptiva, entendida como aquel
proceso mediante el cual una tecnologia emergente transforma radicalmente los modelos
establecidos, desplazando estructuras tradicionales y generando nuevas dindmicas de valor.
Trasladado al ambito educativo, este enfoque permite interpretar como la integracion de tecnologias
avanzadas (para nuestro caso: como el metaverso, la realidad aumentada o la inteligencia artificial)
redefine los espacios, roles y estrategias del proceso formativo.

Desde esta perspectiva, el aprendizaje no solo se moderniza, sino que se reconfigura
estructuralmente, dando lugar a modelos mas flexibles, personalizados y experienciales. Las
instituciones que adoptan tecnologias disruptivas logran ampliar su alcance, diversificar sus

metodologias y generar ecosistemas educativos mas adaptativos. En consecuencia, la teoria de
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Christensen ofrece un marco para analizar la relacion entre innovaciéon tecnoldgica y cambio

pedagdgico, situando al metaverso como un agente transformador dentro de la gestiéon educativa
contemporanea.

Esta convergencia tedrica sustenta la comprension del metaverso como un entorno
pedagdgico innovador, donde se articulan la colaboracioén social, la experimentacion cognitiva, la
conectividad digital y la disrupcioén tecnoldgica. Dichos fundamentos orientan las reflexiones y
analisis posteriores del presente estudio, centrados en como los ambientes virtuales inmersivos
potencian los procesos de aprendizaje y gestion de la innovacion educativa (Pramita, 2016).

La innovacion disruptiva no depende Unicamente de la tecnologia emergente, sino de la
manera en que esta se integra dentro de una estrategia capaz de transformar estructuras, procesos y
modelos de valor. En el ambito educativo, este enfoque permite comprender que el potencial
disruptivo del metaverso no radica solo en su componente tecnologico, sino en las decisiones
estratégicas que orientan su incorporacion al proceso formativo. Dichas decisiones —al articular
tecnologia, pedagogia y gestion institucional— abren la posibilidad de configurar modelos de

aprendizaje mas flexibles, inclusivos y centrados en la innovacion.

3.2 Innovacion

Actualmente la innovacién es un tema primordial para todas las areas de conocimientos, de
acuerdo con la definicion del Manual de Oslo (OECD & Eurostat, 2018) la innovacion se describe
como un producto o proceso que es nuevo o mejorado (o una combinacion de ambos), y que difiere
significativamente de los productos o procesos previos de la entidad. Ademas, se destaca que este
nuevo producto o proceso debe estar disponible para los posibles usuarios (en el caso de un producto)
o debe ser implementado por la entidad (en el caso de un proceso). El Manual de Oslo presenta seis
(6) categorias, las cuales son:

*  Produccion de bienes o servicios: son actividades que transforman los insumos en bienes o
servicios, incluidas las actividades técnicas conexas de ensayo en el campo de la ingenieria;
en analisis y certificacion en apoyo de la produccion de estos.

= Distribucién y logistica: en la actualizacion del manual de Oslo se incluyen dos nuevos
aspectos para tener en cuenta: a) almacenamiento; b) procesamiento de pedidos; y c¢)
transporte y prestacion de servicios.

» Marketing y ventas: en esta categoria el Manual incluye: a) los métodos de marketing, y

publicidad encargada de la promocion y colocacion de productos y embalaje de productos;
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también, el marketing directo que seria el telemarketing encargado de las exposiciones y
ferias, estudios de mercado y otras actividades para desarrollar nuevos mercados; b) métodos
y estrategias de fijacion de costos de los productos, bienes o servicios; c¢) actividades de venta
y posventa, en los que estan incluidos: los servicios de asistencia, actividades de atencion al
cliente y la relacion con los estos.
Sistemas de informacidon y comunicacion: corresponde al mantenimiento y suministro de
sistemas de informacién y de la comunicacion, en este se incluyen: a) hardware y software;
b) procesamiento de informacién y bases de datos; c) reparaciéon y mantenimiento, d)
alojamiento web y actividades relacionadas con la informaética.
Administracion y gestion: esta incluye: a) gestion estratégica de la empresa en la cual se toma
de decisiones interfuncionales, incluida las responsabilidades laborales, b) gobierno
corporativo enfocado en los aspectos juridico, en la planificacion y relaciones publicas, c)
contabilidad de libros para auditoria, pagos y actividades financieras: d) gestion de recursos
humanos enfocado en la formacién y educacion, en la contratacion de personal, en la
organizacion del zona de trabajo, asistencia médica y sanitaria; ¢) compras; f) gestion de
relaciones externas con proveedores, alianzas, entre otras.
Desarrollo de productos y procesos empresariales: se refiere a actividades con el objetivo de
identificar, desarrollar o adaptar los productos, bienes, servicios o los procesos empresariales
de una empresa. Esta funcion puede llevarse a cabo dentro de la empresa o de fuentes
externas.

De la misma manera, autores como Sanchez Correa & Arroyo Martinez, (2022) exponen que

la innovacion puede ser de naturaleza tecnologica, comercial y administrativa, las cuales se describen

a continuacion:

Innovacién de Naturaleza tecnoldgica: ocurre cuando la empresa utiliza la tecnologia como
medio para implementar cambios, aplicando el conocimiento cientifico o tecnologico en el
ambito industrial.

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

Innovacién Administrativa: La Innovacion 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.

En este contexto, el metaverso se posiciona como un proceso de innovacidn, al integrar

tecnologias emergentes para transformar significativamente la manera en que se conciben, disefian y
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experimentan los entornos virtuales de aprendizaje. Su potencial no se limita Unicamente a la
incorporacion de herramientas tecnologicas, sino que implica una reconfiguracion profunda de
procesos pedagdgicos, metodologias didacticas y dindmicas institucionales, lo que permite tanto
mejoras incrementales como disrupciones sustanciales dentro del ambito educativo. Asi, el metaverso
encarna una manifestacion concreta de innovacion tecnoldgica, comercial y administrativa, al generar
nuevos productos educativos, modificar estrategias de interaccion con los usuarios (estudiantes) y

redefinir estructuras organizativas para gestionar esta nueva modalidad de ensefanza-aprendizaje.

Desde esta perspectiva, se hace necesario abordar el concepto de innovacion educativa,
entendida como la introduccion deliberada de cambios en los procesos, recursos o enfoques
pedagogicos, con el fin de mejorar la calidad de la educacion, responder a nuevas demandas sociales
y potenciar el aprendizaje significativo.

La innovacion educativa:

En el marco de la pandemia del Covid 19, la innovacidn educativa permitio ajustar las labores
de los docentes en la modernizacion para adaptarse a nuevas circunstancias, asi como a la adaptacion
de a nuevas condiciones que permitieron la visualizacion de las demandas del mercado, es asi como
algunas innovaciones educativas permiten estrategias de mercado en los procesos de ensefianza-
aprendizaje; educacion a través de medios electronicos. Por ejemplo, la UNESCO (2016), citado de
Mejia Elvir, (2021) precisa que la innovacion educativa es una accion deliberada y planificada que
permite dar soluciones a los problemas de la calidad en la educacion especificamente en el aprendizaje
de los estudiantes y va mas alla de lo tradicional es por esto por lo que se convierte en un tema central
en marco del disefio de nuevas estrategias para mejorar la calidad de la ensefianza en los lineamientos
de los curriculos, las TIC, evaluacién y medicion de la ensefianza-aprendizaje. La innovacion
educativa exige un cambio en los comportamientos y las conductas de la practica de la ensefianza y
aprendizaje tradicional. Los profesores tienen el desafio de establecer nuevas formas de ensefiar para
lograr atraer a los estudiantes.

Por otro lado, Luna de la Luz, (2024) reconoce que la innovacioén educativa tiene seis (6)
fases los cuales son: (i) Elaboracion de la propuesta; (ii) experimentacion; (iii) Difusion; (iv)
Adaptacion; (v) Implementacion y (vi) Evaluacion. Este permite la interaccion constante entre
directivos-administrativos-profesores y estudiantes. Los encargados van dando a conocer la idea
novedosa por cada una de las fases, lo que permite ordenar los desafios emocionales en las personas
que reciben un producto nuevo con la intencion de generar estrategias preventivas para la adopcion
de la nueva idea innovadora. Como actores educativos para innovar se requiere hacer algo nuevo o

diferente que saque a las personas de la zona de confort, de lo comodo y cotidiano. Lo que también
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puede traer incomodidad o resistencia al cambio de lo desconocido e inusual. A continuacion, algunos
principios a la hora de adoptar, desarrollar, implementar o difundir algo nuevo para innovar en
educacion, p.7:
=  Ampliar la vision sobre las posibilidades de accion o solucion, potenciar el
pensamiento divergente y tener momentos de pensamiento convergente para
seleccionar ideas o soluciones plausibles.
=  Mostrar interés en las personas y el contexto en el que se implementard la
innovacion.
=  Evitar estar a la defensiva emocionalmente cuando se cuestiona o critica.
=  Tener la apertura para aprender de las situaciones adversas y fortalecer la
resiliencia.
= Mostrar curiosidad ante lo ya conocido y lo nuevo a descubrir.
= Escuchar atentamente y evitar el juicio y critica destructiva.
= Superar los miedos al fracaso para tener la posibilidad de aprender de forma
iterativa, desarrollar la tolerancia a la frustracion.
= Generar sinergias con un equipo de trabajo que tenga intereses e ideas en comun.

Por otro lado, Luca, (2023) manifiestan que de la innovacion educativa es un proceso esencial
de transformacion y cambio significativo en el ambito de la educacion, lo que implica la introduccion
de materiales, métodos y contenidos que mejoren la calidad educativa al ofrecer valor y enfoques
pedagobgicos relevantes para las necesidades de los estudiantes, donde el objetivo principal es lograr
un aprendizaje efectivo y significativo, mejorando constantemente la experiencia educativa.

Desde la perspectiva de la incorporacion de tecnologias como el metaverso puede verse como
una innovacién disruptiva que desafia modelos tradicionales, permitiendo nuevas formas de
interaccion y aprendizaje, particularmente en nichos educativos poco explorados.

Desde la teoria de la difusion de innovaciones, se considera que la adopcion de innovaciones
es un proceso influenciado por multiples factores contextuales, sociales y temporales. Rogers, (1962)
identifica que la innovacion, la comunicacion, el sistema social y el tiempo son pilares que explican
como se disemina una innovacion entre los miembros de un grupo. Esta teoria ha sido adaptada al
estudio de las tecnologias en el ambito educativo para analizar como los actores evalian, aceptan o
rechazan innovaciones, siendo la ventaja relativa una de las variables que mejor predice la adopcion

(COGESTEC, 2012).
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Adicionalmente, la vision de Rogers ha sido complementada por Févres, (2012) quien resalta
su mérito al analizar globalmente los factores que influyen en la circulacién de nuevas técnicas en
comunidades sociales estructuradas.

Por otro lado, Christensen et al., (2018) destacan que la disrupcidon ocurre cuando empresas
con menos recursos logran desafiar exitosamente a los lideres establecidos, atendiendo segmentos
ignorados con soluciones mas adecuadas y accesibles. Las innovaciones disruptivas, aunque
inicialmente inferiores en algunas dimensiones, ofrecen combinaciones unicas que las hacen
atractivas para nuevos grupos de usuarios.

Este trabajo adopta el enfoque de innovacién educativa como una accion planificada para
transformar los procesos de ensefianza-aprendizaje, integrando tecnologias emergentes que
respondan a los retos contemporaneos del entorno digital. Asi, se promueve la creacion de
experiencias formativas centradas en el estudiante, con un fuerte componente de interaccion,

flexibilidad y adaptacion institucional.
3.3 Estrategia y metodologia: un enfoque integral

La estrategia empresarial, segin Bilancio, (2006) no solo es una necesidad imperante sino
también un método organizado en medio del desorden generado por la diversidad de perspectivas
sobre el entorno empresarial. Este autor destaca que la estrategia representa un enfoque clave para
enfrentar dicho desorden, desafiando las reglas existentes y fomentando la innovacion. En este
sentido, la estrategia se define como la determinacion de "qué" y "para qué", abarcando el propdsito,
el camino y la direccion elegida para lograr los objetivos de la empresa. Al percibir la estrategia como
una conversacion orientada hacia el futuro, resalta su papel esencial en la adaptacion y supervivencia
empresarial. Las actividades vinculadas con la innovaciéon pueden abordarse desde dos miradas: el
producto y el mercado. La estrategia, en este contexto, se entiende como la manera en que una
organizacion se mueve dentro de su entorno competitivo, utilizando sus capacidades en investigacion
y desarrollo (I+D) y el grado de innovacion que logra alcanzar.

Estrategia de innovacion

Londofio Rua, (2015) hace referencia al economista Christopher Freeman quien propuso una

clasificacion en el como las empresas pueden obtener la innovacion:
= Estrategia de innovacion ofensiva: se enfoca en el mercado y el liderazgo técnico, esto
significa estar delante de los competidores en el desafio de introducir nuevos productos. Para
esta estrategia la empresa debe contar con acceso preferencial a los conocimientos

tecnoldgicos o cientificos. Por ejemplo, el ITM podria tener su desarrollo propio de un
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campus virtual en metaverso con simuladores 3D unicos para sus programas, antes que otras
universidades locales.
Estrategia de innovacion defensiva: en este aspecto es determinante proteger la posicion
actual de la organizacion en todo el mercado. Aca la empresa se enfoca mas en mantener su
posicion y estar alerta a los competidores que ocupan un primer lugar en el mercado. Por
ejemplo, el ITM podria implementar aulas inmersivas solo en programas donde otras
instituciones ya lo han hecho, para no perder competitividad.
Estrategia de innovacion imitativa: se trata de que la empresa observe a sus competidores
y sus estrategias innovadoras adaptandolas. Se enfoca en seguir el camino ya recorrido por
otras organizaciones y no se esfuerza por ser lider en el mercado. En esta estrategia, el I[ITM
podria adoptar practicas de metaverso educativo observadas en universidades como la
UNAD, la UPB, la UCN, entre otras, usando herramientas ya probadas.
Estrategia de innovacion dependiente: dependen totalmente de las investigaciones y
desarrollos que han logrado otras organizaciones. Lo que significa que pueden adquirir
tecnologia o transferencia de conocimiento a través de cooperacion, alianzas o adquisiciones.
Es total, dependiente de agentes externos. En esta estrategia, el ITM por ejemplo podria
adoptar convenios empresariales para el uso de plataformas de metaverso externas, sin
desarrollo interno (por ejemplo, ENGAGE o Virbela).
Estrategia tradicional: su enfoque se basa en la practica convencional y aprobados. Trabaja
con métodos establecidos. Puede ser arduo adaptar a la empresa a cambios disruptivos. En
esta estrategia, el ITM podria preferir sus clases virtuales tradicionales por Meet o0 Moodle,
con solo recorridos virtuales 360° complementarios, sin salirse de su zona de confort lo cual
seria poco competitivo e innovador para el mundo actual.
Estrategia de innovacion de nicho u oportunista: busca segmentar los mercados
especificos, su principal objetivo incluye las oportunidades emergentes. La organizacion
busca nichos donde pueda destacar y estos no sean atendidos, aprovechando las
oportunidades inesperadas del mercado.
Londofio Rua, (2015). En esta estrategia, el ITM podria crear modulos de metaverso para sus
programas de formacion virtual, puesto que a nivel nacional es muy poco lo que se tiene
implementado en cuanto a metaverso en las [ES.

En este sentido, las estrategias de innovacidon descritas permiten comprender como una

institucion puede posicionarse frente a procesos disruptivos como el metaverso, eligiendo entre

liderar, adaptarse, imitar o reaccionar frente a su implementacion. Cada enfoque estratégico
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representa un nivel distinto de compromiso con la transformacién y con la capacidad de anticiparse
o responder al cambio. Asi, el metaverso no solo se presenta como una tecnologia emergente, sino
como un escenario que obliga a las instituciones educativas a definir con claridad su postura
estratégica frente a la innovacidon. Reconocer el metaverso como un proceso de innovacion implica
entender que su adopcion debe estar alineada con una estrategia institucional coherente, capaz de
potenciar su impacto y articularlo con los objetivos de transformacion educativa.
Mentores de estrategias de innovacion
La innovacion se considerada un motor fundamental para el crecimiento empresarial, puede
analizarse desde diferentes perspectivas, es por esto por lo que, se trae a Turriago Hoyos & Rico Rico,
(2003) quien presenta tres (3) de la seis (6) categorias de estrategias innovadoras mencionadas en el
parrafo anterior de las categorias de Christopher han tomado de Londofio Rua, (2015) que reflejan la
diversidad de enfoques que las organizaciones pueden adoptar, desde otra perspectiva:

» La estrategia innovadora ofensiva busca convertir a la organizacion en un lider tecnoldgico.
Este enfoque implica la introduccion de nuevos procesos y productos, derivados de la
identificacién de las necesidades del mercado. La capacidad de innovar en productos y
procesos se convierte en un impulsor clave para buscar ventajas competitivas basadas en el
desarrollo tecnoldgico.

* La estrategia innovadora defensiva, por otro lado, implica una postura de adaptacion y
reaccion a los cambios técnicos de los competidores. Esta estrategia requiere asignar recursos
a la educacion y capacitacion de la poblacion y empleados, asi como a la experimentacion y
disefio. La flexibilidad y la respuesta rapida a los cambios tecnologicos son elementos
fundamentales en esta estrategia.

= Otraperspectiva de la “estrategia oportunista”, es la de Londofio Rua, (2015) quienes indican
que las organizaciones pueden identificar oportunidades de mercado sin realizar esfuerzos
significativos en [+D. En este enfoque, la clave radica en aprovechar nichos especificos del
mercado, utilizando tecnologias que ofrecen caracteristicas especiales para segmentos
particulares. Esta estrategia implica un andlisis agil del entorno y la capacidad de aprovechar
rapidamente las oportunidades emergentes.

Segun Turriago Hoyos y Rico Rico (2003), la innovacién tecnologica se entiende como un
proceso sistematico que articula tres dimensiones. La primera es la tecnologia, asociada a la creacion
o mejora de desarrollos técnicos. La segunda corresponde al producto, cuyo eje esta en perfeccionar

lo existente o generar uno nuevo. Finalmente, se encuentra el mercado, donde la estrategia busca
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extender el alcance de bienes o servicios hacia espacios no tradicionales, identificando clientes

potenciales que puedan beneficiarse de la oferta de la organizacion.

Del mismo modo, se plantea que el éxito depende de las decisiones que tomen los empresarios
frente a la innovacion. Pueden elegir crear tecnologia propia a través de procesos de [+D, adoptar la
transferencia —ya sea total o parcial—, o bien combinar ambas alternativas para fortalecer su
competitividad. Esta combinacion permite a las empresas mejorar sus productos o servicios, ampliar
su alcance mas alld de los mercados tradicionales e identificar nuevos clientes que puedan
beneficiarse de sus ofertas.

Schilling, (2013) destaca la importancia de realizar un analisis exhaustivo de la situacion
empresarial y determinar la orientacion estratégica de la organizacion. La eleccion de proyectos de
innovacion para la inversion es otro paso crucial, utilizando métodos de evaluacion cuantitativos y
cualitativos. La seleccion de proyectos de innovacion, la decision sobre la colaboracion y modo de
participacion en actividades de desarrollo, asi como el desarrollo de estrategias para salvaguardar o
difundir innovaciones tecnologicas mediante herramientas legales, como patentes, marcas, derechos
de autor y secretos comerciales, completan el conjunto de acciones clave.

Ademas, en cuanto a las estrategias de innovacion tecnologica Escorsa Castells & Valls
Pasola, (2003) sostienen que, tras analizar la literatura, la estrategia implica establecer objetivos a
mediano y largo plazo. La mayoria de las definiciones de estrategia, segin estos autores, involucran
conceptos como competencia, asignacion de recursos, entorno y planes, destacando asi la necesidad
de una perspectiva a largo plazo al formular estrategias empresariales.

En este sentido, las estrategias de innovacién no deben entenderse Unicamente como
respuestas tacticas frente al entorno, sino como procesos deliberados y estructurados que orientan la
transformacion institucional. Tal como lo destacan Turriago & Rico y otros autores, la innovacion
tecnologica requiere una vision sistémica que articule tecnologia, producto y mercado, asi como
decisiones estratégicas sobre desarrollo interno o colaboracion externa. Desde esta perspectiva, y en
el marco de esta investigacion, la estrategia se concibe como una hoja de ruta que guia la
incorporacion de innovaciones en entornos complejos como los Ambientes Virtuales de Aprendizaje
(AVA), permitiendo planificar fases, metas y recursos, asi como evaluar su impacto. En particular, el
metaverso representa un escenario clave para materializar este tipo de estrategias, al demandar no
solo decisiones técnicas, sino también pedagogicas, organizativas, culturales y de articulacion con el
entorno empresarial y social. De esta manera, se promueve la cooperacion con empresas, instituciones

y actores del desarrollo regional, posibilitando la apertura a nuevos mercados y generando un ciclo
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de retribucion hacia el ITM a través de la transferencia de conocimiento, el fortalecimiento

institucional y la consolidacion de su papel en la innovacion educativa y el desarrollo territorial.
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Estrategia de las 7TM

El modelo de las 7M ha sido utilizado en el &mbito industrial como una herramienta clave
para analizar la eficiencia y productividad en los procesos de manufactura. En su tesis doctoral,
Muioz Guevara (2014) aplica una versidon estructurada de este modelo, compuesta por Materiales,
Mano de obra, Medicion, Maquinas, Métodos, Mantenimiento y Medio ambiente, con el fin de
identificar las principales variables que inciden en el rendimiento productivo de una empresa del
sector petroquimico. Esta aplicacion evidencia el valor analitico del modelo de las 7M como base
para el disefio de estrategias de mejora continua, lo cual lo convierte en un referente 1til para su
adaptacion en otros entornos organizacionales donde se busque fortalecer procesos mediante
innovacion sistematica (Muiioz Guevara, 2015).

El sitio Medium Multimedia describe el modelo de las 7M en marketing como una estructura
estratégica que integra siete factores clave para una implementacion efectiva de campaiias y procesos
de innovacion: Mision, Mensaje, Medios, Mercado, Medicion, Método y Monetizacion. Este modelo
destaca por su utilidad tanto en entornos empresariales como educativos, ya que permite analizar la
alineacion entre propdsito, comunicacion, canales, publicos, retorno de inversion, procesos y
sostenibilidad financiera. Si bien es aplicado principalmente al marketing digital, su logica
sistematica coincide con marcos de innovacion como el modelo organizacional de las 7M (V. Ridge,
2023).

Un andlisis detallado del articulo “Estrategia de innovacion tecnologica para mejorar las
ventas de productos tradicionales” revela que, si bien los autores no hacen uso explicito del modelo
de las 7M como herramienta metodoldgica o conceptual, es posible identificar de manera implicita
cinco de sus siete variables. El texto aborda la mano de obra, al referirse a la necesidad de capacitacion
del talento humano y a la resistencia organizacional al cambio; la maquinaria, mediante la adopcion
de tecnologias como plataformas digitales, inteligencia artificial, TIC y sistemas de comercio
electronico; los métodos, a través de la planificacion estratégica, el enfoque sistémico y diversas
metodologias analiticas; la medicidn, al incorporar herramientas de evaluacion del desempefio y
analisis de transacciones; y el management, al tratar la gestion del cambio, la cultura organizacional
y los sistemas de direccidn estratégica. Sin embargo, este hallazgo sugiere una aproximacion parcial
al modelo, centrada en los aspectos tecnologicos, humanos y organizativos, mas que en una
integracion integral del mismo (Sanchez Pulla et al., 2024).

El articulo “La estrategia como factor de innovacion en las organizaciones” propone
profundizar en capacidades dindmicas, capital humano, tecnologia y sistemas de informacion, linea

que esta investigacion desarrolla al disefiar una estrategia basada en el metaverso para ambientes
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virtuales de aprendizaje. En su contenido se identifican seis variables del modelo 7M: mano de obra,
maquinaria, métodos, medicion, management y dinero, asi como la gestion del conocimiento, todos
elementos que fortalecen conceptualmente la propuesta y le dan continuidad a dicha proyeccién

investigativa (Arellano-Becerril & Vega, 2020).
3.4 Objeto y ambiente virtual de aprendizaje

Rios Rivera et al. (2022) definen el Objetivo Virtual de Aprendizaje (OVA) como una entidad
digital cuyo fin principal es ofrecer un entorno formativo en linea. Para cumplir este propdsito, se
compone de al menos tres elementos editables. El primero corresponde a los contenidos, organizados
de forma estructurada y que pueden incluir textos, imagenes, videos, audios o distintos recursos
multimedia, los cuales proporcionan la base informativa para el aprendizaje. El segundo son las
actividades, disefiadas de manera interactiva para que el estudiante practique y refuerce lo aprendido
mediante cuestionarios, simulaciones, ejercicios o juegos educativos. El tercero son los componentes
de contextualizacion, que sitlian el conocimiento en escenarios concretos, como estudios de caso,
ejemplos aplicados o situaciones simuladas, con el fin de mostrar como trasladar la teoria a la practica.

De acuerdo con estos autores, el aula virtual, también llamada Ambiente Virtual de
Aprendizaje (AVA), se concibe como el espacio donde se desarrollan las actividades curriculares de
un curso. En €l confluyen los actores principales de la educacion —estudiantes y docentes o tutores—
junto con los recursos metodologicos y técnicos que garantizan acompafiamiento y respaldo al
cumplimiento de los principios institucionales de las IES. Cada aula virtual se diferencia de las demas
mediante la asignacién de un nombre y un codigo de curso, lo que permite su identificacion precisa
frente a otros entornos educativos.

En este sentido, Johnson, (2014) habla de los tres resultados de aprendizaje desde el discurso
educativo y el como estos entornos (ambientes) de aprendizaje interactivos tiene que ver con el
aprendizaje humano que es el resultado de: (i) la experiencia desde el conductismo que refiere un
aprendizaje automatizado, aprendizaje cognitivo que tiene que ver con todos los recuerdos, el analisis,
la comprension, evolucion, resolucion de problemas y a la creatividad; (ii) el constructivismo, que
refiere el conocimiento compartido y privado; y por ultimo (iii) el desarrollo, que es el aprendizaje
desde el resultado de la maduracion.

Ademas, desde la optica de Siemens et al. (2020), el contexto actual exige que los estudiantes
desarrollen habilidades metacognitivas y de autorregulacion para desenvolverse con €xito en entornos

virtuales complejos, donde la creatividad, la adaptabilidad y la gestion del tiempo son factores clave.
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El modelo de Comunidad de Indagacion también es relevante al sefialar que la sinergia entre
la presencia docente, social y cognitiva mejora significativamente la experiencia del estudiante, lo

cual resulta fundamental al disefiar estrategias inmersivas en el metaverso (Kovanovi¢ et al., 2019).
Es asi como, los anteriores estudios recientes han evidenciado que los estudiantes adoptan
distintas estrategias de aprendizaje en el AVA: algunos son intensivos, otros selectivos, y otros muy
desconectados. Estas diferencias, que influyen directamente en los resultados de aprendizaje, pueden
ser analizadas eficazmente mediante enfoques como el Analisis de Clases Latentes el cual permite

capturar dindmicas y cambios en las estrategias a lo largo del tiempo (Barthakur et al., 2020).
3.5 El metaverso

Comprender el concepto de metaverso resulta esencial. Para META (2023), este se entiende
como la evolucion de Internet y se distingue por generar una sensacion de presencia en entornos
virtuales. Tal experiencia es posible gracias a tecnologias como la realidad virtual, la realidad
aumentada y la realidad mixta. Dentro de esta definicion, la “presencia” adquiere un papel central,
pues el aprendizaje se concibe como un proceso social sustentado en la interaccion y la experiencia
compartida. De ahi que la realidad virtual se asocie con mejoras en la comprension, la retencion de
conocimientos, la participacion, la atencién y la motivacion de los estudiantes. En otras palabras,
vivir la experiencia de hacer algo deja una huella mucho mas duradera que limitarse a escucharlo.

Por su parte Lin, (2021) especifica que es una representacion innovadora de aplicacion de los
espacios virtuales en linea y esta en funcion de las necesidades actuales como “patron social que
incorpora diversas tecnologias novedosas”, su significado es alusivo al griego “Meta” es mas alla y
“verso” significa universo que a su vez ambos términos son “universos alternativos”, una pelicula
que refiere muy bien el metaverso es “Ready Player One” es esto exactamente a donde deberia llegar
en el futuro. Por otro lado, para Kye et al., (2021) define el metaverso como una oportunidad
tecnologica que agrega una dimension en un espacio tridimensional donde los usuarios pueden
interactuar de manera inmersiva con avatares con identidad con otros usuarios y objetos digitales, lo
anterior refiere a que la tecnologia actual tienda a ajustarse a los contenidos para el mundo metaverso.

Brambilla Hall. Stefan & Li, (2022) en World Economic Forum expresa que el metaverso ha
tomado gran interés para las grandes empresas, instituciones, universidades u organizaciones que
estdn orientandose en apostar e invertir en esta nueva tecnologia y tendencia para poder estar
preparados en el momento que el metaverso sea una realidad en su completitud; lo que esta
transformando las mentes y comportamientos de los seres humanos y las organizaciones. En este

Forum también se sefiala que no hay nada que identifique al metaverso de una manera legitima; pues
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no es un producto, pero se aproxima a una “plataforma informatica” de impacto que pueda

transformar al mundo como en algun momento lo hizo el internet y los teléfonos moéviles.
El metaverso cada vez ha tomado mas relevancia para ser incorporado en los diferentes
sectores antes mencionados, en especial en las universidades y las IES. Lin, (2021) precia que cuando

99,

relaciona caracteristicas del metaverso, como: “cualquier lugar”; “identidad”; “amigos”; “variedad”;
“inmersion”; “civismo”; “economia” y “baja friccion”; representado por avatares, el usuario disfruta
de una identidad particular que lo lleva a sumergirse en ese mundo digital llamado metaverso.
Finalmente, enuncia que el metaverso puede tener varios significados para cada persona; en atencion
a esta ultima expresion, en los siguientes parrafos se presentan algunos conceptos de metaverso.

El término metaverso tuvo su origen en 1992, cuando el escritor de ciencia ficcion Neal
Stephenson lo introdujo en su novela Snow Crash. La obra alcanz6 gran éxito al proponer un mundo
virtual novedoso, pero, al mismo tiempo, cercano y reconocible, capaz de transmitir la sensacion de
anticipar la informacién y la experiencia del futuro. En este libro 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 disenador (Stephenson, 2000).

Después de saber el origen del concepto metaverso, Park & Kim, (2022) citado de (Hwang
& Chien, 2022) definen el metaverso como un nuevo término para la Realidad Virtual (ahora en
adelante RV) o la Realidad Aumentada (ahora en adelante RA); sin embargo, explican que el
metaverso es mucho mas que RA o RV, lo cual se puede ver reflejado en las siguientes tres
caracteristicas del metaverso: 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 economicas puedan llevarse a cabo de
forma segura y que la propiedad personal y los registros en el metaverso no sean modificados por
otros.

Por consiguiente, para Abed & Rinkevic, (2022) el metaverso es un entorno virtual 3D,
inmersivo, colaborativo e interactivo donde la representacion de la persona en el espacio
tridimensional esta a cargo de avatar en una interaccion de tiempo real, aun asi, el metaverso sigue
siendo inexplorado, sin embargo, a causa de la pandemia del covid-19 ha despertado mas interés de
los investigadores. En relacion con lo anterior, Tidy, (2022) en el BBC News Mundo indica que no
hay una unica forma de desarrollar al metaverso, por ende, existen algunas aplicaciones, herramientas,

servidores, programas, videojuegos y empresas (que requieren de licenciamiento o pueden ser
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gratuitas) que se han incorporado como precursores del acercamiento a la tecnologia del metaverso.

A continuacion, se describen algunas de ellas:

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 (S. 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).

Mozilla Hubs: plataforma de escritorio, colaborativa con software de codigo abierto, permite
la utilizacion de la tecnologia de volumen en funcion de la distancia para las voces de los
demas usuarios en el ambiente de realidad virtual, utilizado también como “método de disefio
innovador” para actividades de ensefianza virtual (Poolsawas & Chotikakamthorn, 2023).
OpenSimulator: es un servidor donde se pueden crear mundos virtuales que permite la
colaboracion, interaccion inmersiva y representacion 3D realista (Pinheiro et al., 2012).
Blender: programa versatil que abarca diversas tareas, como modelado 3D, animacion y
edicion de video (Zhao et al., 2022).

Roblox y Fortnite: videojuegos que habilitan a los usuarios para generar personajes virtuales
y participar en interacciones con otros jugadores dentro de su propio entorno virtual (Kshetri
et al., 2024).

Minecraft: Es un videojuego en linea en el que los usuarios pueden dar rienda suelta a su
creatividad y construir mundos virtuales en 3D seglin sus propias ideas (Xu et al., 2023)

Adicionalmente, también existen algunas empresas que se han enfocado en profundizar mas

sobre este concepto del metaverso y prestar servicios para su desarrollo, como:

High Fidelity: empresa de comunicaciones en tiempo real que busca mejorar las experiencias
humanas en el mundo digital actual (Linden Lab, 2022).

Dreamhouse: es una empresa que lleva 13 afios en el mercado haciendo desarrollos para
servicios de diferentes lineas, como simuladores, videos, videojuegos. De esta organizacion
se extienden tres spinoff: DreamLights, Spectraxr y Origin Worlds (Dream House Studios,
2023).

DreamLights’ utiliza tecnologias de generacion de imagenes de tiempo real, disefio de audio,
mapeo de proyeccion 3D, efectos especiales, holografia, motor de creacion narrativa para

historias inmersivas e interactivas (Dream Lights & Dreamhouse Studios Group, s. f.).
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= Spectraxr: desde la ingenieria inversa, se crean modelos de escenarios en simulacién que
semejan la realidad desde el enfoque del entretenimiento. (SpectraXR & Dreamhouse

Studios, 2023).

= Origin Worlds: dedicada inicamente a la educacion con tecnologias propias de la evolucion
del internet, que es lo que se conoce como el metaverso, tomando como referente la forma

de compartir, socializar y aprender (Origin metaverse & Dreamhouse Studios Group, s. f.).

Zalan y Barbesino (2023), afirman que el metaverso llegard a ser una realidad, aunque no
como muchos lo imaginan. Sefialan que distintos sectores, incluidos fondos de inversion y empresas
tecnologicas, ya destinan recursos para construir sus bases, generando nuevas formas de interaccion
sensorial. Su desarrollo dependera de seis areas de incertidumbre —espacio, interfaz, infraestructura
informadtica, infraestructura monetaria, identidad digital y energia— que se resolveran mediante
normas comunes en constante ajuste. Ademas, subrayan la necesidad de didlogo entre lo publico y lo
privado en aspectos como privacidad, ética, seguridad e identificacion digital.

Hwang y Chien (2022) sostienen que el metaverso puede desarrollarse también desde la
perspectiva de la inteligencia artificial. Para 2023, la IA ya ocupa gran parte de la atencion mediatica
por sus avances y su impacto en la sociedad, sin dejar de lado al metaverso, considerado hoy una
tecnologia con alto potencial. Los autores sefialan que, aunque los educadores conocen en términos
generales este concepto, persiste cierta resistencia a incorporarlo en los entornos formativos. Ademas,
plantean que, en un futuro, la IA podria integrarse al metaverso como unidad de servicio, asumiendo

funciones de tutor o facilitando actividades educativas para el aprendizaje de los estudiantes.

3.6 Metaverso en los Ambientes Virtuales de Aprendizaje

A partir de las definiciones revisadas, el metaverso en el ambito educativo puede entenderse
como un espacio virtual que configura un universo paralelo donde las personas interactian bajo
ciertas normas para cumplir objetivos. Se trata de un mundo digital generado por ordenador que
facilita la interaccion social y el intercambio de informacién en linea. Al aplicarse en entornos
educativos, permite la comunicacion en tiempo real y se proyecta como una herramienta con potencial
transformador en los procesos de ensefianza y aprendizaje.

Para complementar lo de ambientes virtuales y como se menciond en los antecedentes, los
entornos virtuales de ensefianza y aprendizaje también denominados AVA. En su articulo los autores

Zurita Cruz et al., (2020) hacen referencia a: el entorno virtual, entornos de aprendizaje interactivo y
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el entorno virtual de aprendizaje que seran vistos desde el punto de vista de este trabajo con analogia

de AVA:

Primero, en cuanto al entorno (ambiente) virtual, Londofo Salazar, (2011) sefiala que se debe
adoptar esta filosofia de interaccion, de formacidén donde estos ambientes se convierten en espacios
dindmicos y enriquecedores donde los participantes no solo adquieren conocimientos tedricos, sino
que también aprenden a trabajar en equipo, a comunicarse efectivamente, a desarrollar habilidades de
resolucion de problemas y a valorar la diversidad de perspectivas.

Segundo, para Koohang et al., (2023) en los entornos (ambiente) de aprendizajes interactivos
los estudiantes podrian experimentar la sensacion de estar en dos o mas espacios a través de una
“excursion virtual”. Esto permite que las clases sean mas emocionantes gracias a la experiencia
inmersiva lo que permite una mayor concentracion y comprension de lo vivido. “El metaverso puede
democratizar eficazmente el sector de la educacion reuniendo a estudiantes de diversos entornos
economicos y lugares geograficamente remotos para que estudien de forma mas eficaz, flexible y
eficiente en términos de tiempo”.

Finalmente, Keller, (2005) menciona que el Entorno (ambiente) Virtual de Aprendizaje
(EVA) es necesario primero comprender el termino E-learning que refiere al aprendizaje a través de
métodos educativos mediante medios digitales como paginas web, CD-ROM, lecturas,
videoconferencias, videos, cuestionarios, comunidad de chat foros de discusion, examenes, que
implica la adquisicion de conocimiento y habilidades exclusivamente en linea. Es un componente de
EVA. En este sentido, el EVA es la plataforma que ofrece recursos y herramientas en un sentido mas
amplio, y e-learning una parte fundamental de este. Keller, considera 3 perspectivas pedagogicas de
implementacion de los EVA: “Implementacion como aceptacion tecnologica”: EIl EVA es una nueva
tecnologia que debe ser aceptada por docentes y estudiantes para mejorar la experiencia.
“Implementacion como decision de innovacion: Implementacion: es el esfuerzo para difundir de
manera organizada una tecnologia dentro de una comunidad y la difusion es el como la tecnologia se
distribuye por diferentes canales entre los usuarios de un sistema. La innovacion es una idea que se
recibe como nueva, dentro de una organizacion, es la “novedad percibida de la idea lo que determina
si se trata de una innovacion”. Tiene cinco etapas: decision; conocimiento; persuasion; confirmacion
y aplicacion. “Implementacién como proceso de aprendizaje”: Hay varios enfoques de aprendizaje,
desde la gestion del conocimiento; la teoria de la accion; desde lo organizativo y las comunidades
practicas.

Lo antes mencionado, tiene alusion a la investigacion realizada por Anacona Ortiz et al.,

(2019) quien expresa que “tras la llegada de la realidad virtual establecida en metaversos como en el
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caso de Second Life, amplié un mundo inimaginable para la ensefianza, la manera de cdmo los

estudiantes entablan comunicacion con otras personas, sus conocimientos crecen y la ensefianza” lo

que se ha vuelto mas comun en las aulas de clases refiriendo el metaverso como ambiente virtual,

fortaleciendo el entretenimiento de los estudiantes en estas plataformas. Su investigacion consistio,

ademas, en una revision del uso de las plataformas virtuales y el uso de la herramienta del metaverso

en la realidad virtual, tematicas que dinamizan el aprendizaje y ensefianza, siendo el metaverso el

elemento de la innovacién que transforma en las plataformas el impacto social para la adquisicion de

conocimiento y transferencia de este. Para Barraez-Herrera, (2022). Esta herramienta de metaverso

constituye el aprender mientras se juega, partiendo de un software educativo e implementando

mundos del metaverso en la realidad virtual quienes son utiles para proveer la educacion, también

afirma que, los mundos metaversos como tecnologia emergente son los ecosistemas virtuales en la
educacion los que garantizan los entornos inmersivos.

A partir del analisis conceptual y metodologico desarrollado en esta investigacion, el
constructo de metaverso se delimita como un entorno digital tridimensional, inmersivo, persistente y
colaborativo, que permite experiencias educativas avanzadas mediante el uso de tecnologias como la
realidad virtual, la inteligencia artificial y la web 3.0. El metaverso en este trabajo no se define
unicamente como una herramienta tecnoldgica, sino como un sistema de innovacion educativa
articulado al entorno institucional, pedagogico y territorial. Desde este enfoque, y teniendo presente
la convergencia de los antecedentes presentados, se identifican y analizan cuatro dimensiones
fundamentales que permiten establecer criterios para que un AVA pueda considerarse parte del
metaverso: 1) dimension de adaptacion e inclusion, que garantiza el acceso equitativo y significativo
a experiencias educativas inmersivas; ii) dimension organizacional y de planificacion, que permite
estructurar procesos y contenidos; iii) dimension comunicativa y colaborativa, que promueve la
interaccion social entre estudiantes, docentes y entorno institucional; y iv) dimension sociocultural,
que favorece la identidad digital, la diversidad y el aprendizaje.

Para que un sistema, aplicacion o AVA sea considerado como parte del metaverso, debe
garantizar estas dimensiones, ademas de integrar elementos como avatares personalizados,
interaccion en tiempo real, persistencia de los entornos, conectividad entre plataformas, trazabilidad
de las acciones educativas y posibilidad de escalamiento institucional. En particular, el metaverso
representa un escenario clave para materializar estrategias de innovacion educativa, al exigir
decisiones técnicas, pedagogicas, culturales y de cooperacion con el entorno empresarial y social,

Impulsando de esta manera un proceso continuo de mejora para el ITM, a través del intercambio de
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saberes, el fortalecimiento de sus capacidades internas y su proyeccién como actor clave en el

desarrollo regional.
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4. DISENO METODOLOGICO

Esta investigacion se plantea desde un enfoque mixto orientado desde la construccion de
nuevas teorias y desarrollos, enfocados en explorar temas mas holisticos, permitiendo ajustar las
metodologias ya existentes. A través de este enfoque es posible captar las necesidades y uso sobre el
Ambientes Virtuales de Aprendizaje (AVA) y analizar con mayor profundidad las experiencias
vividas de los usuarios para llegar a un contexto mas detallado y una comprension mas integral de las
percepciones de los usuarios.

La investigacion es de alcance exploratorio y descriptivo, ya que permite examinar la raiz de
las oportunidades de mejora citados en la investigacion, este método converge con la investigacion
mixta porque consiente conocer las variables del contexto a estudiar, lo que da como resultado, una
mayor aproximacion de variables a la hora de elaborar el instrumento (Molina Azorin et al., 2012).
El alcance, abordara un fenomeno cuyas caracteristicas se relacionan con la tecnologia del metaverso
y sus campos de intervencion, especificamente en los AVA, y se apoya desde dos tipos de
investigacion: (i) la investigacion primaria, que se realiza a partir de la exploracion del conocimiento
a raiz de la experiencia directa de los sujetos y el objeto del estudio; (ii) la investigacion secundaria,
que se halla a partir de la informacion encontrada en revision bibliografica en los estudios o
investigaciones del metaverso y sus tecnologias asociadas, lo que lleva a identificar conceptos,
tecnologias en linea y aplicaciones y plataformas existentes.

También, permite identificar nuevas tendencias de contenidos educativos; conocer las nuevas
formas de relacionamiento estudiantes — docentes; nuevas formas de evaluar e interactuar en espacios
virtuales como las tecnologias emergentes (metaverso) que puede permitir una diversificacion de los
métodos de ensenanza y aprendizaje mas disruptivos.

El desarrollo de la metodologia se llevara a cabo a través del despliegue de diversas
actividades en el marco de tres objetivos. En primer lugar, se realizara un abordaje tedrico a las
estrategias de innovacion recientes en educacion Superior que articulan el metaverso en los procesos
educativos. En segundo lugar, se llevard a cabo un diagnostico detallado del Ambiente Virtual de
Aprendizaje.

Finalmente, se procedera a la elaboracion de una Hoja de Ruta (en adelante HR) (Phaal, s. f.)
con un taller virtual de 1luvia de ideas al interior del Desing Thinking (Vargas Marquez et al., 2021),
con la participacion de expertos con perfiles profesionales diversos, pero vinculados a areas como
tecnologias aplicadas al metaverso, metodologias educativas innovadoras, educacion virtual y

didactica de la educacion superior. La HR es el mapa de empatia o comprension de la cadena de valor
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de la metodologia que tiene un enfoque integrador, centrado en el usuario y en la comprension de la
percepcion y necesidad de estos, igualmente, esta metodologia permite descubrir perspectivas en la
experiencia, y brinda la posibilidad de que la investigacion vaya mas alla de recopilacion de datos y
se pueda tener un enfoque mas creativo para disefiar una estrategia innovadora, efectiva y significativa
que contribuya a abordar las necesidades subyacentes de los desafios encontrados en los diagndsticos.

Los autores Liudmyla et al., (2022) reconocen el Design Thinking como una estrategia
metodoldgica educativa, innovadora e interdisciplinar, con alta adaptabilidad a diversas areas del
conocimiento. Esta metodologia resulta especialmente ttil para fomentar la creatividad en estudiantes
de instituciones de educacion superior (IES), asi como en empresas y contextos de innovacion social.
Su enfoque centrado en el usuario permite abordar la resolucion de problemas de manera colaborativa,
impulsar la generacion de ideas creativas y orientar las soluciones hacia necesidades reales y
concretas, optimizando asi procesos pedagogicos y organizativos.

El Design Thinking se compone de cinco etapas iterativas y dindmicas: empatia, definicion,
ideacion, prototipado y prueba. Estas etapas se utilizan como marco de referencia metodologico en el
presente trabajo, ya que permiten una aproximacion estructurada y creativa para el disefio de
estrategias educativas basadas en tecnologias inmersivas como el metaverso. Dichas etapas son:

» FEmpatia: se realizardn entrevistas semiestructuradas y ejercicios de observacion con
estudiantes, docentes y expertos institucionales. El objetivo serd comprender sus
experiencias, percepciones y necesidades frente al uso actual del AVA y su proyeccion hacia
tecnologias inmersivas (objetivo 1).

*  Definicién del problema: Con base en el andlisis de la informacion recolectada en la etapa
anterior, se identificaran las principales brechas relacionadas con infraestructura tecnologica,
formacion docente, disefio pedagogico y cultura institucional. Estos hallazgos permitieran
estructurar una problemadtica clara que permita guiar la ideacion de soluciones (objetivo 2).

» Ideacion: Se llevaran a cabo talleres de lluvia de ideas con expertos externos en educacion
virtual y tecnologia. Estas sesiones permitiran generar propuestas preliminares para una hoja
de ruta de implementacion del metaverso en el ITM (objetivo 3).

»  Prototipado: Se desarrollara el esquema de la hoja de ruta a corto, mediano y largo plazo, asi
como el diagrama de la estrategia (Figura 42), que sintetizan las fases, recursos y condiciones
necesarias para su posible implementacion (Objetivo 4).

*  Prueba: Aunque la implementacion definitiva no sera parte del alcance de este proyecto, se

formulara una estrategia institucional para integrar el metaverso en la dinamica educativa
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institucional en el ITM. Este proceso se alinea con el Objetivo general, centrado en la

socializacion de la estrategia.

En la siguiente figura, se muestra de manera resumida el flujograma del desarrollo de la
metodologia que se basa en el cumplimiento de las actividades de los tres (3) objetivos: (Ver Figura
6)
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Figura 6. Estructura del desarrollo metodologico

Estructura del desarrollo metodolégico
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La figura 6. Es el proceso metodoldgico desarrollado que se estructura en tres fases

articuladas que convergen en un mismo propdsito: el disefio de una estrategia innovadora asociada al

metaverso en los Ambientes Virtuales de Aprendizaje (AVA).

En primer lugar, el abordaje tedrico permitié fundamentar el estudio a partir de un analisis

del contexto internacional, nacional e institucional, complementado con antecedentes, objetivos,

marco conceptual y un ejercicio DOFA que aportd las primeras ideas de estrategia.

En segundo lugar, el diagnostico se enfoco en el estudio de la calidad de los AVA, con la

participacion de diferentes actores institucionales mediante encuestas validadas por expertos en

estadistica, metodologia y tematica. Este paso asegur6 que las evidencias recolectadas fueran sélidas

y pertinentes para orientar las decisiones estratégicas.
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Finalmente, en la fase de disefio, se integraron los insumos anteriores a través de una hoja de
ruta, enriquecida por investigacion bibliografica, talleres de lluvia de ideas y la aplicacion de Design
Thinking. En este punto, expertos de diversas 4areas —tecnologia, metodologias educativas
innovadoras, educacion virtual, psicologia educativa, entre otros— aportaron perspectivas clave para
consolidar la propuesta.
De esta manera, todas las fases constituyen un proceso progresivo de disefio de la estrategia.
El recuadro final, “Disefio de la Estrategia”, no representa un paso aislado, sino el resultado
consolidado de este recorrido metodologico, en el cual teoria, diagndstico y disefio se integran para
dar forma a una propuesta integral y fundamentada.
A continuacion, se desglosa la estructura de los tres componentes o fases del desarrollo de
metodoldgico:
4.1 Caracterizacion del Metaverso y estrategias
Responde al objetivo 1, Identificar las caracteristicas y tendencias del metaverso en los
Ambientes Virtuales y las estrategias de innovacion. Se desarrolla mediante la construccion de las
caracteristicas y tendencias del metaverso y las estrategias de innovacion. La investigacion inicia
mediante la definicion de las bases de datos: Science Direct, Scopus, Scholar, Google y Scielo, entre
otras. Con asignacion de palabras clave y ecuaciones de busqueda como: metaverso; ambiente virtual
de aprendizaje (AVA), Realidad Aumentada (RA); educacion virtual (RV); entorno virtual (EV),
innovacion educativa, estrategias de innovacion, entre otras.
A continuacidn, se presentan las actividades realizadas para la caracterizacion del metaverso.
4.1.1 Caracteristicas, tendencias del metaverso y las estrategias de
innovacion
Revision bibliografica: se caracterizan las tendencias del metaverso asociados a la educacion
superior como estrategias de innovacion que denota una transicion en los modos a través de los cuales
los sujetos acceden a la formacion. Asi mismo, explora como estas tendencias han influenciado en la
evolucidn de la educacion virtual hacia entornos y ambientes mas interactivos, efectivos e inclusivos.
Las estrategias de innovacion educativa son las nuevas tecnologias que estan siendo
implementadas y percibidas por los usuarios, especialmente en el &mbito educativo. Se presenta una
vision integral sobre el estado actual de las tecnologias asociadas al metaverso y el futuro de los AVA
lo que puede contribuir a la mejora de la oferta formativa dentro del ITM (parte potencial de la
investigacion) toda vez que ella no solo transforma los medios a través de los cuales se despliega la

educacion superior, sino que tiene incidencia en la permanencia estudiantil y la sostenibilidad de sus
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programas. Esto teniendo en cuenta las condiciones actuales del Ambiente Virtual de Aprendizaje de

la Tecnologia Analisis de Costos y Presupuestos virtual en la asignatura Introduccion al area
Profesional.

Ademas, se presenta una relacion entre cada una de las componentes de la matriz D.O.F.A.,
dando como resultado ideas preliminares cruciales para comprender y proporcionan conocimientos
valiosos para la mejora y desarrollo de estrategias innovadoras que potencien la adopcion y
experiencia de aprendizaje en el metaverso.

Con la informacion del abordaje tedrico de las caracteristicas, tendencias del metaverso se
elabora un articulo el cual debe ser publicado en una Revistas internas del ITM o revistas externas'
(Ver Anexo W). Para efectos de ilustracion en el presente trabajo traemos a colacion algunos de los
elementos que se consideran mas relevantes:

De la revision bibliografica de la literatura se realiza un resumen de las caracteristicas,

tendencias del metaverso, estrategias de innovacion, los retos y amenazas, asi: Ver Tabla 7

Tabla 7. Caracteristicas del metaverso

Caracteristicas Cita
Interaccion entre los estudiantes en el aula virtual (Ramirez Masferrer et al.,
2013)
Pueden ingresar participantes internos y externos - Permite (Mostla ITESM &

movimientos autonomos - Se puede bailar - Movimientos del
avatar con teclas del computador - Tiene musica - Se pueden tener
conversaciones - Se puede escuchar y tiene experiencia
motivadora. Interaccion con avatares personalizados

Permites actividades ludicas, creativas y divertidas

Integrando recorridos panoramicos, navegacion amigable y se
puede acceder desde cualquier dispositivo.

Experiencias inmersivas -Socializacion de este tema Espacios de
conversacion y de colaboracion — Debates -Referencias y
reflexiones en aras de la transformacion y el progreso de la

sociedad.

Tecnolégico de Monterrey,

2023)

(Checa Garcia, s. 1)
(Escobar Escobar, 2022)
(Universidad Pontificia
Bolivariana (UPB), 2022)

' Como parte de la divulgacion de esta investigacion, se sometié articulo en Revista Cientifica

Ingenieria, Ciencias, Tecnoldgica e Innovacion (Chiclayo, Pert)
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Un metaverso primitivo desde ordenador (Banco Santander, 2022)
Aula interactiva (E1 Colombiano, 2023)
Gafas de realidad virtual (gafas Meta Quest 2 de Realidad Virtual)

Permite experiencia tridimensional (Politécnico Colombiano
Jaime Isaza Cadavid, 2023)

Unreal Engine (Weking et al., 2023)

Unity (Yang, 2023)

Mozilla Hubs (Poolsawas &
Chotikakamthorn, 2023)

OpenSimulator (Pinheiro et al., 2012)

Blender (Zhao et al., 2022)

Roblox y Fortnite (Kshetri et al., 2024)

Minecraft (Xu et al., 2023)

No es un producto World  Economic  Forum
(Brambilla Hall. Stefan & Li,
2022)

Cualquier lugar - Identidad - Amigos, Variedad — Inmersion — (X. Lin, 2021)

Civismo - Economia - Baja friccion

Compartido, persistente y descentralizado (Hwang & Chien, 2022)
Entorno virtual 3D (Abed & Rinkevic, 2022)
Reune a estudiantes de diversos entornos econdémicos y lugares (Koohang et al., 2023)
geograficamente

Se aprende mientras se juega (Barréez-Herrera, 2022)

Fuente: Elaboracion propia.

La tabla 7. evidencia como el metaverso tiene la capacidad de ofrecer experiencias
tridimensionales ¢ inmersivas en las que se utilizan tecnologias como gafas de realidad virtual,
plataformas como Roblox motores y Minecraft y Mozilla Hubs. Los avatares personalizados en las
aulas virtuales facilitan la interaccidon entre estudiantes, permitiendo movimientos autonomos con
recorridos panoramicos, actividades recreativas y Iudicas integrando musica.

Puede ser accesible desde cualquier dispositivo, ademas, se fundamenta en que es
descentralizado, compartido y persistente. Los usuarios pueden socializar con usuarios de otras partes

del mundo. Tiene diferentes contextos econdémicos de accesibilidad. Promueve la colaboracion entre
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docentes transformando el aprendizaje de los AVA mediante la combinacién de estrategias,
gamificacion, creatividad, y tecnologia avanzada y personalizacion de avatares.

La Tabla 8. indica que el metaverso al integrar tecnologias RV, RA y mundos virtuales en los

AVA promueve la innovacidon pedagdgica para transformar los procesos de evaluacion, enseianza y

aprendizaje.
Tabla 8. Tendencia del Metaverso
Tendencias Cita
Realidad Virtual (RV); Realidad Aumentada (RA); y (Lépez Solérzano & Angel Rueda,
Mundo Virtual (MV) 2023, p.2).
Metaverso implementadas en los AVA. Castillo Torres, 2013, pp. 7 -8)

Innovar los procesos de ensefanza, aprendizaje y

evaluacion

Facilitar el acceso- Desarrollar competencias- Prepararse

para la vida- Nuevos futuros para la educacion-

Innovacion pedagogica transforman los ambientes.

Desafios de la transicion de la industria 4.0 a las 5.0 (Escobar Escobar, 2022)
Nuevas propuestas digitales

Producto metaverso (Universidad Pontificia Bolivariana
Neuro-aprendizaje (UPB), 2022)

Potencializar la transmision de conocimiento

“El metaverso promete cambiar la forma en la que (Banco Santander, 2022)
interactuamos” bajo un “Ecosistema virtual y

tridimensional (3D)”.

sigue en evolucion y desarrollo las Meta Quest 2 y Quest

3

Se debe integrar al curriculum (Alcaraz, 2022)

IES (pagina, bibliotecas, museos, laboratorios)

AVA (asignatura-estructura curricular)

Crear nuevos entornos pedagogicos (Nettleford et al., 1998, p. 112)
Nuevas maneras de adopcion de la tecnologia de la (Chalela Naffah et al., 2016)

informacion y las comunicaciones (TIC)
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La construccion de un nuevo modelo pedagogico (Institucion Universitaria [TM, 2022)
innovador, plural, diverso e incluyente.

Tecnologia tiende a ajustarse a los contenidos para el (X. Lin, 2021)

mundo metaverso.

Esté transformando las mentes y comportamientos de los (Brambilla Hall. Stefan & Li, 2022) en
seres humanos, instituciones, universidades y las el World Economic Forum.
organizaciones.

Se aproxima a una “plataforma informatica”

Proporciona una experiencia sensorial (Zalan & Barbesino, 2023)

Podra ser implementado desde la perspectiva de (Hwang & Chien, 2022)

inteligencia artificial

La IA, podrian ser en un futuro la unidad de servicio

dentro del metaverso

Excursion virtual (Koohang et al., 2023)
DreamLights (https://dreamlights.ca/)
Spectraxr (https://spectraxr.com/)

Fuente: Elaboracion propia.

La tabla 8. Evidencia como el metaverso se perfila como una tendencia emergente que esta
transformando los ambientes virtuales de aprendizaje mediante la integracion de tecnologias como la
realidad virtual, aumentada y los mundos 3D interactivos. Su implementacion educativa promueve
nuevas formas de ensefiar, aprender y evaluar, facilitando el acceso al conocimiento, el desarrollo de
competencias y la construccion de entornos pedagdgicos mas dindmicos. Ademas, se alinea con los
desafios de la industria 5.0, impulsando propuestas digitales que integran inteligencia artificial, neuro
aprendizaje y experiencias inmersivas. Esta evolucion demanda su incorporacion al curriculo
académico, la adaptacion institucional y el redisefio de modelos pedagoégicos mas flexibles,
innovadores e inclusivos.

Con relacion a los retos a la hora de implementar el metaverso en el AVA, a continuacion, se
indican los aspectos que se deben considerar importantes en el desarrollo pedagogico y tecnoldgico,

sin dejar atras la parte estructural. Ver Tabla 9
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Tabla 9. Retos del Metaverso

Retos Cita
En estrategias de ensefianza, garantizando nuevas
maneras de adopcidn de la tecnologia de la informaciéony (Chalela Naffah et al., 2016).
las comunicaciones (TIC)
“La construccion de un nuevo modelo pedagogico
innovador, plural, diverso e incluyente que contemple una
oferta educativa que trascienda el enfoque tradicional,
bajo una perspectiva que desarrolle las capacidades
humanas para la formacién de un mejor ciudadano”. Institucion Universitaria ['TM, (2022)
“Nuevas modalidades educativas para la transformacion
de los procesos de ensefanza-aprendizaje-evaluacion, en
articulacion con las nuevas tecnologias y los
requerimientos de los sectores social y productivo”.
Implementar nuevas tecnologias para fomentar la
innovacion y modernizar las metodologias de ensefianza
junto con el aprendizaje y la evaluacion.
Creacion de espacios alternativos en la presencialidad
mediante materiales virtuales que garanticen una
(Institucion Universitaria [TM, 2021)
interaccion docente-estudiante con asignaturas orientadas
a la apropiacion del conocimiento.
Contar con profesionales en formacion y docentes que se
adapten a nuevas tecnologias y estudiantes que deseen
acogerse a nuevos medios de aprendizaje.
Adecuar las formaciones en esta plataforma a las
necesidades reales de las empresas
Garantizar que la barrera econdmica de acceso a la
educacion en el metaverso sea la mas baja posible
(Bosada Moran, 2024)
Desarrollar acciones para evitar la brecha generacional en
el uso del metaverso
Introducir el metaverso en la educacion exige replicar en

el entorno virtual la estructura fisica de un centro
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Elaborar contenidos y entornos de aprendizaje inmersivos
adecuados a cada materia o contenidos formativos
Implementar en la educacion modelos basados en
ecosistemas

Sera necesario contar con nuevos socios en el proceso

educativo

Fuente: Elaboracion propia.

La tabla 9 evidencia que la implementacion del metaverso en los Ambientes Virtuales de
Aprendizaje plantea multiples retos que deben abordarse desde una perspectiva pedagogica,
tecnologica y estructural. En el plano educativo, se requiere transformar las estrategias de ensefianza
para adoptar nuevas modalidades que integren tecnologias emergentes, promoviendo modelos
pedagbgicos mas innovadores, inclusivos y orientados al desarrollo de capacidades humanas.
Tecnoldgicamente, es necesario disponer de contenidos inmersivos pertinentes, plataformas
adecuadas y personal docente y estudiantil capacitado para interactuar en estos entornos. A nivel
estructural, los desafios incluyen garantizar el acceso equitativo, reducir la brecha digital y
generacional, adecuar la oferta formativa a las demandas del sector productivo, y disefiar entornos
virtuales que repliquen funciones clave del entorno fisico. Ademas, se hace indispensable establecer
alianzas con nuevos actores que acompaiien este proceso de transformacion educativa.

A continuacion, se plantean las amenazas relevantes a la hora de implementar el metaverso.
(Ver Tabla 10)

Tabla 10. Amenazas al implementar el metaverso

Amenazas Cita
En estrategias de ensefanza, garantizando nuevas
maneras de adopcion de la tecnologia de la informaciony  (Chalela Naffah et al., 2016)
las comunicaciones (TIC)
“La construccion de un nuevo modelo pedagogico
innovador, plural, diverso ¢ incluyente que contemple una
oferta educativa que trascienda el enfoque tradicional, Institucion Universitaria ITM, (2022)
bajo una perspectiva que desarrolle las capacidades
humanas para la formaciéon de un mejor ciudadano”.
Brecha digital producida entre diferentes centros

. ) (Bosada Moran, 2024)
educativos que puedan o no acceder a dichos entornos.
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Institucion Universitaria

Forma en la que psicologicamente afectard su uso a

personas en proceso de formacion

Cuestiones de salud (posibles mareos por las gafas

virtuales)

Reduccion de la comunicacion verbal

Ciberacoso

Propiedad de los contenidosy todos los aspectos

relacionados con la privacidad del alumnado y (Institucion Universitaria I[ITM, 2021)

profesorado.

Fuente: Elaboracion propia.

La tabla 10 resume las principales amenazas que deben ser consideradas en la
implementacion del metaverso. Una de las principales es la persistente brecha digital entre
instituciones educativas, que puede acentuar desigualdades en el acceso a estas tecnologias. Ademas,
surgen preocupaciones en torno a la privacidad y la propiedad de los contenidos generados,
especialmente respecto a la informacion personal de estudiantes y docentes. En el plano psicologico
y de salud, se destacan riesgos como el impacto emocional y cognitivo del uso prolongado de entornos
inmersivos, el posible malestar fisico generado por el uso de dispositivos como gafas de realidad
virtual, y la reduccién de la comunicacion verbal directa, que podria afectar habilidades sociales.
También se advierte sobre la posibilidad de ciberacoso en espacios digitales no suficientemente
regulados. Estas amenazas exigen el disefio de estrategias institucionales que prioricen la inclusion,
la ética, la salud y la proteccion de todos los actores del proceso formativo.

Para el presente trabajo, se toma el modelo del economista Christopher Freeman mencionado
en el marco conceptual con referencia a las tipologias de innovacion. Asi mismo, se toma como base
el modelo de las 7M de Ishikawa, en la que los autores (Edraw, 2025; Rostamzadeh & Sofian, 2011)
indican que son los elementos clave de los procesos productivos que influyen en la calidad y eficiencia
de la produccion. Esta herramienta se enfoca en las causas y efectos al momento de analizar un
problema.

A continuacion, se relacionan las 7M del modelo, su descripcion y su alineaciéon con la

implementacion del metaverso en el contexto educativo. Ver Tabla 11
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Tabla 11. Las 7M alineadas a la implementacion del metaverso en el contexto

educativo
M Descripcion Contexto educativo

Medicion (o en Asignacion de recursos Se refiere a la inversion que debe hacer la

otros contextos financieros para toda la institucion en  tecnologias  inmersivas

Dinero) estrategia. Incluye (hardware, licencias de plataformas como
activos fijos, circulante, ENGAGE o Virbela, conectividad, servidores),
tecnologia del producto, asi como en personal capacitado. También
reputacion. implica estimar el retorno en reputacion,

innovacion y posicionamiento institucional.

Método Procesos de producciony  Aplicar metodologias de ensefianza activas y
apoyo. Evitar actividades centradas en el estudiante en entornos
inoficiosas. Incluye inmersivos. Redisefar los procesos académicos
software y normativas. y administrativos para que no ralenticen la

integraciéon del metaverso (evitar normas
obsoletas, agilizar procesos de adopcion
tecnologica).

Maquinas Herramientas, Considera los dispositivos de realidad virtual
dispositivos, softwares (gafas VR, estaciones de trabajo), plataformas
necesarios para la inmersivas, servidores, entornos simulados,
produccion. Deben LMS  compatibles, etc. Evaluar su
evaluarse en cuanto a interoperabilidad, facilidad de uso por parte de
capacidad, usabilidad, docentes y estudiantes, y su adecuacion al
eficacia. entorno educativo.

Material Elementos usados en la En  educacidon virtual inmersiva, los
produccion: materia “materiales” incluyen contenidos 3D, recursos
prima, calidad, plazo, educativos interactivos, simulaciones, objetos
precio. de aprendizaje en realidad virtual y aumentada.

Se debe garantizar su calidad, pertinencia
curricular, accesibilidad y actualizacion.

Comercializacion Acciones para posicionar Aunque no se “vende” un AVA, la institucion

un producto o servicio:

si necesita posicionar su propuesta educativa
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plan, precio, plaza, innovadora basada en metaverso. Esto implica
promocion. promocionar el uso del metaverso como valor
diferencial en la formacion virtual, atraer
nuevos estudiantes, y fortalecer la marca
académica mediante estrategias de

visibilizacion.

Mano de obra Recurso humano: perfiles Implica contar con docentes, desarrolladores,
adecuados, formacion, disefiadores instruccionales y personal TIC
motivacion, transferencia capacitado en  tecnologias  inmersivas,
del conocimiento. pedagogia digital y mediacion virtual. La

capacitacion constante y el trabajo colaborativo
son fundamentales para el éxito del metaverso

educativo.

Gestion Organizacion, La gestion institucional debe integrar la
planificaciéon, dotacion innovacion en su planificacion estratégica,
de personal, control del asignar responsables, definir politicas para el
proceso. uso del metaverso, evaluar su impacto en los

aprendizajes, y garantizar sostenibilidad. Debe
existir una vision articulada entre areas

académicas, administrativas y tecnologicas.

Fuente: Elaboracion propia.

A continuacion, se presente un compilado de las diferentes estrategias de innovacion (Ver
Tabla 12) que direccionan y dan respuestas estructuradas a los desafios que presentan los diferentes
mercados con relacion a las transformaciones tecnologicas esto de acuerdo con cada objetivo y
enfoque institucional o empresarial.

Tabla 12. Estrategias

Estrategias

Caracteristicas Cita

Meétodo organizado

Fomenta la innovacion

(Bilancio, 2006)
Es el "qué" y "para qué", para lograr los objetivos de la

empresa.

100



l rM Estrategia de una innovacion educativa con tecnologia asociada al metaverso en el Ambiente Virtual
Institucién Universitaria de Aprendizaje del programa Tecnologia de Andlisis de Costos y Presupuestos-Virtual del Instituto
Tecnologico Metropolitano ITM

El modo en que una organizacién se desenvuelve en el

mercado

Estrategia de innovacion

Caracteristicas Cita

Introduce nuevos productos. (Estrategia de innovacion
) (Londofio Rua, 2015)
ofensiva)

Tiene conocimientos tecnoldgicos o cientificos.
) (Londofio Rua, 2015)
Busca ser lider tecnologico

Identifica. . ) )
(Turriago Hoyos & Rico Rico, 2003)
Identificacion de las necesidades del mercado

Estrategia de innovacion ofensiva)

Proteger la posicion actual de la organizaciéon en todo el

mercado. (Londofio Rua, 2015)

Asigna recursos: (educacion-capacitacion-poblacion 'y

empleados)

Da flexibilidad y la respuesta rapida a los cambios (Turriago Hoyos & Rico Rico, 2003)
tecnologicos

Estrategia de innovacion defensiva

Observa a sus competidores y sus estrategias innovadoras

adoptandolas Estrategia de innovacién imitativa

Dependen las investigaciones y desarrollos que han logrado  (Londofio Rua, 2015)

otras organizaciones. Estrategia de innovacion dependiente

Es arduo adaptar a la empresa a cambios disruptivos

Estrategia tradicional

Busca nichos donde pueda destacar y estos no sean
atendidos (Robledo, 2013)
(Londofio Rua, 2015)
Aprovecha las oportunidades emergentes utilizando (Turriago Hoyos & Rico Rico, 2003)
tecnologias para segmentos particulares

Estrategia de innovacion de nicho u oportunista

Estrategia 7TM

Caracteristicas Cita
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Dinero:
Asignacion de los recursos financieros

Método:

Procesos necesarios que dan valor al sistema

Identificar que normativas ralentizan los procesos.

Maquinas:
Identifica las herramientas de trabajo y cuantifica para el

desarrollo de producto o servicio

Material:
Identifica inconvenientes para obtener la materia prima (Edraw, 2025; Rostamzadeh &
Comercializacion: Sofian, 2011)

Son el Plan, Precios, Plaza y Promocion

Mano de obra:

Identifican perfiles de acuerdo con la necesidad
(Formacion, Experiencia  profesional, Motivacion,
Aptitudes y Edad)

Recurso intelectual humano

Transferencia de conocimiento

Gestion:
La entrega del producto (compone de Planificacion,

Organizando, Dotacidn de personal y Controlador)

Fuente: Elaboracion propia.

La tabla 12 evidencia que las estrategias organizacionales cumplen un papel fundamental en
la orientacion de los procesos institucionales, ya que constituyen métodos organizados que definen el
“qué” y el “para qué” se actua, permitiendo alinear los objetivos y la forma en que la organizacion se
posiciona en su entorno (Bilancio, 2006). En el ambito de la innovacion, se identifican diversas
estrategias que responden a distintos enfoques y grados de intervencion. La estrategia de innovacion
ofensiva busca liderazgo en el mercado mediante el desarrollo de productos innovadores apoyados
en el conocimiento tecnoldgico y cientifico, mientras que la estrategia defensiva se enfoca en proteger
la posicion actual de la organizacion, asignando recursos a la capacitacion y respondiendo con
agilidad a los cambios tecnologicos. Por su parte, la estrategia imitativa adapta las innovaciones de

los competidores, y la estrategia dependiente se basa en desarrollos ajenos, mediante transferencia de
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conocimiento o cooperacion externa. La estrategia tradicional, en cambio, se resiste a los cambios
disruptivos, y la estrategia de nicho u oportunista identifica oportunidades emergentes en segmentos
especificos del mercado, adaptando tecnologias para atender necesidades no cubiertas.
Adicionalmente, desde un enfoque sistémico, el modelo de las 7M aporta una visioén
estructural que permite disefar estrategias integrales considerando siete factores criticos: dinero,
como asignacion efectiva de recursos financieros; método, en cuanto a procesos normativos que
aportan valor; maquinas, que incluye herramientas tecnologicas y de produccion; material, referido a
insumos y logistica; comercializacion, basada en el analisis del mercado; mano de obra, que
representa el capital humano y su formacion; y gestion, que abarca planificacion, organizacion y
control. Esta articulacion permite que las estrategias no se desarrollen de manera aislada, sino que se
disefien a partir de una lectura transversal de los recursos, capacidades y oportunidades
institucionales, facilitando la implementacion de soluciones tecnoldgicas complejas como el

metaverso en contextos educativos.

4.1.2 Analisis D.O.F.A

Identificacion los hallazgos mas relevantes encontrados en la literatura por medio de una
matriz de Debilidades (en adelante D), Oportunidades (en adelante O), Fortalezas (en adelante F) y
Amenazas (en adelante A) (en adelante D.O.F.A.) en la que se establecieron unas ideas preliminares
de estrategias.

Se consolida en una matriz D.O.F.A. (Ver Tabla 13) con elementos resultantes que se asocian
de la siguiente manera: D-O; F-O; D-A y F-A para identificar y presentar dentro de la misma matriz
conclusiones como ideas preliminares de posibles estrategias que son potencial para la formulacion
de la estrategia final.

Tabla 13. Matriz D.O.F.A.

Debilidades: Oportunidades: Fortalezas: Amenazas:
1-Leyes: Crear | 1-Oportunidades  en | 1-Las tecnologias | 1-Privacidad de datos
politicas de | todas las industrias fusionadas estan | personales
seguridad 2-Competencia global | abriendo el camino | 2-Costos financieros
2-Propiedad 3-Nuevas tendencias | hacia el metaverso 3-Impacto mental y
intelectual sobre el | de innovacién | 2-El metaverso sigue | emocional
metaverso educativa vivo asi no haya

4-Afectacion fisica
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3-Seguridad en el
metaverso

4-Gasto de capital en

la nube con la
tecnologia del
metaverso

5-Derechos digitales
en el metaverso
6-Aun se estd
desarrollando el
metaverso

7-Adopcion  a la
Tecnologia del

metaverso

4-Précticas
Empresariales.
5-Oportunidades tanto
para los estudiantes y
docentes como para las
empresas para
aumentar capacidades
y ampliar conexiones.
6-Conocimiento  de
diferentes
herramientas
7-Impacto
transformador en la
educacion en la
con la

relacion

ensefianza y el

aprendizaje.
8-Aprender mientras
se juega

9-Estrategias de
ensefianza

10-Sector productivo
11-

Interdisciplinariedad

usuarios interactuando
en este.

3-No tiene un numero
restringido de ingreso
de usuarios

4-La transformacion
de las nueva
tecnologias y

dispositivos permiten

también se puedan
crear nuevas
tecnologias para
contrarrestar estos

riegos asociados a la
llegada del metaverso.
5-Espacios dindmicos
y enriquecedores
6-Trabajar en equipo

7-Desarrollar

habilidades de
resolucion de
problemas

8-Clases mas

emocionantes gracias a

la experiencia
inmersiva

9-Mayor
concentracion y

comprension  de lo
vivido
10-Reuniendo a

estudiantes de diversos

5-Dependencia a la

tecnologia

6-Universidades que
implementan
tecnologias asociadas
al metaverso en clases

(asignaturas)

7-Adiccion
8-Potencial delictivo

(Hackers)

9-Los trolls de internet

(Videojuegos)

10-Fallas en el
servidor de la

plataforma

11-Desconexion con

la realidad

12-Aceptacion

tecnologica

13-Brecha digital

14-Resistencia al

cambio
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entornos econdémicos y
lugares
geograficamente
11-Ofrece recursos y
herramientas en un
sentido mas amplio
12-Transformacion de
los procesos.
13-Apropiacion de
conocimiento
14-Formacion docente
15-Nuevas
generaciones
16-Creacion de

contenidos formativos

Fuente: Elaboracion propia. Segtn analisis D.O.F.A.

4.2  Diagnostico
El diagnostico se divide en tres secciones a continuacion se presenta una breve descripcion:
Analisis bibliografico de las dimensiones en las que se definen caracteristicas y criterios de
calidad de la Educacion, donde predominaros 78 dimensiones de evaluacion de la calidad, a
las que se les establece una frecuencia y se eligen los de mayor frecuencia de interaccion
entre cada uno de los documentos referenciados determinando un top 5 (Ver figura 30). El
analisis bibliografico lo podra encontrar mas adelante en este mismo apartado.
Eleccion y categorizacion de la muestra, como los objetos de formacion asociada a las 32
asignaturas del programa y los sujetos de formacion asociados a los estudiantes, docentes,
empleados y un experto en tecnologias asociadas al metaverso. Presentadas en este mismo
apartado.
Los instrumentos (encuestas) fueron disefiados con preguntas en las que, en algunos casos,
se incorporaron términos previamente identificados en categorias representativas, asi como
en el estudio bibliografico sobre la calidad de las dimensiones en la educacion virtual. Estas
preguntas fueron sometidas a evaluacion por parte de un experto metodologico y otro en

tecnologias asociadas al metaverso, con el fin de validar su pertinencia.
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A continuacion, se presentan las actividades realizadas para la caracterizacion del

metaverso.

4.2.1 Analisis bibliografico de las dimensiones, caracteristicas y criterios de la
Calidad de la Educacion Virtual

El andlisis bibliografico se realizé mediante la ecuacion de busqueda: "Educacion virtual"
AND calidad AND (metodologia OR enfoques OR evaluacion) AND Colombia. Las bases de datos
utilizadas fueron: Dialnet, Redalyc, Scielo y Google Académico. Los resultados dieron cuenta de
informacion de metodologias, modelos, conceptos de calidad en los programas virtuales, evaluacion
de los AVA, guias de calidad para los objetos virtuales de aprendizaje, procedimientos y calidad en
el disefio de los AVA y dimensiones, caracteristicas y criterios de evaluacion de calidad de educacion
virtual.

La busqueda consté de 24 documentos, de los cuales nueve (9) fueron pertinentes para la

investigacion y se denominaron: A,B,C,D,E,F,G,H ¢ I. Ver Tabla 14

Tabla 14. Documentos relacionados con la calidad en la Educacion Virtual
(EV)

Documento Referencia

A La Metodologia PACIE (Basantes et al., 2018)

B Modelo de Aprendizaje Virtual para la Educacion (Zambrano et al., 2010)
Superior (MAVES) basado en tecnologias Web 2.0

C Metodologia ADDIE (Restrepo, 2016)

D Concepto de la calidad de la educacion superior virtual (Sanmiguel Ruiz et al., 2019)
desde el analisis del discurso: el caso de las politicas en

Colombia

E Evaluacion de los AVA adaptando y aplicando el sistema (Roncancio Becerra, 2019)

LORI

F Guia para el analisis de calidad de Objetos Virtuales de (Molano Puentes et al., 2018)

Aprendizaje para educacion basica y media en Colombia
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G Procedimientos de Aseguramiento de la Calidad en el (Marrugo Batista, 2023)
Disefio y Elaboracion de Cursos en Ambientes Virtuales

de Aprendizaje de la Universidad de Cartagena

H Modelo ELQ (Urbina Njjera et al., 2013)

I Dimensiones de evaluacion de calidad de educacion (Marciniak & Gairin Sallan, 2017)

virtual: revision de modelos referentes

Fuente: Elaboracion propia. Estudio bibliografico: Calidad en la Educacion Virtual (ver anexo I)

Para determinar las dimensiones de evaluacion primero se hace un analisis de las
caracteristicas de las dimensiones de evaluacion entre los modelos. A continuacion, se relacionan los
documentos con su denominacion (A, B, C, D, E, F, G, H, e I), nombre, una breve descripcion y las
dimensiones de evaluacion discriminadas por medio de un analisis de observacion por parte del autor
(Ver Tabla 15).

Se analizan las descripciones de cada uno de los documentos teniendo en cuenta las
caracteristicas, objetivos, alcances, oportunidades, necesidades, mediciones, estandares entre otros.
La investigacion permiti6 la identificacion de 78 dimensiones de evaluacion de la Educacion Virtual

(en adelante EV).
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Tabla 15. Articulos y dimensiones seleccionados de Calidad de la EV

Dimensiones de
Denominacion Nombre Descripcion
evaluacion

Metodologia para el uso y aplicacion  pocencia

de las herramientas virtuales (aulas
Alcance
virtuales, campus virtuales, web 2.0,
., Capacitacion
metaversos, etc.) en la educacion sea

. . Integracion
en sus modalidades presenciales, &

semipresenciales o a distancia.

Metodologia )
PACIE son las siglas de las 5 fases
A PACIE ) .
que permiten un desarrollo integral
www.fatla.org ) )
de la educacion virtual como soporte
de las otras modalidades de E-Learning
educacion, y corresponden a las
siguientes fases:
P: Presencia. A: Alcance.
C:Capacitacion
I: Interaccion. E: E-Learning
Didactica
Pedagogia
Modelo de Su método consiste en aprender- o
o . . Creatividad
Aprendizaje haciendo desde un enfoque socio-
. .. ... Disefio instruccional
Virtual para la constructivista: leer-escribir-
. . . o Material
Educacion construir-publicar en repositorios
. . . Interactividad
B Superior digitales de Internet, contenidos neractivica
(MAVES) colaborativos y de la autoria del La  asesoria  del
basado en estudiante, de acuerdo con sus docente
, o . . Las herramientas de la
tecnologias conocimientos previos, pensamiento
Web 2.0 critico y su contexto social, a través web
o L Enf
de nuevas mediaciones pedagogicas nioque
constructivista
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Metodologia
ADDIE

y de estrategias de comunicacion en

comunidades virtuales.

El objetivo del Modelo radica en

que el estudiante elija, analice,

organice, categorice, integre y
articule, segiin los entornos sociales
interactivos y sus propias rutas de
aprendizaje, la informacion, los
contenidos 'y los  materiales
vinculados al contexto de la practica
realidad

y de la (modelo

adaptativo), de acuerdo con su
creatividad, indagacion,
participacion, trabajo colaborativo,
recursos digitales, herramientas de la
Web 2.0 y aquellos que concuerden
mas con su preferencia y utilidad
pedagogica.

Este modelo incorpora los cinco
pasos basicos o tareas que
constituyen la base del proceso de
construccion de una estrategia de este
tipo. Los cinco pasos son Analisis,
Disefio, Desarrollo, Implementacion
y Evaluacion, conceptos que con sus
iniciales conforman la sigla ADDIE
1. Analisis: es la base para el resto de
las fases y durante ella se debe definir
el problema, identificar el origen del
problema y determinar las posibles

soluciones.

Evaluacién y
retroalimentacion
Estrategias

comunicativas

Estrategias

interactivas

Analisis

Disefio

Desarrollo

Implementaciéon

Evaluacién
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Concepto de la

calidad de la

2. Diseno: implica la utilizacion de la
fase de Analisis para planear una
estrategia que permita el desarrollo
de la estrategia de ensefanza-
aprendizaje.

3. Estructura sobre las fases de
Analisis y Disefio. Se desarrollara la
estrategia de ensefianza-aprendizaje,
tanto en su escritura como en el
disefio grafico.
4. Implementacion: se refiere a la
entrega real de la estrategia de
ensefianza aprendizaje. El proposito
es la puesta en marcha eficaz y
eficiente del curso. Esta fase debe
promover la comprension  del
material, apoyar el alcance de los
objetivos y asegurar la
transformacion del conocimiento de
los  estudiantes del contexto
educativo al trabajo.
5. Evaluacion: se mide la eficacia y
eficiencia de la estrategia de
ensefianza aprendizaje.

Este articulo de investigacion expone

los resultados de un estudio de caso

Condiciones

Acreditacion

educacion sobre las politicas publicas en Sistema de calidad
superior virtual Colombia y su relacion con la Evaluacion

desde el conceptualizacion de la calidad en la Tecnologias

analisis del educacion superior Medios educativos
discurso: el virtual. Docentes y tutores
caso de las virtuales.
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politicas en Sepuede percibir que la influenciade Elementos
Colombia los modelos de gestion de la calidad pedagdgicos
ha sido trascendental para el Calidad de contenido
entendimiento de la calidad de la Calidad de la docencia
educacion superior virtual en el pais. Calidad de la
ensefanza
Acompafiamiento  a
estudiantes
Permanencia y
graduacion
Recursos financieros
Calidad del contenido

Alineacion de los

objetivos de
LORI, en el cual evaltia en funcion de o
aprendizaje
los siguientes criterios: calidad de los
Retroalimentacion
contenidos, adecuacion de los
Evaluacion de o o Adaptacion
objetivos de aprendizaje, feedback
los EVEA ) ) . Motivacion
(retroalimentacion) y adaptabilidad, _
E adaptando 'y o ) . Disefio de la
] motivacion, diseflo y presentacion, )
aplicando el . o presentacion
usabilidad, accesibilidad,
sistema LORI » o Usabilidad de la
reusabilidad y cumplimiento de )
interaccion
estandares.
Accesibilidad
Cumplimiento de
estandares
(Reusabilidad)
Guia para el Objetivos y
) Aplicacion de rubrica C.O.D.A para ) o
Analisis coherencia y didactica
) evaluacion de calidad objetos de
de Calidad de Calidad de los
F ) aprendizajes basados en realidad )
Objetos contenidos
aumentada.
Virtuales Interactividad y
de Aprendizaje adaptabilidad
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para
Educacion
Basica y
media en
Colombia.
Procedimientos
de
Aseguramiento

de la Calidad
en el Disefio y
Elaboracion de
Cursos en
Ambientes

Virtuales  de
Aprendizaje de
la Universidad

de Cartagena

MODELO
ELQ

Herramienta de evaluacion de calidad
de los objetos de aprendizaje.
Presenta diez criterios de calidad,
cinco de los cuales estan relacionados
con aspectos pedagdgicos y los otros
cinco son tecnoldégicos. CODA:
Calidad de Objetos de Aprendizajes.
El modelo aplicado a la calidad de los
entornos virtuales de aprendizaje
permite establecer lineamientos que
ayuden a desarrollar sistemas de
calidad basados en las necesidades

propias de la institucion.

CRITERIOS DE EVALUACION
EN EL AVA: 2.2.7 Indicadores de
Calidad AVA:
Respectivamente lo que se puede
valorar en los AVA, vale ser
categorizados en dos grupos: los
elementos constitutivos del AVA y la

actividad de los participantes.

Es un modelo basado en un analisis
de las politicas y proyectos europeos,
en las practicas de organizaciones
nacionales europeas y en un analisis
de la investigacion actual en
educacion a distancia, desarrollado
por las Agencia Nacional Sueca para

la Educacion Superior.

Formato y disefio
Usabilidad
Accesibilidad

Reutilizacion

Interoperabilidad

Disefio instruccional
Materiales o recursos
didacticos / teoricos
Evaluacion
Actividad de los
participantes
Accesibilidad
Calidad de los
contenidos

actuales

Usabilidad

Los procesos

Eficacia

Material / Contenido
Estructura / Entorno
Virtual
Comunicacion,
cooperacion e
interactividad
Evaluacion de los
estudiantes
Flexibilidad y
adaptabilidad
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El modelo estd compuesto por 10

Soporte (estudiantes y

aspectos cruciales en la evaluaciéon de  personal)

la calidad de la educacion a distancia. Calificaciones y

Engloba aspectos importantes para experiencia del

lograr la calidad en la educacién a personal

distancia. Visiéon y liderazgo
institucional
Asignacion de
recursos
Holistica y los

La estrategia metodologica de la

aspectos del proceso

Contexto institucional

investigacion fue de tipo
bibliografico y tuvo Como propésito  Estudiantes
establecer, a partir del analisis de
Docentes
modelos desarrollados para evaluar la
) . ) Infraestructura
calidad de educacion virtual, las .
) ) ) ) tecnologica
) . dimensiones que describen dicha
Dimensiones . . . .
calidad e identificar cuales de ellas Aspectos pedagdgicos

de evaluacion

de calidad de

son consideradas por dichos modelos

como mas relevantes o frecuentes.

educacion
I
virtual: .
o Para ello, analizamos 25 modelos

revision de .
elaborados entre los afios 1998 a

modelos ) )
2016 por investigadores, (iclo de vida de un

referentes o o
universidades, organizaciones de curso/programa
certificacion y acreditacion, ;i qal

instituciones oficiales en todo el
mundo; y propuestos a instituciones
educativas superiores para evaluar la
calidad de la educacion virtual

impartida  por los  mismos.
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El analisis de los 25 modelos nos
proporciona una idea sobre las
dimensiones que mas relevantes o
mas frecuentemente consideradas
como aspectos esenciales para
evaluar la calidad de la educacion

virtual.

Fuente: Elaboracion propia. Tomado de estudio bibliografico: Articulos y dimensiones seleccionados
de Calidad de la EV?

Después de identificar estas 78 dimensiones de evaluacion se realiza un analisis para
determinar la frecuencia de las dimensiones de evaluacion de la calidad (Ver Tabla 16) en los modelos
(articulos o documentos) referentes en los que se tuvo en cuenta criterios como: términos semejantes,
equivalentes, de complemento, combinacion de términos, entre otros. Este andlisis de frecuencias
consistid, ademas, en observar cuales dimensiones estaban repetidas quedando como resultado 50
dimensiones para hacer la matriz de frecuencia.

Para determinar la frecuencia se tom¢ cada dimension para observar que tantas veces esta era

relacionada en los otros modelos. Asi:

Tabla 16. Matriz de frecuencia: dimensiones de evaluacion de la calidad en los
modelos referentes

Matriz de frecuencia de las dimensiones de evaluacion de la calidad en los V4

modelos referentes

Modelos
Dimensiones de evaluacion A B CDE F G H 1 Frecuencia
Presencia v 1
Alcance v v 2
Capacitacion V4 V4 2
Integracion v 1
E-Learning v 1

2 Doc. revisados Analisis bibliografico de modelos de calidad en el AV de los AVA (Ver anexos Q y R)
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Didactica v v v v 4
Pedagogia v 2
Creatividad v v 2
Disefio instruccional NARVARN NN EEN NG v 8
La asesoria del docente v 1
Las herramientas de la web v V 3
Enfoque constructivista vV v v v VY v 8
Evaluacion y retroalimentacion Vv vV vV vV VY N4 8
Estrategias comunicativas v v 4
Estrategias interactivas v v v 4
Analisis v v v 3
Desarrollo v v 4
Implementacion NG 3
Condiciones v 1
Acreditacion N4 N4 2
Sistema de calidad VARVARNEENEING 5
Tecnologias v v v v v 5
Medios educativos v v v 3
Elementos pedagogicos v Y v v v v 6
Calidad de contenido v VARVARNEEN SN NG 7
Calidad de la ensefianza v v v v 4
Permanencia y graduacion v v 2
Recursos financieros v v 3
Alineacion de los objetivos de aprendizaje vV v v vV Vv v Y 8
Retroalimentacion v v v 3
Motivacion v Vv VARG 4
Accesibilidad v v VY 3
Cumplimiento de estandares (Reusabilidad) v v v Y 4
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Objetivos y coherencia y didactica v 1
Interactividad y adaptabilidad v Y v VY v 5
Usabilidad v v v v Y 5
Reutilizacion v 1
Disefio instruccional NNV AN SN NN v 8
Materiales o recursos didacticos / tedricos N4 N4 v V 5
Actividad de los participantes v v 4
Los procesos v v 2
Eficacia v v 2
Estructura / Entorno Virtual v v v 4
Comunicacion, cooperacion e interactividad v v v v v Y 7
Soporte (estudiantes y personal) N4 N4 N4 3
Calificaciones y experiencia del personal v v vV V v v V 7
Visién y liderazgo institucional v v Y 3
Asignacion de recursos vV v v v v v Y 8
Holisticas y los aspectos del proceso v 1
Contexto institucional v v VY 3

Fuente: Elaboracion propia. Tomado de estudio bibliografico: Matriz de frecuencia de las
dimensiones de evaluacidn de la calidad en los modelos referentes

Después de identificar las frecuencias de las dimensiones de evaluacion en los EV (Ver Tabla
17) se seleccionan los criterios de mayor frecuencia en los que se encontraron 24 dimensiones con

sumatorias de frecuencia 4,5,6,7 y 8.

Tabla 17. Mayor frecuencia de Dimensiones de evaluacion EV

A B C D E F G H 1 Frecuencia

Disefio instruccional v v v v v Vv VY v 8
Enfoque constructivista vV v v v v VvV v 8
Evaluacion y retroalimentacion v v v vV Vv Vv Vv V 8
Alineacion de los objetivos de aprendizaje v v v v v Vv V v 8
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Disefio instruccional v v v Vv Vv Vv Y v 8
Asignacion de recursos v v v vV v Vv Vv VY

Calidad de contenido v v v v v VvV

Comunicacion, cooperacion e interactividad v v v v YV 7
Calificaciones y experiencia del personal v v Vv VY v v VY 7
Elementos pedagogicos v Vv v v v 6
Sistema de calidad v v v v 5
Tecnologias v v Y 5
Interactividad y adaptabilidad v v v 5
Usabilidad v v v v Y 5
Materiales o recursos didacticos / tedricos v v v v 5
Didactica v v v v 4
Estrategias comunicativas v VY v 4
Estrategias interactivas VAN v Vv 4
Desarrollo v v v v 4
Calidad de la ensefianza v v v v 4
Motivacion v v v v 4
Cumplimiento de estandares (Reusabilidad) v v 4
Actividad de los participantes v v v Y 4
Estructura / Entorno Virtual v v Vv 4

Fuente: Elaboracion propia. Tomado de analisis: Mayor frecuencia de Dimensiones de evaluacion
EV
De la Tabla 17 se seleccionan 14 denominadas categorias representativas como las mas

aportantes con respecto a la calidad de los Ambientes Virtuales de Aprendizaje, que hacen parte de
mayor frecuencia en los modelos estudiados obtenidos del Top 5. Estas son:
Categorias representativas de las dimensiones de evaluaciéon de la EV

= Alineacion de los objetivos de aprendizaje

= Asignacion de recursos

= Calidad de contenido
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= C(alificaciones y experiencia del personal
= Comunicacion, cooperacion e interactividad
* Disefo instruccional
* Flementos pedagogicos
* Enfoque constructivista
* Evaluacion y retroalimentacion
* Interactividad y adaptabilidad
= Materiales o recursos didacticos / tedricos
= Sistema de calidad
= Tecnologias
= Usabilidad
Posteriormente, estas categorias representativas se asociaron a 5 dimensiones que se
relacionan con la calidad de los procesos educativos virtuales, las cuales se enuncian a continuacion:
= Dimension de Disefio Instruccional y Pedagogico
= Dimension de Evaluacion y Retroalimentacion
* Dimension de Interaccion y Comunicacion
* Dimension de Recursos y Materiales
= Dimension de Tecnologia y Sistema de Calidad
Lo anterior, permite tener un andlisis discriminado por los factores mas representativos del
modelo de calidad en educacion virtual y por ende realizar analisis dimensionales y por categoria de
manera mas precisa.
Luego, para poder establecer un enfoque efectivo en el analisis, a cada pregunta se clasifica en
alguno de los siguientes tres conceptos:
= Percepcion: tiene que ver con aquellas preguntas en las que los usuarios, dependiendo de su
rol, brindan una opinidn acerca de algo relacionado con el AVA. Su andlisis se puede realizar
de manera cuantitativa y llevar a graficas.
= Descriptiva: Estan relacionadas con preguntas abiertas, en las cuales el analisis se hace mas
cualitativo y textual.
= Recomendacion: son preguntas abiertas asociadas a sugerencias y recomendaciones de los
usuarios, se usan para emitir juicios y conclusiones a modo de texto.
En vista de que las preguntas tienen diferentes estructuras y redaccion, se hace necesario

realizar una seleccion de "categoria de la pregunta” con el objetivo de establecer un analisis cualitativo
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para las preguntas ‘“nominales”, relacionadas con las descriptivas y de recomendacion anteriormente

enunciadas; y poder hacer una inferencia cuantitativa a las preguntas “ordinales” relacionadas con la

percepcion, asignando un valor equivalente de cero a cinco a cada respuesta dada por los encuestados,

de alli el enfoque investigativo mixto. Ver Figura 7
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Fuente: Elaboracion propia. (Ver Anexo P)

4.2.2 Dimension de la muestra

Dimensiones de la muestra: Para efectos de la investigacion la seleccion de la muestra tuvo
en cuenta dos dimensiones: (1) asociada a los objetos de la formacion y, (2) asociada al “sujeto de la
formacion”. Veamos:

Muestra asociada al objeto de formacion:

Esta muestra es tomada por muestreo no probabilistico por conveniencia, toda vez que las
asignaturas son las establecidas en la malla curricular del plan de estudios del programa TACYP-
Virtual.

Para determinar la muestra asociada al objeto; en primera instancia, se toma el total de las 31
asignaturas que contine el plan de estudios del programa TACYP-Virtual, especificamente las
asignaturas del primer semestre; en segunda instancia, se eligen las siguientes asignaturas: (a)
(d)

Introduccion a la Informatica; (e) Introduccion al area Profesional; tercero, se investiga la facultad

matematicas Basicas, (b) Geometria vectorial y analitica, (c) habilidades Comunicativas,

que ofertan las asignaturas, lo que permite distinguir que, la asignatura (a) y (b) pertenece a la Facultad
de Ciencias Exactas y Aplicadas, (c) pertenece al Departamento de Idiomas; la (d) a la facultad de
Ingenierias; y la (e) a la Facultad de Ciencias Econdémicas y Administrativas y al Departamento de
Finanzas. En este sentido, se descartan a, b, ¢, d, dejando como muestra la denominada con la letra

(174

€
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Muestra asociada a los sujetos de la formacion:

Para la muestra de sujetos de la formacion, se dividen en los siguientes grupos poblacionales:
(1) Estudiantes del programa TACYP-Virtual matriculados para el periodo 2024-2; (ii) docentes del
programa TACYP-Virtual para el 2024-2, entre ellos un docente enlace de este mismo programa; (iii)
personal administrativo de la Unidad de Educacién Virtual del ITM, y (iv) un experto de tecnologias
asociadas al Metaverso.

Esta poblacion se dividira en dos tipos de muestreos, (Espinoza Salvado, s. f.) probabilistico
aleatorio simple y muestreo no probabilistico por conveniencia, asi:

Estudiantes: muestreo probabilistico aleatorio simple, donde se tomo como poblacion el total
de estudiantes matriculados y activos para el periodo 2024-2 del programa TACyP-Virtual:

Con el apoyo de un experto en analitica de datos y estadistica’® se logro establecer la muestra
equivalente con un total de 67 estudiantes. Para determinar dicha muestra se utilizo la siguiente
formula estadistica de muestreo para poblaciones finitas (Sanchez Soria, 2022).

NxZi xp*q
e’ (N-1)+Zi*pxq

Donde:
*  N=493 correspondiente al total de estudiantes activos del programa
= Z2: pardmetro estadistico que depende del nivel de confianza asociado a la distribucioén
normal, en nuestro caso se trabajo con un nivel de confianza del 95% = 1.96
= P=05
= g=0.5
= e: 8% error de estimacion maximo aceptado

Luego de reemplazar en la formula para el cdlculo de la muestra, se obtiene que n =
66,38 = 67 bajo los parametros definidos anteriormente.

Finalmente, luego de aplicar los instrumentos se lograron obtener 67 respuestas por parte de
los estudiantes, lo que indica que se alcanza el minimo segin la muestra calculada y por tanto los
resultados y analisis que se realizan son estadisticamente significativos para un nivel de confianza del
95% y con un margen de error del 8%.

Docentes y Empleados: muestreo no probabilistico por conveniencia, se ha seleccionado un

muestreo teniendo en cuenta los criterios de: conocimiento, experiencia y participacion, dado a que

3 Jhon Fredy Mira Mejia, Ingeniero matematico de la Universidad EAFIT, Especialista en Inteligencia de Negocios de la
Universidad Catdlica del Norte Fundacion Universitaria y Magister en matematicas de la Universidad de Antioquia.

121


https://www.linkedin.com/company/796173/

l rM Estrategia de una innovacion educativa con tecnologia asociada al metaverso en el Ambiente Virtual
de Aprendizaje del programa Tecnologia de Andlisis de Costos y Presupuestos-Virtual del Instituto
Tecnologico Metropolitano ITM

Institucion Universitaria

los participantes relacionados en esta muestra son personas disponibles en el periodo de la
investigacion.

A continuacion, se presenta la cantidad de docentes, empleados y experto a los cuales se les
aplico el instrumento. Ver Tabla 18

Tabla 18. Muestra asociada a los sujetos: (docentes, empleados y experto)

Rol Cantidad
Docentes del programa 10
Docente enlace del programa 1
Empleados 4
Experto en tecnologias de metaverso 1
Total 16

Fuente: Elaboracion propia. Tomado del desarrollo de la investigacion

4.2.3 Diseiio de encuestas

El disefio del instrumento * (encuesta) (Ver Tabla 18) se hace por medio de la plataforma
Microsoft Forms (Cruz Angeles et al., 2022). Las preguntas de las encuestas tendran criterios hallados
del estudio bibliografico de los componentes asociados de calidad de los programas virtuales. Las
encuestas estan disefiadas para ser diligenciada entre 5 a 8§ minutos aproximadamente. (Ver Anexo
A)

Para conocer la percepcion sobre el AVA se disefiaron diferentes cuestionarios teniendo en
cuenta criterios dados en las categorias representativas indicados en este capitulo para poder
establecer términos (palabras clave) ya utilizados y evaluados en la calidad y la educacion virtual a
distancia. El banco constd de 124 preguntas inicialmente; estas fueron evaluadas por dos (2) expertos
delegados para calificar la pertinencia de las preguntas: (i) un experto en tecnologias asociadas al
metaverso® y un experto metodoldgico®. A continuacion, se relaciona la cantidad preguntas

pertinentes seleccionadas por cada sujeto. (Ver Anexo B)

4 La investigacion contd con el consentimiento del jefe de Departamento de Finanzas del ITM. (Ver Anexos 1y J).
3 Experto tematico: (Evangelista de Metaverso) David Herran.

¢ Experto metodoldgico: Jhoany Alejandro Valencia Arias, Doctor en ingenieria — Industria y Organizaciones de la
Universidad Nacional de Colombia. Magister en Ingenieria de Sistemas. Ingeniero Administrador.
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Tabla 19. Cantidad de preguntas por sujetos de la muestra

Sujetos: Preguntas iniciales

Estudiantes 17
Docentes 15
Docente enlace 15
Coordinador de UEV 20
Lider de Gestion Curricular 16
Analista de implementacion I 21
Asesor pedagbgico 19

Total 124

Fuente: Elaboracion propia. Tomado del desarrollo de la investigacion

A continuacion, se observan los resultados de la de preguntas pertinentes evaluadas por los
expertos (Ver Tabla 20). Las preguntas seleccionadas para el banco de preguntas se determinaron de
acuerdo con el promedio de la calificacion, teniendo en cuenta sélo las evaluaciones de una valor
superior o igual a 4,5, siendo las demas, descalificadas. Quedando como resultado 96 preguntas en
total. (Ver Anexo C)

Tabla 20. Preguntas seleccionadas por los expertos

Sujetos: Preguntas iniciales Preguntas seleccionadas

Estudiantes 17 13
Docentes 15 13
Docente enlace 15 13
Coordinador de UEV 20 12
Lider de Gestion Curricular 16 12
Analista de implementacion [ 21 19
Asesor pedagogico 19 14

Total 124 96

Fuente: Elaboracion propia. Tomado del desarrollo de la investigacion

El instrumento para conocer las percepciones sobre el AVA: fue desarrollada para estudiantes
(Ver Anexo D), docentes (Ver Anexo F) y administrativos de la UEV-ITM (Ver Anexo G), que tienen
relacion en Ambiente Virtual de Aprendizaje (AVA) del programa Tecnologia Analisis de Costos y
Presupuestos virtual (TACyP-Virtual) y la asignatura Introduccion al area Profesional. Ademas, de

un experto en tecnologias asociadas al metaverso.
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Para analizar las condiciones de la plataforma del Ambiente Virtual de Aprendizaje (AVA)
desde una perspectiva analitica y descriptiva, se disefio un formulario tnico (Ver Anexo E) dirigido
al docente enlace del programa TACyP-Virtual del ITM con el propdsito de conocer su percepcion
acerca de este ambiente virtual y comprender su funcionamiento desde la experiencia docente y
conocer aspectos relacionados con el funcionamiento y que tan preparado se encuentra el AVA de
manera general para poder adaptar tecnologias emergentes del metaverso a partir de la recopilacion
de la efectividad de las capacidades, las oportunidades y desafios en lo pedagogico, tecnoldgico,
personalizacion de ensefianza y aprendizaje, como se integran las plataformas y su accesibilidad.

Con relacion al experto en conocimientos de tecnologias asociadas al metaverso, este fue
seleccionado por conveniencia: David Herrdn quien para la fecha es el director Creativo -
Convergencia Tecnologica de Dream House Studios. Experto evangelista en tecnologias asociadas
al metaverso, se selecciona por ser especializado en experiencias interactivas e inmersivas en las que
se integran narrativas no lineales en las que se fusionan: el tiempo real, los efectos especiales, las
tecnologias, imagenes, audio inmersivo, instalaciones multimedia, inteligencia artificial, 3D
projection mapping, la holografia y la animatronica. El instrumento (Ver Anexo H) para este experto
fueron disefiadas con el objetivo de tener una vision mas integral de los parametros actuales y a futuro
a tener presente en el metaverso en caso de que el Instituto Tecnoldgico Metropolitano ITM desee
implementar el Metaverso.

Para la difusion de las encuestas con los estudiantes se utilizaron herramientas tecnologicas
como correos electronicos institucionales, videos y, con los docentes WhatsApp, este ultimo, sélo
con los docentes (envio del enlace de la encuesta) con el objetivo de garantizar que todos tuvieran
acceso y poder responder la encuesta. Por otro lado, se invit6 a los docentes del programa virtual a
hacer extensiva la invitacion a los estudiantes para que respondieran la encuesta. Algunos docentes
apoyaron con la difusion en los foros, y el investigador tuvo la oportunidad de ingresar a las clases
para realizar la invitacion directamente. En apoyo, los docentes dejaron montada la encuesta dentro
del AVA. Como tultima estrategia, se solicitd autorizacion a la coordinadora de la Unidad de
Educacion Virtual -ITM para que desde la plataforma virtual los estudiantes pudieran visualizar la
encuesta (sin intervenir en el ingreso del estudiante). Durante todo el proceso de difusion y desarrollo
de la encuesta se realizaron seguimientos al Forms para observar el avance de respuestas y se
realizaron recordatorios para el diligenciamiento de las encuestas. El hito final de este apartado son

los resultados de las encuestas.
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4.3Disefo: hoja de ruta y estrategia

4.3.1 Diseiio Hoja de Ruta

Responde al objetivo 3, Disefiar una hoja de ruta para la estrategia de innovacion educativa
asociada al metaverso. Las actividades se desarrollan en dos momentos: (i) en el disefio de una Hoja
de Ruta a través de la lluvia de ideas por expertos mediante la herramienta de Lucidcharty (ii) la
formulacion de la estrategia de innovacion educativa con tecnologia asociada al metaverso.

El Disefio de la hoja de Ruta es respaldada por cada uno de los hallazgos de las actividades
de los objetivos uno y dos. En una primera parte en la investigacion, es la identificacion de las
caracteristicas del metaverso y las estrategias de innovacion; los retos y amenazas asociados al
metaverso; informacion que se analizd mediante una matriz D.O.F.A; en una segunda parte, se
tuvieron en cuenta algunos de los resultados de los andlisis de las encuestas. A continuacion, se
describe el desarrollo de este capitulo en dos fases: (i) el disefio de Hoja de Ruta y (ii) la formulacion
de la estrategia de innovacion educativa con tecnologia asociada al metaverso.

Las siguientes son las actividades implementadas para el disefio de la hoja de ruta:
Seleccion de perfiles de los expertos

Para la seleccion de los expertos se consideran iddneos: docentes, profesionales e
investigadores y personal con experiencia y conocimientos especifico con perfiles en algunos de los
siguientes campos: metodologias educativas; metodologias de ensefianza, tecnologias asociadas al
metaverso; pedagogia; realidad aumentada; realidad virtual; Psicdlogos en la educacion; tendencias
actuales en educacion; aplicacion de tecnologias emergentes, personal con experiencia en educacion
virtual; gamificacion en la educacion, innovacion educativa, innovacion tecnologica y personal que
disefia experiencias de usuario en entornos 3D.

Expertos seleccionados:

Guillermo Leén Herrera Gil: Coordinador programa de teologia virtual de la Universidad

Catolica de Oriente. Titulos: Magister en filosofia, Especializacion en humanidades clésicas. Cursos:
Curso en ambientes virtuales de aprendizaje (AVA) y Diplomado aproximacion a la didactica y la
investigacion en la educacion superior. (Color asignado azul rey).

Alina Sorany Agudelo Alzate: Docencia universitaria e investigacion, Disefio de programas

curriculares y planes de formacion. Titulos: Doctora en Direccion y Gerencia; Magister en
Administracion de Instituciones de Educacion Superior, Administracion educativa y Economista.

(Color asignado verde oscuro).
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Teresa Luna Ramirez: Decana de la Facultad de Ingenieria y Ciencias Ambientales de la

Universidad Catoélica del Norte Fundacion Universitaria. Titulos Ingeniera en Sistemas y Magister en
Educacion. (Color asignado rosado).

Elkin Alonso Rios Osorio: Doctor en Ciencias de la Educacién. Magister en Educacion y

Desarrollo Humano; Especialista en Pedagogia de la Virtualidad e Ingeniero en Sistemas.
Universidad San Buenaventura. Medellin. Candidato, en espera de evaluacion de tesis y sustentacion.
(Color asignado mostaza).

Oscar Tomas Mesa Cartagena: Magister en educacion, Especialista en Gerencia Educativa y

licenciado en docencia. Cursos: Desarrollo y Fortalecimiento de Habilidades Directivas y de Buenas
Practicas en las IES. ACIET - SENA. 2023; Investigacion Mediante el Uso de Herramientas Digitales
como Funcion Sustantiva y de Impacto en la Educacion Superior. ACIET - SENA. 2023; Evaluacion
de Resultados de Aprendizaje en la Educacion Superior. ACIET - SENA. 2023; Formacion en
“Implementacion de Lineamientos en Etica de la Investigacion, Bioética e Integridad cientifica.
Ministerio de Ciencia, Tecnologia e Innovacion. 2022. (Color asignado gris claro).

Alexander Hincapié Garcia: PhD. en Educacion, Linea Pedagogia histérica e historia de las

practicas pedagogicas; Maestria en Psicologia. (Color asignado gris oscuro).

José David Ospina: Cofundador CEO Nediar: Educacion: Ingenieria Mecanica; Post Grado,

Ingenieria Aerondutica, Aeronautica/Aviacion/Ciencia y Tecnologia Aeroespacial, General; Master
of Science (MSc), Gestion Tecnoldgica Aeronautica. Actividades y grupos: Parque tecnologico
aeronautico, Hub / Aeropuerto Internacional José Maria Cordova, Cluster Aeronautico en Colombia.
Premio de Innovacion Empresarial ANDI (Color asignado azul turquesa).

Carlos Alberto Ramirez Gutierrez: fundador y desarrollador de Nivel 99 una empresa de

desarrollo de software, videojuegos, metaverso e A, ademas de ser productor de contenido educativo.
Ganador de varias Hackatones entre esas una de prevencion de desastres. Es un apasionado por la
robotica por lo que espera a mediano plazo poder participar en eventos de ese tipo. Ha trabajado para
varias universidades como el ITM, Escolme y Catolica del Norte, en los proximos meses lanzara un
metaverso educativo para ensefiar idiomas y desarrollo de videojuegos. Ha participado como invitado
en Teleantioquia y en @MusinetTV. (Color asignado negro).

David Herran: fundador y director Creativo de la empresa DreamLights, especializada en la
aventura con fascinantes experiencias interactivas e inmersivas en las que se integran narrativas no
lineales en las que se fusionan: el tiempo real, los efectos especiales, las tecnologias, imagenes, audio
inmersivo, instalaciones multimedia, inteligencia artificial, 3D projection mapping, la holografia y la

animatronica. (Color asignado naranjado).
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Talleres virtuales con los expertos para generacion de lluvia de ideas en la HR. (Color
asignado naranjado)

A cada uno de los expertos se les envid un correo electrénico de solicitud de participacion en
la construccion de la Hoja de Ruta (HR) de Innovacion Tecnolodgica para formular una estrategia
de Innovaciéon Educativa con tecnologia asociada al Metaverso en el Ambiente Virtual de
Aprendizaje (AVA) de la Institucion Universitaria ITM, se les explico que se buscaba definir
estrategias de innovacidn que potencializaran la experiencia educativa mediante tecnologias
inmersivas, innovadoras y herramientas avanzadas en el corto, mediano y largo plazo. Se les sefald
ademas que, su conocimiento experto y sus perspectivas serian invaluables para enriquecer los
lineamientos estratégicos y de innovacion para garantizar una vision integral en la HR.

Se les indico, que el proceso se llevaria a cabo con la herramienta online Lucidchart para
desarrollar el taller virtual (1luvia de ideas) en acompafiamiento total por el investigador, en un tiempo
estimado de 60 min en el horario que mejor se ajustara a sus agendas por medio de una reunion
programada en Microsoft Teams.

Una vez aceptadas las invitaciones se fueron agendando de acuerdo con la disponibilidad
indicada por cada uno de los expertos. En el agendamiento y citacion se les compartio los detalles:
fecha y hora, Plataforma: Microsoft Teams, Duracion estimada: 60 minutos y Herramienta a utilizar
Lucidchart. Se les informd de los hallazgos previos de la investigacion con relacion a: Interaccion,
Usabilidad, Conectividad, Inclusion, Adaptabilidad, Practicidad, Colaboracion; con el propoésito de
que pudieran tener un mayor contexto sobre las etapas previas a la propuesta colaborativa de Hoja de
Ruta. Por ultimo, se les indic6 la estructura para el diligenciamiento de la Hoja de Ruta, esto para
garantizar una vision estratégica y correlacionada a futuro, y en el que se les sugirié un esquema para
el desarrollo del taller de lluvia de ideas, asi: Mercado — ;Para quién?, identificar servicios,
plataformas y proyectos que impactaran a los usuarios; Productos — ;Para qué y qué hacer? en la que
se podian definir soluciones, herramientas o experiencias innovadoras que se pueden desarrollar;
Recursos ;/Con qué se cuenta y qué se requiere? En la que se podian evaluar los conocimientos,
capacidades humanas, tecnologia y presupuestos necesarios.

Una vez conectado en el taller se les informo de la Mision de la Hoja de Ruta: desarrollar y
promover una estrategia integral de innovacion educativa con tecnologia asociada al metaverso, que
impulse el aprendizaje inmersivo y colaborativo en ambientes virtuales, fortaleciendo las capacidades
de los actores educativos mediante la integracion de tecnologias emergentes, alineadas con las
necesidades del mercado, los avances tecnologicos, y los valores econdmicos sostenibles, desde el

presente hasta el 2034.
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La investigadora ofici6 en esta fase metodologica:

Desarrollo: se elige un color por experto y se desarrolla la lluvia de ideas mediante un dialogo,

una socializacion de ideas y percepciones desde el conocimiento y experiencia:
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Fuente: Elaboracion propia.
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Figura 10. Mercado: planificacion a largo plazo
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Figura 11. Servicios: planificacion a corto plazo
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130

Redes

Seguridad

informatica




Institucion Universitaria

Estrategia de una innovacion educativa con tecnologia asociada al metaverso en el Ambiente Virtual
de Aprendizaje del programa Tecnologia de Andlisis de Costos y Presupuestos-Virtual del Instituto

Tecnologico Metropolitano ITM

Figura 12. Servicios: planificacion a mediano plazo
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Fuente: Elaboracion propia.
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Figura 13. Servicios: planificacion a largo plazo
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Figura 14. Plataforma: planificacion a corto plazo
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Figura 15. Plataforma: planificacion a mediano plazo
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Figura 16. Plataforma: planificacion a largo plazo
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Fuente: Elaboracion propia.

Figura 17. Proyectos: planificacion a corto plazo
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Figura 18. Proyecto: planificacion a mediano plazo
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Fuente: Elaboracion propia.

Figura 19. Proyectos: planificacion a largo plazo
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Fuente: Elaboracion propia.
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Figura 20. Capacidades/conocimiento planificacion a corto plazo
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Fuente: Elaboracion propia.

Figura 21. Capacidades/conocimiento planificacion a mediano plazo
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Fuente: Elaboracion propia.
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Figura 22. Capacidades/conocimiento planeacion a largo plazo
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Fuente: Elaboracion propia.
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Figura 23. Capacidades Tecnoldgicas planeacion a corto plazo
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Fuente: Elaboracion propia.
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Figura 24. Capacidades Tecnoldgicas planeacion a mediano plazo
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Fuente: Elaboracion propia.
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Figura 25. Capacidades Tecnoldgicas planeacion a largo plazo
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Figura 26. Presupuesto planeacion a corto plazo
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Fuente: Elaboracion propia.

Figura 27. Presupuesto planeacion a mediano plazo
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Fuente: Elaboracion propia.
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Figura 28. Presupuesto planeacion a largo plazo
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Fuente: Elaboracién propia.

4.3.2 Diseiio de Estrategia de Innovacion Educativa con Tecnologia Asociada al
Metaverso

Una vez disefiada la hoja Ruta se continua con el disefio de la formulacion de la estrategia de
innovacion que sera creada a través de los hallazgos los resultados de los tres objetivos. (i) de las
estrategias preliminares asociadas a los hallazgos de la matriz D.O.F.A, desarrollada en el capitulo I;
(i1) los resultados de los analisis de las encuestas de la percepcion del ambiente virtual de Aprendizaje,
desarrolladas en el capitulo II.

Con la informacion base antes mencionada, se enmarcan los parametros de los componentes
estratégicos que deberan ser tenidos en cuenta para la formulacion de la estrategia y tomar elementos
de la investigacion para definir el tipo de estrategia a formular, como la 7M en la que se incluyen
elementos como: Dinero, métodos, maquinaria, material, comercializacion, mano de obra y gestion.
Componentes de la estrategia:

= Mercado: Necesidades internas y externas.

=  Servicios: todo lo que se puede ofrecer.

= Plataforma: adecuacion y transformacion innovadora.

= Proyectos: deseos de hacer las cosas diferente.

= (Capacidad de Conocimiento: capital y humano y la transferencia de conocimiento.

= Capacidad tecnolégica: nuevas propuestas de ensefiar y aprender desde la innovacion de

tecnologias.

»  Presupuesto: la capacidad de adquisicion de los recursos.

= Cooperacion —alianzas — asociaciones: estrategias de conservar y adquirir conocimiento,

capacitacion y presupuesto.
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Enfoques de la estrategia:
= Realizar analisis cualitativos detallados para identificar los elementos especificos que
generan insatisfaccion: Revisar y ajustar estrategias pedagdgicas, asegurando su alineacién
con las necesidades y expectativas de los estudiantes.
= Interaccion y Comunicacion: Evaluar los mecanismos de interaccion y comunicacion dentro
del AVA, con énfasis en fomentar la participacion y el dinamismo en las actividades.
= Dimensiones mejor evaluadas: Consolidar las practicas actuales en "Evaluacion y
Retroalimentacion" y "Tecnologia y Sistemas", asegurando su continuidad y mejorando
donde sea necesario.
* Formulacion de la estrategia: se llega a un esquema de la formulacion de la estrategia.
El hito final de este apartado es: la Hoja de Ruta (ver anexo 1) y la Estrategia de innovacién

educativa.
4.4 Cooperacion y alianzas estratégicas

La cooperacion internacional es una herramienta esencial en la politica exterior de Colombia,
orientada a promover el desarrollo sostenible y fortalecer las relaciones con otros paises y organismos
internacionales. A través de diversas modalidades, Colombia busca tanto recibir apoyo para sus
iniciativas nacionales como compartir sus experiencias y conocimientos con otras naciones.

Como herramienta de cooperacion y de relacionamiento estratégico es que este apartado se
indaga en el como Colombia participa en diferentes modalidades de cooperacion y cudles seria las
alianzas estratégicas para alcanzar cooperacion y cudles seran los principios que rigen los AVA.
Teniendo en cuenta que estos pueden darse en capital, infraestructura, financiamiento, transferencia

de conocimiento, capacitacion, becas, cursos, entre otros.
4.5 Consideraciones éticas de la investigacion

Para el desarrollo de este trabajo y teniendo en cuenta la muestra elegida, se trata el principio
de la autonomia, que es el respeto por cada una de las personas en su actuar y donde se respeta su
propio analisis y razonamiento. Asi mismo, se tiene en cuenta que la participacion de caracter
voluntario y sin influencias de circunstancias o de personas a la hora de dar desarrollo a los
instrumentos. En este sentido, la informacion extraida de las diferentes bases de datos, ademas, de las
percepciones de los usuarios se aplicara tratamiento de datos los cuales seran expuestas solo para
fines académicos.

En este sentido, por medio de comunicacion escrita dentro del instrumento de la entrevista se

contara con una “autorizacion” proveniente del investigador dirigida a los participantes en donde
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permiten que sus datos personales sean expuestos como evidencia de este trabajo de grado
(Departamento Administrativo Nacional de Estadistica (DANE) & Fondo Rotatorio del
Departamento Administrativo Nacional de Estadistica (FONDANE), 2021).

Asi mismo, se elaborardn consentimientos informados para la proteccion de la informacion y
respetar la autonomia y el derecho a decidir de los participantes, ademas, este consentimiento protege
a la Institucion Universitaria y al investigador.

Consentimiento informado para los encuestados: Este expresara el respeto por la
participacion y proteccion de la informacion, ademas, de respetar la autonomia y el derecho a decidir

de participar en la encuesta.
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4.6 Cronograma de actividades

Tecnologico Metropolitano ITM

A continuacion, se muestra el cronograma de actividades a desarrollar en la metodologia (Ver

Figura 29) para el cumplimiento de los objetivos, el cual necesario para dar orden y establecer fechas

de actividades para el desarrollo e hitos en la investigacion:

Figura 29. Cronograma de actividades
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TRABAJO DE GRADO

OBJETIVO 1: INVESTIGACION
Revisar la bibliografia de la literatura para identificar las caracterisiticas y
tendencias del metaverso y las estrategias de innovacion

Realizar matriz DOFA
Realizar articulo de revista
OBIETIVO 2: DIAGNGSTICO
Seleccionar muestra equivalente de la poblacion con experto estadistico

Realizar estudio bibliografico de las dimensiones de calidad de los AVA

Disefiar las preguntas del instrumento (encuesta)
Evaluar las preguntas de la encuesta por expertos
Difundir las encuestas
Analizar los datos obtenidos de las encuestas
OBJETIVO 3: DISENO
Disefio hoja de ruta
Crear del esquema de la hoja de ruta en la pagina web lucidchart
Seleccionar perfiles de los experos
Realizar taller virtual con expertos
Disefio de la estrategia
Definir los componentes de la estrategia
Formular estrategia
ENTREGAR ESTRATEGIA DE INNOCACIGN EDUCATIVA
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Fuente: Elaboracion propia.
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5 RESULTADOS

5.1 Resultados de la caracterizacion del metaverso y estrategias

En este capitulo contine el resultado de tres componentes que son, primero las caracteristicas,
tendencias del metaverso y las estrategias de innovacidn, de las que se establece la segunda parte, que
es, la construccion de un articulo publicado y, tercero, un analisis D.O.F.A que dio como resultado
una combinacion de posibles ideas de estrategias con el metaverso en los AVA.

5.1.1 Resultados: Caracteristicas, tendencias del metaverso y las
estrategias de innovacion

Entre las tendencias digitales mas relevantes se encuentran las siguientes: poder incursionar
como lo hace DreamLights, SpectraXR que con IA crean servicios de metaverso inclusivos y diversos
para transformar los modelos pedagogicos a innovadores en los que se presentan experiencias
sensoriales y la utilizacion de dispositivos Meta Quest 2 y 3, ajustando estas tecnologias al campo
educativo preparando al mundo para escenarios mas digitales. La transformacion de la industria 4.0
a 5.0 permite destacar la unificacion del metaverso en los planes de estudio, curriculum, museos,
bibliotecas y laboratorios, el neuro aprendizaje y las competencias digitales influyendo en nuevos
entornos académicos y pedagogicos, evolucionando la mente y los comportamientos humanos y de
las instituciones hacia entornos futuros innovadores.

Los retos del metaverso se orientan a lo pedagdgico, es por esto por lo que es preciso disefiar
modelos innovadores inclusivos que permitan trascender el enfoque tradicional acompafiando las
demandas y necesidades que van surgiendo. Estos disefios pueden consistir en la actualizacion de las
metodologias para el desarrollo de nuevos componentes virtuales que conllevan a la integracion de
las IES-personal administrativo-docentes-estudiantes-egresados y expertos externos para obtener
transferencia y apropiacion del conocimiento. También se orienta al recurso humano, es indispensable
capacitar y formar a los docentes y estudiantes en la adopcion y potencializar el uso de estas
tecnologias, lo que implica cerrar la brecha generacional, garantizar el acceso a todos los actores
internos y externos a la IES, reducir las barreas tecnologicas y economicas, contando con
infraestructuras estables, funcionales e inclusivas. Y se orienta desde lo econémico-social lo que es
importante alinear las necesidades actuales de los IES y de las empresas con las formaciones que
ofrece el metaverso para promover una conexion entre ambos sectores permitiendo una vinculacion
en el mercado laboral con ecosistemas educativos-empresariales-metaversales como nuevas alianzas
estratégicas. Todo lo anterior nos lleva a preguntarnos ;Qué tanto estan las IES publicas para

adaptarse? Y permitirse alcanzar una experiencia significativa, innovadora y equitativa.
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Se destacan amenazas como: la implementacién y adopcion de TIC para un modelo
pedagdgico inclusivo e innovador que fomente las capacidades humanas. Por otro lado, esté la brecha
digital que es el factor fundamental para permitir el acceso equitativo a los diferentes usuarios en el
metaverso en las IES. Asi mismo, un componente a tratar, regular y seguir fortaleciendo es la
propiedad-privacidad de los contenidos y la informacion personal y el aumento del ciberacoso. Si
bien ya existen estrategias de seguridad sigue siendo un tema de mayor prioridad. Otros aspectos son
los riesgos psicoldgicos y los efectos en la salud a causa de del uso prolongado de las pantallas y
gafas virtuales como mareos, cambios en la postura dolor de cabeza y reduccion de la comunicacion
verbal.

Estas amenazas requieren disefios de estrategias que permitan entornos mas seguros que
minimicen estos impactos negativos mientras se potencializan los beneficios del metaverso en los
AVA.

Entre las estrategias, la ofensivas, es con la que el conocimiento cientifico se introduce nuevos
productos para busca liderazgo en el mercado; defensiva, es la encargada de proteger la posicion de
la organizacion en el mercado en los que asignan recursos para afrontar los cambios dentro y fuera
de la organizacion; las imitativa y dependientes estas son observadoras y se apoyan del conocimiento
de los competidores; las oportunistas estdn atentos a los nichos para aprovechar las oportunidades
que surgen de la adaptacion de las nuevas tecnologias.

La Estrategia 7M se encarga de toda la estructura de la organizacion con relacion al aspecto
economico, las metodologias, la maquinaria, la materia prima y la comercializacion, llevando a cabo
una planificacioén desde el recurso humano (formacion-capacitacion y competencias). El proceso de
gestion integra el control, planificacion y la organizacion asegurando una entrega eficaz del servicio
o producto.

Las diferentes estrategias ofrecen una vision integral que involucra: la gestion, tecnologias y
la innovacion, garantizando una respuesta veraz y flexible a las necesidades y cambios del mercado
competitivo.

Al integrar las estrategias hacia el metaverso, se potencian las tecnologias existentes y se
facilita la adopcion de tecnologias emergentes, lo que permite la creacion de AVA adaptados y
competitivos.

5.1.2 Metaverso: un enfoque de innovacion en Ambientes Virtuales de
Aprendizaje
Como sintesis del analisis bibliografico (Ver Anexo Q y R) de las dimensiones de calidad de

EV se somete a publicacion el articulo “Metaverso: un enfoque de innovacion en Ambientes Virtuales
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de Aprendizaje” en la Revista Cientifica: "INGENIERIA: Ciencia, Tecnologia e Innovacién".
Manuscrito aprobado el 27 de diciembre de 2024. (Ver anexos U, V'y W): A continuacion, el resumen
del articulo:

La investigacion se enfoco en el Ambiente Virtual de Aprendizaje de la asignatura
Introduccidn al area profesional del programa TACP-Virtual del ITM. Su propdsito fue analizar el
metaverso como estrategia de innovacidn educativa en los AVA. Los objetivos incluyeron revisar
tendencias del metaverso, diagnosticar el estado del AVA y proponer una hoja de ruta. Se aplico una
metodologia cualitativa, exploratoria y descriptiva. Los hallazgos mostraron que el uso del metaverso
en educacion superior enfrenta varias limitaciones. Muchos estudios previos se basan en experiencias
breves o en contextos altamente tecnologicos, lo que dificulta su aplicacion en instituciones con
menos recursos. Se concluye que, aunque plataformas como Moodle representan avances, aun
persisten desafios para crear entornos mas inmersivos y colaborativos. La falta de integracion
tecnoldgica y las dificultades en la interaccion y usabilidad siguen siendo obstaculos (Usuga &

Garcia, 2025).

5.1.3 Resultado: Matriz D.O.F.A.

A continuacion, se enlistan los resultados como socializacion de los elementos: D-O; F-O; D-A 'y
F-A (ver punto 4.1.3 Analisis D.O.F.A.) como conclusiones e ideas preliminares de posibles
estrategias que son potencial para la formulacion de la estrategia final:

* El mejoramiento de un programa de formacion de educacion virtual con enfoque en
innovacion requiere integrar avances tecnologicos que amplifiquen la interaccion, la
personalizacion y el alcance del aprendizaje entre estudiantes y docentes. En este sentido,
establecer un marco institucional en consonancia con el marco legal internacional para el
metaverso permite a las IES desarrollar entornos virtuales inmersivos que potencien la experiencia
de aprendizaje.

= Este sentido, se debe establecer un marco legal que garantice leyes basadas en la creacion de
acuerdos, que se enfoquen en las capacidades no solo generales sino particulares de las IES y de
sus usuarios, ademas, se deben incluir una variedad de conexiones que fortalezcan el AVA
garantizando que dichas leyes se adapten, complementen y permitan el potencial de las
interacciones, el uso de los datos y la propiedad de creacion dentro del metaverso. En por esto, un
marco solido legal crea confianza, facilita propiedad y proteccion datos, identidades digitales,
confiabilidad e interaccion; fomentando la colaboracion y competitividad entre las IES de manera

global.
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= Esnecesario que el enfoque legal garantice la interoperabilidad entre plataformas, asegurando
a los estudiantes y docentes acceso a herramientas innovadoras y flexibles. Asimismo, favorecer
la construccion de espacios virtuales disefiados para facilitar el aprendizaje colaborativo, la
simulacion de escenarios reales y la integracion de recursos educativos adaptativos, promoviendo
asi una educacion inclusiva y personalizada.

= Otro aspecto es utilizar dindmicamente las tecnologias asociadas al metaverso de acuerdo con
la demanda y uso de los recursos logrando una adopcion amplia y factible. Las IES debe
aprovechar el desarrollo e incursion del metaverso y sus tecnologias emergentes y convergentes
para implementar las nuevas y tendencia que demarca la innovacioén educativa, en proyectos de
practicas individuales (aprendizaje — autodidacta) y en vinculaciéon con otros (aprendizaje —
inmersivo - colaborativo) proyectando a corto, mediano y largo plazo las necesidades a futuro del
sistema educativo.

= Son importantes las estrategias de ensefanzas, que garanticen nuevas maneras de adopcion
de la tecnologia de la informacion y las comunicaciones (TIC) en el tiempo; por lo que es necesario
implementar en la educaciéon, modelos y adecuar las formaciones en esta plataforma a las
necesidades reales de los estudiantes y docentes.

= Las tecnologias asociadas al metaverso permiten expansion en sectores no solo académicos
sino de salud, aviacion, comercio y entretenimiento lo que viabiliza nuevas estrategias de trabajo
y de modelos de negocios en sinergia con las necesidades tanto institucionales como
empresariales. Esto llevaria a los estudiantes a tener enfoques y perfiles ocupacionales
diferenciadores y de alto nivel de innovacion y desarrollo tecnolégico.

= Crecer en el conocimiento, aplicacién y expansion de las caracteristicas del metaverso
conlleva a los estudiantes, docentes, administrativos de las IES a tener conexiones y entornos de
ambientes de socializacion abierta y sin limitacion de espacio geografico.

* El metaverso facilita los nuevos retos de comunicacion- aprendizaje creando redes de
comunicacion apoyados desde en el desarrollo de proyectos y productos, reuniones globales,
nuevas culturas, alternativas de transferencia de conocimiento, tener nuevas competencias,
habilidades y conexiones que potencialice la capacidad de innovar dentro un ecosistema
tecnologico que cada dia es mas exigente.

= El metaverso como estrategia de gamificacion apunta a la resolucion de problemas mediante
el juego, lo que atribuye a que en los AVA se fundamenten en entornos atractivos, estimulante,

ludicos y modernos; permitiendo simular escenarios reales por lo que las IES pueden ofrecer
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metodologias de aprendizaje enfocadas a la innovacidn; coordinados desde nuevos programas en

modalidades virtual.

= QGenerar que el metaverso se desarrolle manera controlada, sin dejar perder la desconexion
total del mundo real, inculcando en los estudiantes y docentes la importancia de generar espacios
fisicos y pausas activas para mantener un equilibrio entre lo real y lo virtual. Se pueden disefiar
actividades de uso de tiempo limitado con incentivos para interrumpir largas conexiones. Lo
anterior ayudard a mitigar riesgos de una separacion del mundo real. Estrategias que se deben
generar desde guias digitales y recordatorios de bienestar para una conexion saludable entre ambos
mundos.

* En este momento se debe aprovechar estratégicamente el dinamismo en que se encuentra el
metaverso para la adopcion y creacion de tecnologias sin que a futuro se hayan aumentado los
costos de su adquisicion de manera sorpresiva; a través de las diferentes alternativas que ofrece el
espacio de almacenamiento virtual (nube) y que se adapten continuamente a los recursos
operativos y el uso de estas herramientas, logrando que se mantenga una asequibilidad en lo
mencionado anteriormente al momento de su adquisicion directa en el futuro.

* Se deben utilizar las tecnologias emergentes y métodos como ciberseguridad, como la
inteligencia artificial y blockchain para prevenir ataques cibernéticos en el metaverso. Esto con
ayuda de sistemas de monitoreo y supervision en tiempo real para evitar los hackeos. Se deben
llevar a cabo la implementacion de metodologias para la privacidad y politica de datos en el
metaverso educativo, logrando que los estudiantes se sientan tranquilos en sus actividades sin
preocuparse por la exposicion de sus datos.

* En consecuencia, con lo anterior también se deben establecer métodos para evitar
comportamiento dafino de trolls dentro del metaverso. Al interactuar con estudiantes de diferentes
ambientes, es clave lograr restringir de manera sistematica actitudes invasivas que perjudiquen el
entorno académico.

» Las estrategias de bienestar (Khatri et al., 2024) son la base que fomenta estilos de vida
saludable, mejorando la comunicacion y posibles dafios en la vision. Con la ayuda del metaverso
se puede lograr establecer cambios significativos que promuevan la salud mental, con pausas
activas y relajantes.

= Promover estrategias de balance y trabajo en equipo entre actividades del mundo real y el

mundo virtual, para no depender de uno solo y no generar adiccion.
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= Implementar metodologias para reducir la distancia entre generaciones mientras que se
desarrolla el metaverso. Esta brecha generacional termina con la transferencia, adopcion y practica
del conocimiento.
= Qarantizar interaccion entre estudiantes, docentes e IES que sean marginados para acceder a
estos recursos tecnologicos, con capacidad de banda ancha a esos sectores vulnerables. Todo esto

conlleva a la apropiacion de conocimiento, equidad y derecho a la educacion sin restricciones.
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5.2 Resultados del diagnéstico

El capitulo presenta los resultados de las condiciones actuales del Ambiente Virtual de
Aprendizaje de la asignatura Introduccion al area Profesional de la Tecnologia Analisis de Costos y
Presupuestos virtual.

Se aborda en una primera parte, el resultado del analisis bibliografico de las dimensiones,
caracteristicas y criterios de Calidad en la Educacién Virtual (EV) y una segunda parte, el analisis
derivado del desarrollo metodologico:

5.2.1 Dimensiones, caracteristicas y criterios de la Calidad de la
Educacion Virtual

Como resultado del desarrollo metodolégico se ha construido un listado de dimensiones de
la Calidad de la EV (Ver Anexos Q y R) que pueden ser tenidas en cuenta en el disefio de nuevos
modelos pedagogicos. Para esta investigacion y teniendo en cuenta los compromisos e indicaciones
formuladas en el Plan de Desarrollo 2022-2025 (Ver Tabla 2) estas dimensiones obedecen a aportar
al compromiso mismo de la necesidad de crear un nuevo modelo pedagégico innovador plural y
diverso. Estas dimensiones fortalecen y facilitan el logro de los objetivos dentro de los procesos

académicos e institucionales, veamos:

149



"lm Estrategia de una innovacion educativa con tecnologia asociada al metaverso en el Ambiente Virtual
Institucién Universitaria de Aprendizaje del programa Tecnologia de Andlisis de Costos y Presupuestos-Virtual del Instituto
Tecnologico Metropolitano ITM

Figura 30. Frecuencia de las Dimensiones de Evaluacion de Calidad de EV
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Estas dimensiones aluden con mayor prioridad a los aspectos relacionados en reunir las
necesidades y experiencias inmersivas para crear programas educativos mas atractivos y efectivos,
permitiendo que estas tecnologias en asignaturas integren nuevos modelos pedagogicos innovadores
que mejoren la ensefianza — aprendizaje, y la experiencia educativa sin comprometer la calidad
académica y el aprendiza individualizado y colectivo.

El analisis de las dimensiones de evaluacion de las EV ha permitido la configuracion de un
Top 5 asi:

A partir de ello se logra identificar el “Top uno”, con sumatoria de ocho con el de mayor
frecuencia, como se vera a continuacion: Disefio instruccional, Enfoque constructivista, Evaluacion
y retroalimentacion, Alineacion de los objetivos de aprendizaje y Asignacion de recursos.

La dimension asignacion de recursos, como brecha fundamental en la investigacion se puede
fortalecer con convenios y transferencia de conocimientos mediante cooperacion y desarrollo entre

alianzas con instituciones, empresas a nivel institucional, regional, nacional e internacional.
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Top dos, con sumatoria de siete: Calidad de contenido, Comunicacidén, cooperacion e
interactividad y Calificaciones y experiencia del personal; son dimensiones que corresponden a
fortalecer y garantizar la permanencia de los estudiantes y docentes de acuerdo con las experiencias
dentro del AVA. Todo en relacion con el contexto de la percepcion y los procesos de calidad tanto en
el disefio de los contenidos, como en la construccion social dentro del AVA.

Top tres, con sumatoria de seis: Elementos pedagdgicos; que permite dentro del dmbito
educativo la elaboracion de contenidos y entornos de aprendizaje inmersivos adecuados a cada
materia o contenidos formativos. Ademas, estos elementos en apoyo con las tecnologias emergentes
consolidan las didacticas en los AVA con las necesidades economicas de la organizacion y
académicas, de los docentes y estudiantes.

Top cuatro, con sumatoria de cinco: Sistema de calidad, Tecnologias, Interactividad y
adaptabilidad, Usabilidad, Materiales o recursos didacticos / teéricos. Estas dimensiones por otro lado
ayudan al relacionamiento directo con la plataforma y los diferentes recursos a los que los estudiantes
se ven enfrentados en cada clase. Es por esto por lo que, estas dimensiones estan estrechamente
relacionadas con resolver la inexpresion, singularidad de los disefios, las formas de la interaccion con
las herramientas y contenidos digitales utilizados por los diferentes usuarios en la plataforma. Dicho
de otra manera, estas dimensiones invitan a innovar desde diferentes puntos de enfoque al progreso
de interaccion de los AVA.

Top cinco, con sumatoria de cuatro: Didactica, Estrategias comunicativas, Estrategias
interactivas, Desarrollo, Calidad de la ensefianza, Motivacién, Cumplimiento de estandares
(Reusabilidad), Actividad de los participantes y Estructura / Entorno Virtual. Estas dimensiones son
los componentes del conocimiento y aprovechamiento de nuevas estrategias tecnologicas que
posibilitan la transformacion del AVA con tecnologias asociadas al metaverso.

El analisis demuestra que no se encuentra un unico modelo de Calidad de la EV, por lo que
esta investigacion presenta en unidad las dimensiones transversales que representan una parte de las
dimensiones de mas frecuencia en diferentes modelos e investigaciones. Son una unidad, que tenidas
en cuenta a la hora del disefio de un modelo pedagogico cumpliria con expectativas de calidad
enfocados en nuevas propuestas de modalidades educativas innovadoras para transformar los
procesos de ensefianza, aprendizaje, evaluacidon y retroalimentacion y con la articulacion de
tecnologias emergentes poder apostar a resolver los requerimientos del sector social y productivo,
indicado también como estrategias dentro del Plan de Desarrollo 2022-2025.

Estaunidad de dimensiones transversales dentro de la linea estratégica del Plan de Desarrollo

enfoca siempre estar al frente de las nuevas tecnologias y metodologias que son necesarias para el
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desarrollo académico; para lo que es necesario implementar nuevas tecnologias para fomentar la
innovacion y modernizar las metodologias ya existentes y crear espacios alternativos con asignaturas

orientadas a la apropiacion del conocimiento.

Al integrar estas dimensiones y trabajarlas como una unidad puede darse una nueva oferta
académica articulando y actualizando componentes tecnolégicos en los entornos, espacio y
propuestas ya generados en IES y universidades.

Estas dimensiones asociadas a las tecnologias del metaverso logran articularse con el enfoque
que el ITM asume por “tecnologia”, al referirse a ella como la comprension de procesos y disefios de
produccion tecnologica que transforman de manera pragmatica un grupo social. Estas dimensiones,
ademas, son herramientas que pueden complementar la UEV en la cobertura de gestion institucional
en el AVA. Enfocar el desarrollo de estrategias de innovacion tecnoldgica y modelos pedagogicos
educativos a estas dimensiones facilitaria la permanencia de los estudiantes ya que todas estas
dimensiones apuntan a caracteristicas esenciales en la evaluacion de los EV y a necesidades que
particularmente de los docentes y estudiantes.

Para finalizar con el analisis bibliografico de las dimensiones, caracteristicas y criterios de la
Calidad de EV se categorizan las 14 dimensiones mas representativas a partir de las cuales se logra
definir la estructura de preguntas presentes en el disefio de las encuestas.

5.2.2 Resultados encuestas

Analisis cuantitativo por dimension

Se presenta a continuacion la percepcion (Ver Figura 31) de los diferentes roles encuestados
(Ver Figura 6 ) sobre la calidad de los AVA, evaluando cinco dimensiones; Evaluacion y
Retroalimentacion, Interaccion y Comunicacion, Tecnologia y Sistemas de Calidad, Recursos y

Materiales, y Disefio Instruccional y Pedagdgico.
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Figura 31. Promedio de percepcion por dimension
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N Recursos y Materiales
Comunicacion

Fuente: Elaboracion propia

El analisis comparativo da cuenta de la percepcion promedio que tienen diversos actores
(estudiantes (Ver Anexo K), docentes (Ver Anexo L y M), personal administrativo (Ver Anexo N) y
experto en tecnologias relacionadas con el metaverso (Ver Anexo O) sobre la calidad de los AVA.

En primer lugar, se destaca la dimension Evaluacion y retroalimentacion como la mejor
valorada con un promedio de 4.33, seguida de Tecnologia y sistemas de Calidad con 4.17 y de
Recursos y materiales con 4.12, mostrando que los participantes tienen una buena percepcion sobre
estas dimensiones. Asi mismo, las dimensiones con menor evaluacion son [Interaccion y
comunicacion con 3.61 y Diserio instruccional y pedagogico con 3.53. Dado lo anterior, se deben
fortalecer las dos ultimas dimensiones enunciadas, para ello se plantean estrategias que incorporan
metodologias agiles. Asi mismo se pueden generar nuevas estrategias con tecnologias que el
Metaverso puede generar en el fortalecimiento de la Interaccion y la comunicacion, las cuales son
fundamentales en la actualidad en procesos innovadores de disefio instruccional y procesos
pedagodgicos.

El siguiente grafico (Ver Figura 32) se divide en seis partes, en la primera parte, el promedio
de percepcion por dimension, y en las demas se incluyen la frecuencia de cada una de las cinco

dimensiones con el fin de detallar un poco mas como se calificaron cada una de estas.
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Figura 32. Analisis general por dimension de calidad del AVA

Analisis general de respuestas por Dimension de calidad del AVA
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Fuente: Elaboracion propia

Las frecuencias de evaluacion en cada pregunta asignada a cada dimension, devela en todas
las dimensiones un poco de dispersion hacia puntuaciones bajas, principalmente en las dimensiones
que ya se habian identificado como de mas baja calificacion, Diserio Instruccional y Pedagogico, con
un promedio de 3.30 con evaluaciones de frecuencia de 1 por 21 estudiantes y 2 por 5 estudiantes;
esto es un indicador para identificar carencias o aspectos especificos de inclinacioén y oportunidades
de mejora.

Por otro lado, Interaccion y Comunicacion, con un promedio de 3.61 también se observa una
dispersion lo que indica que estas dimensiones calificadas entre 0 y 2 pueden no estar cumpliendo en
su cabalidad con las expectativas de los usuarios sin dejar de ser un aspecto también importante y de
intervencion y mejora para los contenidos del AVA.

Se destaca que las dimensiones que mas preguntas asociadas tienen son Diserio Instruccional
y pedagogico e Interaccion y Comunicacion que fueron preguntas enfocadas en el publico de
estudiantes, puesto que su relacion directa con el AVA permite evaluar como se percibe el diseio

instruccional y pedagdgico y la interaccion y comunicacion. Las demds dimensiones no fueron
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preguntas asociadas a los estudiantes, se asociaron a los roles de expertos, empleados administrativos
y docentes. Esto una vez refuerza el ;Qué hacer? y considerar estas observaciones que se vuelven

como peticiones de los estudiantes por mejorar la experiencia en el AVA.

Las dimensiones con promedios mediados son: Evaluacion y Retroalimentacion con
calificacion promedio 4.33 y Tecnologia y Sistemas de calidad con 4.17 estas con mayor promedio
indica que son dimensiones mejor percibidas, y aunque son percibidas como satisfactorias no
alcanzan a llegar aun 4.5. 0 5. Lo que también pueden ser una oportunidad para fortalecer estos cuatro
pilares e innovar con nuevas estrategias y tecnologias emergentes. Las dimensiones que no estan
dirigidas a estudiantes, como Tecnologia y Sistemas, fueron evaluadas por expertos, empleados
administrativos y docentes, mostrando una percepcion mas homogénea y favorable.

La dimension Recursos y Materiales cuentan con una calificacion promedio de 4.12, lo que
presenta dispersion hacia calificaciones bajas, esto indica que ciertos recursos no estan alineados o
cumpliendo con las necesidades y expectativas de los usuarios.

En la siguiente ilustracion (Ver Figura 33) muestra el promedio de percepcion de los
evaluadores sobre diversas categorias del AVA, ordenadas de manera descendente. También
presentan 15 categorias reconocidas en la evaluacion de las dimensiones de calidad en la educacion

virtual permitiendo identificar areas de fortaleza y oportunidad.
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Figura 33. Promedio de percepcion sobre AVA por categoria
1005
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Tecnologias

45%
Fuente: Elaboracion propia

Las categorias mejor valoradas incluyen Calificaciones y experiencia del personal con una
puntuacion perfecta de 5.00, seguido de Enfoque constructivista y Comunicacion, cooperacion e
interaccion, que destacan por su alto rendimiento; Indicando que los evaluadores reconocen el
esfuerzo por fomentar un aprendizaje centrado en el estudiante y promover la interaccion dentro del
ambiente virtual. Igualmente, aspectos como Disefio instruccional con 4.20 y Tecnologias con 4.18,
sin alcanzar una valoracion de 4.4 o 5 refuerzan una percepcion positiva sobre la estructura y los
recursos tecnoldgicos del AVA.

Por otro lado, las categorias con menor valoracion son Flexibilidad con 2.40 y Usabilidad
con 3.16, y la Interactividad y adaptabilidad y Alineacion de los objetivos de aprendizaje ambos con
3.54, estas reflejan niveles mas bajos de satisfaccion, lo que pone en evidencia temas que requieren
mejoras significativas. En particular, la baja percepcion sobre la flexibilidad y la usabilidad podria
indicar dificultades en el acceso, la navegacion o la adaptabilidad del AVA a las necesidades
especificas de los usuarios. Lo anterior sugiere que los evaluadores no perciben suficiente dinamismo
en las funcionalidades o una personalizacion adecuada en el AVA. Esta visualizacion ofrece un
panorama integral para guiar estrategias de mejora y priorizacion en el entorno educativo virtual.

En las siguientes 6 graficas (Ver Figura 34) (Ver Figura 35) (Ver Figura 36) (Ver Figura 37)

(Ver Figura 38) y (Ver Figura 39) se usan codigos de colores a modo de semaforo para facilitar
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visualmente las calificaciones, donde el color azul es el valor 6ptimo o tiene un valor numérico de
cinco; verde es el color asignado para una nota alta o de cuatro; amarillo es el color asignado para
regular o tres; naranja asignado para inferior o dos; rojo claro para muy inferior o uno y rojo para

aporte nulo o cero.
A continuacion, se detalla un poco mas cada categoria con respecto a las valoraciones
obtenidas, presentando una distribucion porcentual en cada una de estas con respecto a sus

calificaciones promedio.

FIGURA 34. PORCENTAJES DE CALIFICACION POR CATEGORIA DE LA PERCEPCION
DEL AVA

Valor cuantitative @0 I o4 e85

B

&

3,00
20,00%

3,00
zuuo% 20,00%

Promedio de Valor cuantitativo

33 33% 33 33%
205
3? 50‘36 3,00

25 00% 25,00% '3.33%

1 3,33%

100%
80%
0%
a0%
znuo%
2,00
37 50"" 200 200 3333%
1333% 13,33%
11 119r. 11 11%

0 B’f o M -&*N w"a\,d"' M ﬁs-""" o #@ n&g‘pﬂ M
Lﬁ“‘#ﬁ aé“‘@# vsf-’" -

Fuente: Elaboracion propia

El grafico anterior refleja la percepcion de los encuestados sobre diversas categorias
evaluadas en los AVA. La categoria mejor valorada fue Calificaciones y experiencia del personal,
con un 100% de los evaluadores calificdndola con 5. Este resultado subraya la importancia del
personal en la experiencia positiva del AVA, consolidindose como una fortaleza clave de la
educacion virtual.

Por su parte, las categorias Evaluacion y retroalimentacion y Sistema de calidad también
alcanzaron puntuaciones predominantes en los valores altos, con un 55.56% de calificaciones de 5 y

un 33.33% de 4 en ambas, lo que resalta su buen desempefio.

157



:.i rM Estrategia de una innovacion educativa con tecnologia asociada al metaverso en el Ambiente Virtual
Institucién Universitaria de Aprendizaje del programa Tecnologia de Andlisis de Costos y Presupuestos-Virtual del Instituto
Tecnologico Metropolitano ITM

En relacion con los materiales y recursos pedagogicos, las categorias Diserio instruccional,
Elementos pedagogicos y Materiales o recursos diddcticos/tedricos obtuvieron mas del 50% de
calificaciones altas (4 y 5), sin embargo, estas categorias también presentan areas de oportunidad, ya
que un porcentaje menor calificé con 1, 2 y 3 (33% en el caso de Tecnologias), lo que sugiere la
necesidad de continuar optimizando los elementos pedagdgicos y su alineacion con las expectativas
de los usuarios, para ello se pueden incluir herramientas innovadoras relacionadas con el metaverso
que permitan fortalecer los aspectos tecnologicos y brindar nuevas estrategias para el disefio
instruccional.

Las categorias relacionadas con la interaccion y adaptabilidad, como Alineacion de los
objetivos de aprendizaje, presentan una percepcion mas dividida. En Alineacion de los objetivos de
aprendizaje, un 37.50% otorgé calificaciones intermedias (3), mientras que un 62.50% se dividio
entre calificaciones altas (4 y 5). Esto indica una percepcion mixta sobre la capacidad del AVA para
adaptarse y alinearse con las necesidades de aprendizaje. Lo anterior refleja necesidades de buscar
herramientas y tecnologias que permitan la interactividad y adaptabilidad del AVA, por ejemplo:
metaverso, realidad aumentada, etc.

Por otro lado, las dos categorias con menor valoracion fueron Usabilidad y Flexibilidad. En
Usabilidad, un 33.33% califico con 5, pero un porcentaje significativo (44.44%) otorgd una
calificacion de 1, 2 y 3, evidenciando retos en la facilidad de uso de la plataforma. En Flexibilidad,
la valoracion baja fue mas pronunciada, con un 33.33% calificando con 2 y solo un 66.67% obtuvo
calificaciones de 4.

Por otro lado, Interactividad y Adaptabilidad un 60,0% con calificacion de 4 y 5 y con un
44.44% calificacion entre 1, 2 y 3 resultados indican desafios importantes relacionados con la
adaptabilidad y el disefio intuitivo del AV A, lo cual debe procurar por ser ameno e interactivo, donde
los diferentes publicos se sientan satisfechos a la hora de pasar tiempo conectado.

En la siguiente grafica, se identifican detalles de la dimension Diserio Instruccional y

Pedagogico, profundizando en las preguntas asociadas a esta dimension.
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Figura 35. Porcentajes de calificacion por pregunta, dimension Disefio
instruccional y pedagoégico
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Fuente: Elaboracion propia

El grafico refleja las percepciones de los usuarios sobre aspectos relacionados con el disefio
instruccional y pedagogico de los AVA. Una de las fortalezas mas destacadas es el impacto de la
funcionalidad del AVA en la motivacion de docentes y estudiantes, ya que el 100% de los encuestados
otorgod la maxima calificacion de 5. Este resultado sugiere que la plataforma logra cumplir con sus
objetivos principales en términos de motivacion. De manera similar, la provision de opciones de
adaptacion para diferentes estilos de aprendizaje también fue calificada con 5 por el 100%, lo que
indica una percepcion altamente positiva en la personalizacion del aprendizaje.

La capacidad del AVA para proporcionar apoyo motivacional a los estudiantes recibio
opiniones divididas. Aunque el 62.50% califico con la maxima puntuacion de 5, un 37.50% otorgd
una calificacion intermedia de 3, evidenciando que, si bien existe una percepcion favorable, hay un
grupo significativo de usuarios que considera que este aspecto podria mejorar. En cuanto a la facilidad

de uso de las herramientas de evaluacion, predomina una percepcion positiva, con un 45.45% de
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calificaciones de 5 y un 36.36% de 4. Sin embargo, el 18.18% restante asignd una calificacion baja

de 2, lo que sugiere desafios especificos en la usabilidad que deben ser atendidos.

En lo relacionado con los métodos de ensefianza adaptados a diferentes estilos de aprendizaje,
el 41.67% de los encuestados califico este aspecto con 5 y el 33.33% con 4. A pesar de estas
calificaciones altas, un 25% otorg6 una calificacion intermedia de 3, lo que indica que atn existe
margen de mejora en la implementacion de estas metodologias. Por otra parte, la percepcion sobre el
soporte académico del AVA muestra resultados mixtos. Si bien el 55.56% de los encuestados califico
este aspecto con 5, un 33.33% otorgd un 3 y un 11.11% lo evalu6 con 1, evidenciando la necesidad
de fortalecer este componente para satisfacer las expectativas de todos los usuarios.

En cuanto a la personalizacion del aprendizaje, el 62.50% de los encuestados califico este
aspecto con 5, mientras que un 37.50% otorgd una calificacion intermedia de 3. Esto destaca una
percepcion generalmente positiva, aunque también resalta la existencia de oportunidades de mejora.

Finalmente, la satisfaccion con la plataforma o aplicacion utilizada en el AVA muestra
resultados variados. Mientras que el 40% califico este aspecto con 4 y un 30% con 3, un 20% dio una
puntuacion baja de 2 y un 10% lo califico con 1, lo que refleja retos significativos en términos de
experiencia de usuario.

En la siguiente grafica, se identifican detalles de la dimension Evaluacion y

Retroalimentacion, profundizando en las preguntas asociadas a esta dimension.
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Figura 36. Porcentajes de calificacion por pregunta, dimension Evaluacion y
Retroalimentacion
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Fuente: Elaboracion propia

En cuanto a la capacitacion ofrecida a los docentes sobre el uso del AVA y su efectividad, la
totalidad de los encuestados (100%) otorgo la calificacion mas alta (5), lo que sugiere un alto grado
de satisfaccion respecto a las cualificaciones y la experiencia del personal docente. De manera similar,
la percepcion sobre la preparacion de los actores administrativos para adaptarse a nuevas tecnologias
y tendencias educativas también alcanzo una calificacion de 5 por el 100% de los encuestados, lo cual
indica un consenso en la valoracion positiva del desempefio de los responsables administrativos.

En lo relacionado con la capacitacion especifica recibida para utilizar el AVA de manera
eficiente en la gestion curricular, nuevamente se mantiene una calificacion del 100% con la maxima
puntuacion. Esto evidencia que los participantes perciben una formacion efectiva y adecuada para
optimizar el uso del AVA en sus roles como gestores del aprendizaje. Por otro lado, la
retroalimentacion ofrecida tanto a docentes como a estudiantes sobre el uso del AVA también obtuvo
una calificacion del 100% con un 5, reflejando que este aspecto es considerado un punto fuerte en la

experiencia educativa.
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No obstante, al evaluar qué tan util resulta el AVA para monitorear el progreso y desemperio
de los estudiantes, se observa una leve variacion en las respuestas. Un 62.50% califico con 5, lo que
sigue siendo un resultado positivo. Sin embargo, un 37.50% otorgd una calificacion de 3, lo que revela
que existe una percepcion menos favorable en esta categoria y que podria representar una oportunidad
de mejora para incrementar la utilidad percibida de esta funcionalidad.

De igual manera, al evaluar la elaboracion de informes detallados para el rendimiento
general de la asignatura introduccion al area profesional, el 100% otorgd una calificacion de 1, lo
que indica que posiblemente dichos informes no son elaborados o no son pertinentes.

En la siguiente grafica, se identifican detalles de la dimension Interaccion y comunicacion,

profundizando en las preguntas asociadas a esta dimension.

Figura 37. Porcentajes de calificacion por pregunta, dimension Interaccion y
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Fuente: Elaboracion propia
En cuanto a la interaccion entre docentes y estudiantes a través del AVA, los resultados
muestran una valoracion del 100% en la calificacion 4, lo cual indica una percepcion muy positiva en

términos de cooperacion e interactividad. Sin embargo, al analizar el nivel de comunicacién entre
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profesores y estudiantes, aunque un 37.35% lo calificod con 4, un 40.96% otorgo una calificacion de
3, lo que sugiere que hay espacio para mejorar en este aspecto especifico.

Respecto a como se percibe el nivel de preparacion del AVA como entorno de metaverso, las
respuestas alcanzaron el 100% en la calificacion 4, lo cual refleja que los encuestados valoran
favorablemente este tipo de caracteristicas emergentes, como Second Life, Virbela o Spatial. Por otra
parte, la percepcion sobre la interaccion del AVA en comparacioén con otras plataformas también
obtuvo el 100% en la calificacion 4, lo que consolida una visidon positiva de la adaptabilidad y
funcionalidad del AVA en términos comparativos.

La perspectiva sobre la comunicacion e interaccion en los procesos educativos a través del
AVA alcanzé igualmente el 100% con la calificacion 4, lo que sugiere que este entorno facilita
procesos efectivos de comunicacion en la ensefianza virtual. En sintonia con esto, el facilitar la
interaccion entre estudiantes y profesores también fue valorado con la maxima puntuacion del 100%
en la calificacion 4.

En el apartado sobre si el AVA ofrece una experiencia de aprendizaje personalizada,
nuevamente se observa unanimidad en la calificacion 4 (100%), lo cual refleja que los encuestados
perciben que el AVA responde adecuadamente a las necesidades individuales. Por otro lado, al
evaluar la efectividad de las herramientas de comunicacion del AVA en fomentar la interaccion entre
docentes y estudiantes, un 41.67% lo calificé con 5 y un 33.33% califico con 4. No obstante, un
25.0% otorgo una calificacion de 3, lo cual indica que aun existe un grupo que percibe oportunidades
de mejora en este aspecto.

La flexibilidad del AVA para adaptarse a diferentes estilos de aprendizaje fue valorada con
un 83.33% en la calificacion 5, mientras que un 16.67% le otorgd un 4. Estos resultados reflejan una
percepcion muy favorable respecto a la adaptabilidad del entorno virtual.

Finalmente, la valoracion sobre si el AVA promueve la interaccion con los compariieros de
clase presenta una ligera dispersion. Un 46.67% con 5 y un 33.33% calificé con 4, mientras que un
25.00% otorgo un 3. Esto indica que, si bien existe una percepcion positiva, persisten desafios en
promover una interaccion mas robusta entre los estudiantes dentro del entorno virtual.

En la siguiente grafica, se identifican detalles de la dimension Recursos y materiales,

profundizando en las preguntas asociadas a esta dimension.
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Figura 38. Porcentajes de calificacion por pregunta, dimension Recursos y
Materiales

Valor cuantitative @1 @2 = 2 ®4 @5
100%

60%

Promedio de Valor cuantitativo

4,00 2,00
100,00% 100,00%
. 400
A% 33,33%
3,00
33,33%
20% 3,00
37,50% 3,00
25,00%
1,00
11,11%
0%
C0omo evalda la calidad y Coma calificanias la zEl ancho de banda sComo evalia la calidad v ;Los profesores facilitan
diversidad de los calidad de los contenidos  actual es suficiente para diversidad de los recursas adicionales
materiales educativos y materiales soportar la materiales educativos seglin las necesidades
disponibles en el AVAZ, proporcionados en el implementacion de disponibles en el AVAT individuales de los
AVAZ tecnologias emergentes estudiantas?

como el metaverso en el
AVAZ
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Fuente: Elaboracion propia

En cuanto a la calidad y diversidad de los materiales educativos disponibles en el AVA, los
resultados muestran que un 62.5% de los encuestados otorgd la maxima calificacion de 5, lo que
refleja una percepcion muy positiva en este aspecto. Sin embargo, un 37.5% califico con un 3, lo cual
sugiere que existen areas donde algunos usuarios perciben oportunidades de mejora en la variedad o
calidad de los materiales.

Respecto a la calidad de los contenidos y materiales proporcionados, la percepcion también
es favorable, con un 41.67% de las respuestas en la calificacion 5 y un 33.33% en la calificacion 4.
No obstante, un 25% asigno una calificacion de 3, lo que indica que, aunque la mayoria de los usuarios
consideran buenos estos recursos, atin hay una proporcion significativa que considera que no cumplen
completamente sus expectativas.

En relacion con el ancho de banda para soportar tecnologias emergentes como el metaverso,
la totalidad de los encuestados, el 100%, califico este aspecto con un 4. Esto sugiere que, aunque se
percibe como suficiente para las necesidades actuales, no alcanza una valoracion maxima, lo que
podria indicar limitaciones o incertidumbres sobre su desempefio en escenarios mas exigentes.

En una segunda evaluacion sobre la calidad y diversidad de los materiales educativos, el

55.56% calificé con un 5, reflejando una opinién en su mayoria positiva. Sin embargo, un 33.33%
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otorgd una calificacion de 3, y un 11.11% califico con 1, lo que pone en evidencia la existencia de
desafios especificos en satisfacer las expectativas de algunos usuarios.

Finalmente, la evaluacion sobre si los profesores facilitan recursos adicionales segun las
necesidades individuales de los estudiantes muestra una percepcion considerablemente negativa. El
100% de los encuestados calificé este aspecto con un 2, lo cual indica que este es un punto critico
que requiere atencion prioritaria para garantizar que el AVA responda a las necesidades particulares
de los estudiantes.

En la siguiente grafica, se identifican detalles de la dimension Tecnologia y sistemas de

calidad, profundizando en las preguntas asociadas a esta dimension.

Figura 39. Porcentajes de calificacion por pregunta, dimension Tecnologia y
Sistema de Calidad
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Fuente: Elaboracion propia

En cuanto a los criterios especificos de ancho de banda necesarios para la implementacion
del metaverso, los resultados muestran una valoracion unanime, con el 100% de las respuestas
otorgando una calificacion de 5. Esto refleja que los encuestados consideran adecuada la capacidad
tecnoldgica para soportar esta innovacion.

Respecto a la existencia de una estrategia o plan a mediano o largo plazo para mejorar la

infraestructura tecnoldgica con miras a la adopcion del metaverso, también se percibe una valoracion
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muy positiva, con el 100% de los encuestados calificando este aspecto con un 5. Este resultado resalta
una vision optimista sobre la planificacion estratégica para incorporar estas tecnologias.

En relacion con la integracion de tecnologias emergentes en el AVA, se observd mayor
dispersion en las respuestas. Aunque el 45.45% otorgd la maxima calificacion de 5, un 27.27%
calificd con 3, un 18.18% con 2 y un 9.09% con 1. Estos resultados evidencian que, si bien una parte
significativa valora positivamente la integracién, existe un grupo considerable que percibe
oportunidades de mejora en este aspecto.

La percepcion sobre la efectividad del AVA en el programa TACyP-Virtual muestra
unanimidad en la calificacion 4 para el 100%. Esto sugiere que los encuestados consideran que el
AV A cumple satisfactoriamente con su proposito en este contexto.

Respecto a la seguridad y privacidad de los datos en el AVA, se obtuvo nuevamente una
calificacion unanime de 4 para el 100%, lo que indica una percepcion favorable, aunque no alcanza
el nivel de excelencia segun los encuestados.

Finalmente, en relacion con la familiaridad con el concepto de metaverso en el contexto
educativo y su aplicacion en entornos de aprendizaje, 1os resultados reflejan el mismo patron, con el
100% calificando este aspecto con un 4. Esto sugiere que, si bien los participantes tienen un
conocimiento basico o intermedio, atn podria fortalecerse su comprension y aplicacion del concepto
en estos entornos.

La siguiente (Ver Figura 40) refleja las percepciones mas bajas sobre el AVA. Se destacan
diez preguntas con los promedios de valoracion cuantitativa mas bajos (TOP 10 inferior), lo que
permite identificar las principales areas de mejora en la experiencia ofrecida por el AVA. El analisis
de estas preguntas es fundamental, pues es el detalle en su minima perspectiva para el analisis
presentado, asi con este se pueden abordar las debilidades percibidas y orientar estrategias que

optimicen la calidad y efectividad del entorno virtual en los procesos educativos.
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Figura 40. Promedio de percepcion sobre el AVA por pregunta — Top 10
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Fuente: Elaboracion propia

El soporte académico ofrecido a través del AVA (incluyendo materiales y recursos) obtuvo
un promedio de 3.86, siendo el aspecto mejor valorado dentro del grupo de categorias con menor
desempefio. Esto indica que, aunque los encuestados reconocen cierto nivel de calidad, existen
oportunidades de mejora en este ambito. En cuanto a la calidad y diversidad de los materiales
educativos disponibles en el AVA, la valoracion promedio fue de 3.60, lo que sugiere que los recursos
podrian no estar satisfaciendo plenamente las expectativas de los usuarios.

La comunicacion entre profesores y estudiantes en el AVA'y qué tan personalizado sientes el
aprendizaje en el AVA recibieron una valoraciéon moderada, con un promedio de 3.54, destacando la
necesidad de fortalecer las interacciones pedagogicas dentro de la plataforma con personalizacion y
sugiere que se podria mejorar en la adaptacion a las necesidades individuales de los estudiantes.

El nivel de satisfaccion con la interaccion entre comparieros de clase a través del AVA
alcanzo6 un promedio de 3.37. esto invita a fomentar actividades colaborativas en la que se puedan
incorporar tecnologicas para creacion de espacios sociales entre los profesores y estudiantes.

La capacidad de la plataforma para soportar métodos diddcticos innovadores y qué tan

satisfechos se encuentran con la plataforma o aplicacion utilizada para el AVA fueron calificados
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con un promedio de 3.00. Estos resultados evidencian una percepcion de limitaciones en el fomento
de dinadmicas colaborativas y en la implementacion de practicas educativas mas avanzadas.

El acceso al AVA para estudiantes con diferentes habilidades y necesidades especiales fue
uno de los aspectos con menor calificacion, alcanzando un promedio de 2.40. Este resultado subraya
la importancia de trabajar en la accesibilidad de la plataforma para garantizar la inclusioén de todos
los estudiantes.

Por otro lado, /a percepcion de los encuestados sobre la facilidad con la que los profesores
proporcionan recursos adicionales segun las necesidades individuales fue aiin mas baja, con un
promedio de 2.00. Finalmente, la elaboracion de informes detallados para evaluar el rendimiento
general de las asignaturas obtuvo la calificacion mas baja, con un promedio de apenas 1.00, lo que
representa un area critica que requiere atencion inmediata.

En conclusion, los datos obtenidos evidencian desafios clave en el AVA, particularmente en
areas como la personalizacion del aprendizaje, la accesibilidad, la evaluacion y el suministro de
recursos adicionales por parte de los docentes. Estas debilidades subrayan la necesidad de
implementar acciones correctivas que mejoren la experiencia educativa, haciéndola mas inclusiva,
interactiva y efectiva. Asimismo, resulta crucial profundizar en la integracion de tecnologias
emergentes, que pueden ofrecer soluciones innovadoras para abordar estas areas de oportunidad y
fortalecer el entorno virtual de aprendizaje.

Para ir finalizando este apartado se identifican las dimensiones, categorias y aspectos menos
calificados en el andlisis del AVA, con el propdsito de establecer un diagnostico preliminar que sirva
de base para las recomendaciones que sustenten el desarrollo del capitulo III de esta investigacion.
Estas areas criticas reflejan aspectos clave que requieren atencion prioritaria para optimizar la
experiencia de los usuarios en el AVA.

Sintesis del diagndstico preliminar

Las areas calificadas con menor porcentaje en el AVA reflejan debilidades en dimensiones
como Interaccion y Comunicacion (3.61) y Diserio Instruccional y Pedagogico (3.305 y 3.535). En
términos de categorias, destacan bajas puntuaciones en Flexibilidad (2.40), Usabilidad (3.16) ¢
Interactividad y Adaptabilidad (3.54). Asi mismo en las Tecnologias: 20% califico con 3; Alineacion
de los objetivos de aprendizaje: 37.5% califico con 3; Satisfaccion con la plataforma: 30% con 3,
20% con 2 y 10% califico con 1; Elaboracion de informes en asignaturas especificas: el 100% calificd
con 1; Evaluacion sobre la calidad y diversidad de los materiales educativos: un 33.33% califico con
3, yun 11.11% calificé con 1; Facilitacion de recursos adicionales segun necesidades individuales:

100% califico con 2; Percepcion sobre el AVA: preguntas Top 10 inferior- (ver Figura 18.)
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Es importante destacar que se consideraron exclusivamente los aspectos que obtuvieron las
calificaciones mas bajas, explicadas anteriormente. Aunque algunos de estos aspectos pudieron haber
recibido valoraciones positivas en otros porcentajes, el enfoque de este diagnostico preliminar fue
priorizar los datos con menor puntuacién para orientar las recomendaciones hacia los puntos que
requieren una mayor atencion.

Lo que indica que, aunque algunas dimensiones, categorias y preguntas fueron percibidos
como deficiente por algunos, también fueron valorados de manera positiva por otros usuarios. Esto
permite reconocer las oportunidades de mejora sin desestimar los puntos fuertes que ya existen en el
AVA.

Los usuarios se han encontrado con limitaciones tecnoldgicas y una falta adaptacion al
entorno virtual, a los contenidos y las diferentes dinamicas de ensefianza de cada docente y de la
plataforma, lo que acarrea limitaciones en la interaccion con las diferente herramientas y contenidos
subidos en esta, sumando, ademas, las dificultades de navegacion generando incompatibilidad
tecnologica, pero también, hay una actitud de resistencia al cambio por parte de la docencia y el
estudiantado.

En este sentido es necesario que los estudiantes puedan tener compatibilidad con diferentes
dispositivo; simplificar y mejorar la interfaz para hacerla mas intuitiva y amigables, asi mismo, los
encuestados manifiestan que el AVA deberia ofrecer opciones de personalizacion, proporcionar
herramientas de accesibilidad para usuarios con situaciones especiales, documentacion clara y
concisa, capacitacion de utilizacion, implementacion de la tecnologias emergentes a docentes y
estudiantes para personalizar las experiencias y obtener un aprendizaje competitivo y autdbnomo.

Revelan ademas que el AVA es fundamental para la integracion de herramientas de realidad
virtual y aumentada en entornos virtuales 3D, lo que favorece el desarrollo de actividades de
aprendizaje colaborativo. También mencionan la implementacién de avatares personalizables para
entornos virtuales inmersivos. A futuro, desean interactuar con avatares personalizados, lo que
permitird practicas y ejercicios interactivos, debates, discusiones, videos explicativos y tutoriales
académicos en linea con avatares. Manifiestan que les gustaria realizar actividades interactivas con
gamificacion, sustentadas en experiencias de aprendizaje basadas en juegos.

Indican que el Software y herramientas de realidad virtual, la colaboracion con expertos en
metaverso ¢ infraestructura tecnologica avanzada serian indispensables a la hora de implementar el
metaverso en el AVA. Para la interoperabilidad refieren a desarrolladores de software,

implementacion de pruebas, validacion y estandarizacion en los procesos.
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Asimismo, equipos de disefio y desarrollo para asegurar que el AVA cumpla con estdndares
de accesibilidad web y se adapte a diversas plataformas y dispositivos, pero mas importante atn, a
las necesidades especificas intelectuales y fisicas de cada estudiante.

Unas de las recomendaciones para mejorar la experiencia de uso del AVA desde el punto de
vista educativo manifestadas en las encuestas son: capacitacion, interactividad, tendencias
tecnologicas, usabilidad, la innovacion, integracion de herramientas de colaboracion en tiempo real,
integraciones y analiticas. Sefialan también, que el metaverso aportaria colaboracion, interactividad,
inmersion y experiencias unicas. Con relacion a la seguridad y privacidad de los datos en el AVA
sugieren la integridad, monitoreo y proteccion de la informacion lo que permite una confidencialidad
e interacciones seguras.

Analisis descriptivo general

Para analizar aquellas preguntas abiertas o descriptivas, la nube de palabras (Ver Figura 41)

permitio identificar los temas y conceptos clave que surgen en el marco de esta investigacion. Se

aplica el disefio de esta visualizacion para encontrar analisis efectivos de esta informacion.
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Figura 41. Nube de palabras general por Dimension para las respuestas
descriptivas

Nube de palabras general Disefio Instruccional Evaluacion y Retroalimentacion

Interaccion y Comunicacién Recursos y Materiales Tecnologia y Sistema de Calidad

Fuente: Elaboracion propia

Se puede identificar los siguientes temas recurrentes respecto a la percepcion general sobre
el AVA:

* Debilidades como oportunidades de mejora:

Para abordar las debilidades y oportunidades de mejora desde esta investigacion se pueden

plantear Aspectos de mejora:

Limitaciones en la interaccion: disefio de actividades colaborativas con tecnologias
emergentes que permitan socializacion, asesorias, acompafiamiento académico y trabajo en equipo
entres estudiantes y docentes. En este aspecto es pertinente la interaccion mas fluida con tecnologias
asociadas al metaverso e innovar en disefiar nuevos espacios de socializacion y colaboracion.

Falta de personalizacion: formular estrategias que integren tecnologias emergentes de
metaverso para contribuir al aprendizaje de experiencias adaptativas, inmersivas y personalizadas.

Recomendaciones que permitan ajustar actividades y contenidos a las necesidades individuales de los

estudiantes.
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Dificultades de navegacion: trabajar en la arquitectura y la interfaz en donde la usabilidad sea
mas intuitiva y accesible.

Para los tres aspectos de mejora indicados anteriormente, es importante a la hora de disefiar,
formular, proponer y establecer nuevas rutas de trabajo, tener como referente lo indicado en el
capitulo II, (resultados encuestas), especificamente en los resultados de dimensiones, categorias y
preguntas con menor percepcion de calificacion.

Actividades colaborativas mas robustas: disefiar modelos pedagogicos y actividades teniendo
en cuenta las 78 dimensiones de evaluacion de la EV en contradas en la investigacion (ver Tabla 13.)
Esto permitira que la interfaz del AVA al ser redisefiada contenga en su estructura los elementos mas
importantes de oportunidad de mejora, centrados en los principios indicados por los usuarios en las
encuestas, asegurando una navegacion mas accesible e intuitiva. Ello se complementa con propuestas
de menus interactivos y elementos visuales con RV y RA, rutas de acceso mas interactivas con
avatares personalizados, contenidos en mundos virtuales, actividades en espacios de metaverso y con
la posibilidad de trabajo en equipo en otra dimension con otros compaferos y docentes, permite una
un aprendizaje mucho mas interactivo.

Adicionalmente, en la grafica anterior, se encuentran nubes de palabras por dimension que
permiten identificar temas en dicha clasificacion. A continuacion, se muestra lo mas significativo:
Disefio instruccional

Se mencionan conceptos como alineacion de objetivos, disefio instruccional, elementos
pedagobgicos, enfoques constructivistas, metaverso, etc. Esto indica que hay un interés en cémo se
disefian las actividades de aprendizaje dentro del AVA y un interés por estrategias educativas
innovadoras.

Los autores De Ieon C & Suarez N, (2008) hacen una relacion entre el disefio instruccional
(D.]) en la que enfocan elementos clave como lo son “la teoria del aprendizaje”, quienes lo describen
como los que formulan los manuales teéricos para llegar al aprendizaje la cual es descriptiva y
conlleva a la produccion de conocimiento desde la representacion tedrica; de acuerdo con lo anterior,
identifican tres enfoques en el aprendizaje que serian: la teoria cognitiva y conductista esta ultima,
de la que hace parte la mencionada constructivista que son los cambios de conducta de forma
permanente y esta puede ser orientada o no con objetos este conocimiento adquirido es sensorial por
lo que cada vez un sujeto (estudiante) aspirara a nuevas expectativas y respuestas. Otro elemento
clave es el “Conductismo” definido para ellos como la adopcidon del aprendizaje que permita el
cambio de conducta dicho anteriormente, de manera constante. Por otro lado, sefialan que la teoria

Cognitiva consiste en el aprendizaje como un asunto interno de la estructura cognitiva de cada sujeto;
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que, para nuestro caso, es el momento en que cada estudiante y docente asimila, adquiere el
conocimiento apropiandose de nuevos conocimientos tecnologicos desde la perspectiva de la practica
de las cuales son mas facil para los estudiantes y docentes desde el aprender, crear y compartir
informacion. En alusion a lo anterior sefialan que la teoria de la instruccion se compone de las reglas

del juego en las que describen el paso, paso del proceder para llevar a cabo el aprendizaje.

Todo lo anterior, conlleva a que esta investigacion sustenta que cada uno de estos elementos
son y seran los principios fundamentales de la adopcion del conocimiento, por tanto, las diferentes
teorias, procedimientos, medios y métodos e instrucciones cuando son llevados realmente al
componente del objeto, son el medio y las estrategias de perfeccionamiento de enseflanza y a su vez
de crecimiento personal y profesional.

Los encargados del disefio instruccional por su parte deberan tener presente en convertir los
fundamentos del aprendizaje y la instruccion en descripciones para actividades y materiales de
instruccion. Esto por esto al implementar un disefio instruccional y tecnologias asociadas al metaverso
estan aportan innovacion a la educacion (Espafia Gallardo, 2024). Si se plantean metodologias que
integren la innovacion educativa con las TIC se debe trabajar con herramientas que por ninguna
circunstancia reemplace los elementos tradicionales de aprendizaje — enseflanza, sino que las
herramientas a utilizar conlleven al mejoramiento del apropiamiento de conocimiento de los
estudiantes del acceso a la informacion y asi, se pueda cumplir con el principio del aprendizaje
indicado en este apartado (Murcia Rodriguez, 2020).

Tecnologia y Sistemas de Calidad

Aparecen términos como tecnologias, herramientas, integracion, realidad virtual, entornos,
etc. Esto sugiere que la tecnologia juega un papel importante en el AVA y que hay un interés en
explorar nuevas herramientas tecnologicas y funcionalidades interactivas que vallan ligados a los
Sistemas de Gestion de la Calidad (SGC). Como componentes significativos la integridad de estas
dos dimensiones asevera una relacion potencial entre el (i) SGC, satisface necesidades momentaneas;
y la (2) innovacion, las cosas se hacen de manera diferente; el primero, sirve como gestor para hacer
mejoras dentro de los procesos y sistemas de las instituciones, en ocasiones en este sistema se ignoran
factores relevantes en la calidad, como la innovacion; el segundo, debe estar integrado para el manejo
del procesos transversales con direccionamientos u objetivos diferentes, es entonces necesario que
vayan de la mano.

En este sentido el SGC estructurara las operaciones dentro de las IES y da el orden para el

funcionamiento; cuidando su rentabilidad, competitividad y adaptabilidad a las nuevas demandas y
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cambios del mercado. Esta dimension es realmente importante porque es quien puede establecer las
necesidades de los recursos para la adopcion de integrar nuevas tecnologias emergentes en los AVA.
Es consecuente decir entonces que, la calidad y pertinencia de los recursos digitales, dan la
facilidad para acceder con tecnologias innovadoras en la educacion en los AVA manteniendo un alto
nivel de motivacion en el estudiante y asi prevenir la desercion o la baja calidad en los niveles de la
competencia individuales por alcanzar (Reyes Chacén et al., 2022).
Interaccion y colaboracién

Palabras como interaccion, colaboracion, comunicacion, multimedia, destacan la importancia
de la interaccion entre los estudiantes, los docentes y una comunidad en general. Es imposible no
hablar de innovacion con relacion a la sinergia entre interaccion y colaboracion, puesto que son temas
ya descritos por (Ministerio de Educacion Nacional & Universidad EAFIT, 2022) en las que en dos
de sus siete lineas de accion se encuentra: “5) orientaciones para el fomento de la innovacioén
educativa; 6) orientaciones pedagodgicas y recursos educativos para el desarrollo de capacidades de
innovacion cientifica y tecnologica durante la trayectoria educativa” enfocadas en habilitar y
promover el desarrollo de la transformacion digital. E1 Ministerio de Educacion Nacional (MEN),
indica que “el Ecosistema de Innovacion Educativa” fortalece el trabajo colaborativo en las
interacciones de comunidades lo que permite aumentar el acceso y permanencia de los estudiantes
(p.14).

Se deduce entonces que la colaboracion y la interaccion contiene los siguientes elementos
que conforman la “propuesta de valor del Ecosistema de Innovacion Educativa y Transformacion
Digital en Colombia” (p.11): habilidades de los diferentes usuarios y transformacion de las practicas
pedagdgicas, adopcion del aprendizaje y el afianzamiento de una cultura de innovacion.

Por otro lado, Bustos Sanchez & Coll Salvador, (2010) habla del “tridngulo interactivo” el
cual consiste en (I) el contenido, que es el objeto de la instruccidon-ensefianza-y aprendizaje; (1) el
profesor, que indica las instrucciones y la actividad del que hacer y (II) el estudiante, encargado del
aprendizaje y realizar la accion de lo aprendido, en el que permanece el conocimiento para alcanzar
la practica del saber.

Flexibilidad y personalizacién

Aparecen términos como flexibilidad y personalizacién, etc. Lo indican que hay un interés
en adaptar el AVA a las necesidades y capacidades diversas de los estudiantes. Gracia a estas dos
dimensiones los estudiantes establecen proceso de calidad con el apoyo de la autonomia y apropiacion
de las herramientas tecnoldgicas. Al proporcionar un mayor contenido en los AVA con estas

herramientas el aprendizaje se convierte mas colaborativo e intuitivo ya que generan innovacion y
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flexibilidad de acuerdo con su practica. Pero no so6lo las herramientas proporcionan flexibilidad y

personalizacion (Zurita Cruz et al., 2020). Por su parte, Pinzén Jaramillo, (2012) incluye que existe

un fenémeno actual que es el aprendizaje a través de los medios virtuales que estd beneficiando el

sector educativo, lo cual consiste en una demanda de flexibilizacion en la actualizacion,

perfeccionamiento, requerimientos y caracteristicas que lleven a condescender las necesidades

sociales actuales y futuras. Todo lo anterior sumado a espacios cibernéticos apropiados y disefios
instruccionales permiten una mayor flexibilidad, que, complementa el aprendizaje personalizado.

En alineacion con los autores antes mencionados, y en acuerdo con Gonzalez et al., (2019)
existe una variedad de cualidades y especificaciones dadas en la flexibilidad y el dinamismo que
permite a los estudiantes ajustar sus propios estilos al contexto y requerimientos del aprendizaje por
lo que: “Es éste uno de los motivos que sostiene los esfuerzos que implican la personalizacion y
adaptacion del aprendizaje en un AVA, para adecuar el ambiente a las particularidades de cada
estudiante, entendido individualidad” (p.3).

Evaluacion y retroalimentacion

Aparecen palabras como encuestas, talleres, continua, lo cual sugiere que la evaluacion y la
retroalimentacion son aspecto importante del AVA es por esto por lo que es crucial transformar los
esquemas y recursos a través de los cuales se produce la evaluacion y la retroalimentacion. Los
métodos habituales, como talleres encuestas y talleres son los primeros modos de hacer evaluacion.
Hoy existen otros de mayor alcance e interactividad; en Edu Labs, (2024) se mencionan las siguientes
estrategias de evaluacion formativa: “cuestionarios interactivos” (Google, 2025), “foros de discusion”
(foros en linea fomentan la reflexion y participacion), “evaluacion por pares” (los estudiantes revisan
y comentan los trabajos de los demas compafieros), “proyectos y portafolios digitales” -Google Sites-
(Strikingly, 2025) los estudiantes, empleados y docentes pueden desarrollar sus proyectos y
portafolios a largo tiempo) y “retroalimentacion personalizada” (con la plataformas LMS (Learning
Management Systems) como Moodle (2025) los docentes pueden hacer una retroalimentacion
detallada e individualizada de manera particular a los estudiantes) sin embargo, hoy en dia, las
tecnologias inmersivas permiten implementar enfoques mas interactivos y de mayor alcance.

Entre estos destacan evaluaciones en entornos simulados del metaverso, experiencias
gamificadas, sistemas de retroalimentacion en tiempo real basados en inteligencia artificial, y analisis
de interacciones en espacios virtuales. Estas innovaciones potencian una evaluacion mas
personalizada, colaborativa y adaptada a los desafios del aprendizaje en entornos digitales avanzados.

“El uso de tecnologias inmersivas permite hacer una evaluacién confiable, precisa, objetiva y
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auténtica a través de la estandarizacion de instrumentos de evaluacion” (Mejia Mejia et al., 2019, p.
141).

Todas las dimensiones aportadas en esta investigacion son relevantes y deben ser reconocidos
como aspectos de intervencion a la hora de buscar estrategias de innovacion tecnologica. En este
apartado es importante tener presente que las dimensiones Disefio instruccional y Tecnologia y
Sistemas de Calidad son aspectos que se han tornado recurrentes a lo largo de la socializacion de los
datos, siendo estos pilares en la efectividad del AVA. El Disefio Instruccional, asegura que las
metodologias y contenidos estés alineados con las necesidades de los estudiantes, en este deben
incorporar acceso a recursos, interaccion y desarrollo de habilidades en el AVA. Por otro lado,
Tecnologia y Sistemas de Calidad, en esta, la infraestructura debe ser robusta tecnologicamente y que
su funcionalidad sea sin interrupciones; por otro lado, Sistemas de calidad es el pilar para que el ITM
mantenga los estandares educativos, en los que se refuerce la seguridad de los datos, fiabilidad de los

sistemas, la integracion de herramientas tecnologicas y procedimientos que faciliten un aprendizaje.

176



:.i rM Estrategia de una innovacion educativa con tecnologia asociada al metaverso en el Ambiente Virtual
Institucién Universitaria de Aprendizaje del programa Tecnologia de Andlisis de Costos y Presupuestos-Virtual del Instituto
Tecnologico Metropolitano ITM
Acciones de mejora
Expectativas sobre el Metaverso

El Metaverso, como entorno virtual inmersivo, representa una evolucion significativa en la
educacion online al potenciar experiencias de aprendizaje dinamicas y colaborativas (Avalos-Pulcha
et al., 2023).

La incorporaciéon del metaverso en entornos educativos exige repensar las practicas
pedagbgicas tradicionales hacia metodologias mas activas, centradas en el estudiante. Las
instituciones deben implementar acciones de mejora como el disefio de experiencias inmersivas
alineadas con competencias especificas, la capacitacion docente en herramientas XR (realidad
extendida), y la integracion de tecnologias que faciliten la interaccidon multisensorial (Hwang &
Chien, 2022). Ademas, es clave fomentar ecosistemas de aprendizaje personalizados, donde el
estudiante explore, colabore y construya su conocimiento de forma autéonoma y significativa (Kye
etal., 2021). Estas acciones deben ser sostenidas con politicas institucionales que respalden la
innovacion y promuevan la infraestructura digital necesaria para experiencias inmersivas de calidad.

El metaverso plantea altas expectativas para la transformacion educativa al ofrecer espacios
tridimensionales e interactivos donde se fortalecen la participacion y el aprendizaje experiencial.
Segun Park y Kim citados en (Hwang & Chien, 2022), estos entornos pueden simular contextos reales,
permitiendo practicas profesionales seguras y enriquecidas. A través de la gamificacion, la
colaboracion sincronica y la narrativa inmersiva, se promueve la motivacion intrinseca y el desarrollo
de habilidades del siglo XXI como la resolucion de problemas, la comunicacion efectiva y el
pensamiento critico (Gupta et al., 2025). Se espera que, con el avance tecnologico, el metaverso
evolucione hacia plataformas educativas mas inclusivas, accesibles y adaptativas, capaces de
responder a las necesidades de aprendizaje de diversas poblaciones estudiantiles.

Preocupaciones

Las organizaciones deben apostar por adoptar nuevas oportunidades unicas con la adopcion
de las tecnologias del metaverso, captando nuevas formas de valor, sin embargo, también los lleva a
enfrentar diferentes retos en la implementacion como en la materializacion y de las expectativas a
cumplir como la complejidad de implementacion, necesidad de capacitacion, y brecha digital; lo que
es un reto hasta el dia de hoy. Bekos et al., (2025) precisa el metaverso como dependiente, requiere
de espacios virtuales asociando sistemas de informacion, lo que lleva a incertidumbres para alcanzar
los recursos financieros, la infraestructura tecnologica, y que ademas las organizaciones incluyan un

cambio de enfoque empresarial.
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Krishnamurthy et al., (2022) sefiala que las decisiones mas relevantes en las organizaciones
es la de incluir en el presupuesto inversion en tecnologia y capacitacion actualizada a sus empleados.
Desafios técnicos

Integracidn con sistemas existentes, desarrollo de contenidos y recursos, y seguridad de los
datos. La transformacion digital se ha convertido en un camino hacia la integracion de tecnologias
digitales en los procesos comerciales (Latino et al., 2024). Los multiples cambios de infraestructura
y en la integracion de tecnologias y procesos también lleva a las empresas a encontrar nuevos
proveedores, contenidos, infraestructura y plataformas; incluyendo la responsabilidad sobre la
proteccion de datos Krishnamurthy et al., (2022). En este sentido, las empresas que incursionan con
el metaverso pueden personalizar la oferta y generan una mayor visibilidad en diferentes sectores al
asociarse con otras instituciones y usuarios; todo con ayuda desde los cambios graduales de los
procesos comerciales hasta las trasformaciones de innovacion tradicionales (Urbina Najera et al.,
2013).
Recomendaciones Clave
Mejorar la interactividad

Para fomentar la colaboracion, es indispensable el aprendizaje colaborativo el cual debe ser
llevado a cabo en un entorno virtual (Guitert & Pérez-Mateo, 2013). La interactividad es una unidad
central en el disefio y la evaluacion de los AVA en los que se recomienda trabajar la participacion (en
donde puede debatir), la sociabilidad (que puede ser en tiempo real), como potencial recomendacion
es que el grupo pueda para permanecer unido, la cooperacion y la longevidad (Kent et al., 2016, p.
72).

Personalizar la experiencia

Uno de los mayores potenciales del metaverso en educacion es su capacidad para personalizar
la experiencia de aprendizaje mediante entornos adaptativos, avatares personalizados y rutas
formativas diferenciadas segun el estilo y ritmo de cada estudiante. Gracias a la inteligencia artificial
y al andlisis de datos, las plataformas inmersivas pueden ofrecer contenidos y desafios ajustados a los
intereses y niveles de desempeno de los usuarios (Ki et al., 2025). Ademas, la personalizacion se ve
enriquecida por la posibilidad de elegir entornos, roles y escenarios que aumentan la implicacion
emocional y cognitiva, fortaleciendo asi la autorregulacion y la autonomia del estudiante (Zhu et al.,
2025). Esta capacidad de adaptar la ensefianza en tiempo real representa una evolucion respecto a los
modelos instruccionales rigidos, promoviendo trayectorias de aprendizaje mas inclusivas,

significativas y motivadoras.
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Es indispensable permitir a los estudiantes tener un AVA adaptado a sus necesidades, pero
también a las necesidades que apunta las regiones y el mundo ya que, estas, apuntan a usuarios y
herramientas maés tecnologicos. Por lo anterior, otra recomendacion que se debe incluir es la
experiencia es el curriculo universitario, estos deberian contener innovacion en la creacion nuevas
carreras que lleven a los estudiantes universitarios a otros tipos de experiencias y escenarios que
resuelvan sus necesidades y “problemas que emergen de la transformacion constante de la sociedad”
(Garcia Fallas et al., 2014).
“En el campo de la educacion, un modulo de ensefianza es una propuesta organizada de los
elementos o componentes instructivos para que el estudiantado desarrolle experiencias de
aprendizaje en torno a un determinado tema o situacion problematizadora; forma parte de un
disefio curricular no tradicional, donde el proceso de ensefianza y aprendizaje de una
disciplina o profesion estd organizado de manera tal que toda la formacion responde a las
necesidades reales del contexto en que se desenvuelven los profesionales”. (Garcia Fallas
etal., 2014, p. 72)
Integrar tecnologias inmersivas
Las tecnologias inmersivas como la RV y la RA, mejoran el rendimiento de las habilidades,
ya que fomentan la practica hasta el dominio de la actividad. Estas tecnologias emergentes ofrecen la
oportunidad del entretenimiento y un ambiente personalizado, controlado y seguro, pero también
permiten ir mas alld de memorizar textos, ya que este tipo de interaccion favorece la curiosidad como
pilar de la experiencia educativa en el proceso de ensefianza y aprendizaje (Mejia Mejia et al., 2019).
Asi mismo, el uso de las TIC se esta orientando a las tendencias hacia el progreso de modelos de EV
y a “la incorporacion de practicas educativas innovadoras en el aula” (Pedraza et al., 2013).
Capacitar a docentes y estudiantes
Una capacitacion genérica que no satisface necesidades actuales de un mundo que camina a
velocidades de trasformacion tecnoldgica abismales. El desconocimiento de la variedad de recursos
tecnologicos existentes y disponibles en cada area ya sea para los docentes o estudiantes. Al incurrir
en la negacion de adaptacion o que se tenga el tiempo para aprender, identificar, localizar, usar y
analizar las nuevas tecnologias o atn, cuando los conozca y puedan tener acceso a ellos, entre mas
tiempo pase, es de esperarse que sus habilidades sean restringidas para utilizarlos y sélo estén
limitados al conocimiento propio disciplinar o pedagogico.
Para implementar con éxito tecnologias emergentes como el metaverso en educacion, es
indispensable fortalecer la capacitacion docente mediante programas integrales, continuos y

contextualizados. La (UNESCO, 2024b) advierte que “la formacion inicial del profesorado suele
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dejar a los docentes poco preparados para hacer frente a los desafios del aula” y destaca la urgencia
de modernizar los enfoques formativos. En este contexto, los procesos de formacion deben incluir
competencias digitales, pensamiento pedagdgico critico y habilidades en entornos inmersivos, de
forma que los docentes se conviertan en facilitadores activos de experiencias personalizadas,
inclusivas y significativas para los estudiantes.

Una opcioén es la Recursos Educativos Abiertos (REA) es la herramienta de formacion para
compartir informacién y conocimiento de forma gratuita y de acceso libre. Estas herramientas
permiten incorporar practicas individuales y de trabajo en el aula de los estudiantes (Pedraza et al.,
2011).

Por otro lado, la (UNESCO, 2024a) esta de acuerdo con la innovacion digital ya que permite
el acceso a estas nuevas tecnologias emergentes para avanzar en la pertinencia, calidad y la inclusion
para facilitar las vias de aprendizaje mejoradas por las TIC. En virtud de cumplirse con los siguientes
objetivos: “reforzar los sistemas de gestion de la educacién y el aprendizaje” y “dar seguimiento a los
procesos de aprendizaje” la UNESCO desarrolla la alfabetizacion y competencias digitales enfocando
de particularmente a los docentes y estudiantes. Asi mismo, la UNESCO, apoya a los estados
nacionales que apliquen nuevas politicas e integren y disefien planes eficaces en los ambientes
educativos en el aprendizaje digital, asegurando que dichas acciones o medios respondan a las
necesidades de la poblacion en especial a las desfavorecidas. De este modo se asegura una adopcion
exitosa y efectiva de nuevas tecnologias. La UNESCO infiere en: “que se saque provecho de las
tecnologias digitales como un bien comun para apoyar la consecucion del ODS 4 - Educacion 2030
y para construir futuros compartidos de la educacion mas alla de 2030”.

Simplificar la interfaz

Simplificar la interfaz implica no solo hacerla més accesible y funcional, sino también alinear
su disefio con los procesos educativos, las necesidades de los usuarios y las decisiones tecnoldgicas
institucionales. Simplificar la interfaz requiere integrar aspectos pragmaticos y heddnicos en su
disefio, de modo que docentes y estudiantes experimenten interacciones funcionales y
emocionalmente agradables. Ramirez Garcia, (2021) sefiala que una interfaz centrada en el disefio
emocional puede mejorar la satisfaccion del usuario y favorecer el uso efectivo de plataformas como
Moodle.

Esto supone un enfoque de disefno centrado en el usuario, donde se priorice la accesibilidad,
la personalizacion y la reduccion de fricciones en el uso de la plataforma. Simplificar la interfaz

implica imaginar nuevas formas de interaccion que hagan del entorno virtual una experiencia mas
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significativa. Para Miller, (2023), ejercitar la imaginacién ayuda a transformar la complejidad en

innovacion, clave para crear plataformas mas humanas y accesibles.

Para Larriva Calle, (2024) simplificar la interfaz se requiere seleccionar tipos de interfaz que
respondan a la diversidad de usuarios y contextos educativos. Las interfaces graficas limpias, las
interfaces tactiles intuitivas, las interfaces adaptativas que se ajustan al perfil del usuario y las
interfaces multimodales —que integran texto, imagen, video y lenguaje de sefias digital— son esenciales
para mejorar la accesibilidad y la experiencia. Su implementacion debe guiarse por criterios de
usabilidad, ergonomia cognitiva y disefio centrado en el usuario, lo cual permite una navegacion mas
fluida, significativa y coherente con los objetivos pedagdgicos.

Fomentar la colaboracion

El aprendizaje colaborativo visto desde lo pedagdgico es la asistencia dada por la tecnologia
para contribuir en el aprendizaje individual y colectivo confluyendo en una cultura de colaboracion.
Tanto el entorno de IES como el entorno empresarial reconocen “las herramientas de aprendizaje
colaborativo” como uno de los componentes mayor aportantes en la ensefianza educativa. En sintesis,
fomentar y crear espacios colaborativos generan interacciones y transfieran conocimiento
(Hernandez-Sellés et al., 2024).

Interés por el metaverso

Existe una gran expectativa sobre el potencial del metaverso como entorno virtual inmersivo
para transformar la educacion; facilita la formacion de estrategias de innovacion tecnoldgica, como
las interacciones en gamificacion y eventos virtuales que captan el interés de los usuarios, pero
también se reconocen los desafios que implica su implementacion. La nocion de metaverso ha ido
evolucionando hasta convertirse en una consideracion empresarial real para la comercializacion, entre
otras aplicaciones en las que en su mayoria es para mejorar la experiencia desde la perspectiva del
consumidor (Barrera & Shahb, 2023). Sin embargo, el éxito o el fracaso de la implementacion del
metaverso depende en el como se hace la implementacion y la obtencion de los recursos (Kumar
et al., 2025). Desde una perspectiva diferente denominada “tecnologia-organizacion-entorno” (TOE)
el metaverso en denominado, metaverso-empresarial que refiere a la integracion del desempefio
sostenible relacionado con lo financiero, la poblacion y lo ambiental de la empresa (Kumar &
Shankar, 2024).

Para finalizar este capitulo, se presentan a continuacion los resultados de las percepciones de
dos actores clave del analisis. En primer lugar, un docente enlace, quien con su experiencia en el
AVA ofrece una vision integral de este entorno; y en segundo lugar, un experto en tecnologias de

metaverso, quien brinda una perspectiva especializada sobre estas tecnologias en el ambito educativo.

181



:.i rM Estrategia de una innovacion educativa con tecnologia asociada al metaverso en el Ambiente Virtual
Institucién Universitaria de Aprendizaje del programa Tecnologia de Andlisis de Costos y Presupuestos-Virtual del Instituto
Tecnologico Metropolitano ITM
Sus observaciones y recomendaciones contribuyen al fortalecimiento de las estrategias actuales y
futuras en estos espacios:
Desde la perspectiva del docente

El nivel de preparacion moderada percibido del AVA como entorno de metaverso refleja una
posicion intermedia en su desarrollo e implementacidon en comparacion con otras plataformas
emergentes como Second Life, Virbela y Spatial. Este resultado subraya la necesidad de reforzar
aspectos clave como la inmersion, la interactividad, la personalizacion y la integracion tecnologica
para que el AVA pueda competir de manera efectiva en el ambito del metaverso. Abordar este aspecto
clave permitira una transformacion desde un nivel de "preparacion moderada” hacia una solucion
robusta y competitiva en el contexto de las plataformas de metaverso emergentes, fortaleciendo su
utilidad y relevancia como herramienta de aprendizaje en el siglo XXI.

Las limitaciones de infraestructura tecnologicas son condicionales a la hora de integrar el
metaverso, lo que llevaria al personal administrativo (que esta totalmente preparados para adoptarse
a nuevas tecnologias) a enfrentar nuevos retos de adaptacion tecnoldgica en cuanto a conectividad
para todos, software y hardware y accesorios de metaverso.

La personalizacion del aprendizaje dentro del AVA es “moderadamente personalizado”, lo
que refleja un punto clave de oportunidad de mejora, lo que podria abordarse desde la integracion de
las tecnologias metaversales y estrategias inmersivas y personalizadas.

Una estrategias asociadas a la implementacion de la tecnologia del metaverso en el AVA es
dar “Apertura a las propuestas creativas que cada docente en su campo de especialidad tematica pueda
brindar para enriquecer y configurar mejoras en el metaverso existente o en cualquier otra plataforma
que se adopte” considerando fundamental para la transicion del metaverso la capacitacion a los
docentes, lo que destaca que es necesario recursos adicionales de programas de formacion,
entrenamiento practico y cursos especializados en metaverso(Avalos-Pulcha et al., 2023).

La accesibilidad para estudiantes con capacidades especiales puede ser garantizado en un
entorno de metaverso siempre y cuando se proporcionen herramientas y recursos adaptativos segiin
las necesidades particulares de cada estudiante, lo que implica que garantizar el acceso que lleven a
estudiantes con capacidades especiales a interfases inclusivas y de facil acceso y comprension del
AVA.

En conclusion, aunque el AVA cuenta con bases solidas, aun refleja areas susceptibles de
mejora, especialmente en la infraestructura tecnologica, la formacion especializada a los docentes y

la personalizacion de aprendizaje.
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Desde la perspectiva del experto

El experto declara que los elementos esenciales para evaluar la implementacién del metaverso
en el AVA son la integraciéon con tecnologias, como: realidad aumentada, realidad virtual y
tecnologias emergentes como la IA, y complementa con la capacitacion y formacion del personal
académico; aceptacion y adaptacion por parte de estudiantes; financiamiento y de presupuesto para
la implementacion e indica que se requieren infraestructuras hibridas que combinen soluciones en la
nube y locales. De igual forma, considera necesario que la red pueda funcionar independiente y
descentralizada lo que es esencial para la flexibilidad y escalabilidad lo que lleva la necesidad de
poder utilizar redes distribuidas descentralizadas; paradigmas emergentes como blockchain lo que
permite la seguridad de los datos y que la infraestructura combine redes locales y la nube.

Considera, ademas, que las tecnologias como lo son: Blockchain, Realidad virtual (RV),
Realidad Mixta (RM) y la Inteligencia Artificial (IA) son la clave para la evolucion de la educacion,
tecnologias que van de la mano con los dispositivos inmersivos como las Gafas de realidad virtual y
aumentada (VR/AR), Tabletas y dispositivos moviles que son los instrumentos para una interaccion
efectiva.

Las tecnologias inmersivas transforman la practica educativa en los AVA porque la realidad
mixta promueve la creacion de programas interdisciplinarios que fusionen conocimientos de
diferentes campos, enriqueciendo la educacion y preparando a los estudiantes para enfrentar
problemas complejos en un mundo interconectado. Estas tecnologias facilitan el disefio de programas
educativos flexibles y accesibles, permitiendo a las instituciones ofrecer una gama mas amplia de
cursos que se adapten a las necesidades cambiantes del mercado laboral y a las preferencias de los
estudiantes. Asi, la realidad virtual y aumentada permiten la implementacion de metodologias activas
y centradas en el estudiante, fomentando el aprendizaje experiencial y colaborativo, lo que transforma
la ensefianza tradicional. Entonces, al ofrecer experiencias de aprendizaje mas inmersivas y atractivas,
se incrementa el compromiso estudiantil, lo que se traduce en posibles menores tasas de desercion y
permite identificar patrones y ofrecer apoyo individualizado a estudiantes en riesgo.

Apropia de manera conveniente la postura de las tecnologias emergentes del metaverso con
las oportunidades de cooperacion y Desarrollo entre IES en las que indica que estas tecnologias
permite la creacion de ecosistemas virtuales donde multiples instituciones colaboran en tiempo real,
compartiendo recursos y desarrollando proyectos innovadores de manera conjunta lo que permite a
las instituciones ofrecer experiencias de aprendizaje inmersivas y colaborativas que conecten a

estudiantes de diversas partes del mundo, promoviendo una educacion multicultural y enriquecedora.
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El metaverso servird como plataforma para establecer laboratorios virtuales (Schrammel &
Marschalek, 2024) donde instituciones colaboren en la investigacion y el desarrollo de soluciones a
problemas regionales especificos, facilitando la creacion de redes de conocimiento donde los
estudiantes y docentes puedan acceder a una amplia gama de recursos y experticias de diferentes
instituciones, impulsando la educacion continua y la formacion profesional y en compaifiia de la [A
se desarrollard avatares y asistentes virtuales avanzados para interacciones mds inmersivas;
mejorando los procesos de graficos y simulaciones en tiempo real, optimizando aspectos criticos de
la infraestructura y con la Realidad Extendida (RE) permitira la simulacion de entornos colaboracion
practicos sin limitaciones de ubicacion fisica imposibles en el mundo fisico.

Su participacion nos permitido obtener informacion sobre el funcionamiento y lo que se
requiere para que haya un total desarrollo y operacion a la hora de implementar el metaverso dentro
un AVA, teniendo en cuenta diversos aspectos de infraestructura tecnologica, técnicos y
administrativos. Los resultados permitieron identificar diferentes aspectos que el ITM debe tener en
cuenta a futuro a la hora de implementar el metaverso.

Este capitulo II, es el resultado del analisis de las percepciones desde diferentes roles de una
manera mas pertinente y concisa, lo que permitié tener una vision respecto a las oportunidades de
mejora en el ambito administrativo, tecnoldgico, académico, curricular, pedagdgico, entre otras,
resultados que son parte del insumo de la construccion de la hoja de ruta y a su vez a la estrategia de

innovacion educativa con tecnologia asociada al metaverso en el AVA.
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5.3 Resultados del diseiio de hoja de ruta y estrategia

Este capitulo, se centra en la etapa final del desarrollo de la investigacion de la Formulacion de la

estrategia de innovacion educativa con tecnologia asociada al metaverso en el AVA del programa

TACyP-Virtual de la Institucion Universitaria ITM’.

5.3.1 Estrategia de Innovacion Educativa con tecnologia asociada al
Metaverso con proyeccion a corto, mediano y largo plazo

A continuacion (Ver Figura 42), se representa un esquema de unidades estratégicas a tener
en cuenta al momento de llegar a implementar tecnologias asociadas al metaverso en ambientes
virtuales de aprendizaje (AVA).

Estrategia de Innovacion Tecnologica en el Metaverso: Proyeccion a Corto Plazo:

La revolucion digital en la educacion ha impulsado la necesidad de integrar tecnologias
inmersivas en los Ambientes Virtuales de Aprendizaje (AVA) (Berra Torres et al., 2025). A corto
plazo, una estrategia de innovacion tecnoldgica basada en el metaverso deberia enfocarse en el
mercado, los servicios, las plataformas, los proyectos, la capacidad de conocimiento, la capacidad
tecnologica y el presupuesto (Sanchez Soria, 2022).

El metaverso podria orientarse a la vinculacién de empresas, universidades y administradores
educativos para fortalecer la formacion de estudiantes y docentes. Seria recomendable establecer
alianzas con organizaciones y programas de emprendimiento como Ruta N e Impulsa, facilitando la
conexion entre la academia y el sector productivo. La personalizacion y mejora en la interactividad
de los entornos virtuales permitiria una adaptacion a las necesidades especificas de los usuarios que
genere un pensamiento estratégico (Finch et al., 2024), asegurando un aprendizaje mas efectivo,
adaptativo y accesible (Trascend-IT Corp., 2024).

El desarrollo de servicios podria enfocarse en la atencion integral al estudiante, asegurando
la empleabilidad mediante cursos cortos y agiles (Ministerio de Tecnologias de la Informacion y las
Comunicaciones, 2024). La formaciéon en tecnologias emergentes seria clave, con programas
personalizados y accesibles. Para mejorar la interaccion y colaboracion en el AVA, podrian integrarse
herramientas inmersivas, fortaleciendo la comunicacion en entornos virtuales. Ademads, seria
fundamental garantizar la seguridad informatica y establecer auxilios de conexion a internet para

reducir la brecha digital (UNESCO, 2022).

7 Para una descripcion detallada de la Hoja de Ruta (Ver Anexo S)
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Para garantizar la efectividad de los servicios, seria prioritario fomentar la alfabetizacion
digital (Ministerio de Educacion Nacional, 2021) y la infraestructura de red con conexiéon 5G
(Portafolio, 2019). Se podria enfatizar y o continuar con el uso de plataformas de acceso abierto y
software libre, como Moodle y AVAs, integradas con IA (Orjuela, 2019), podcasts, videos
pregrabados y herramientas de evaluacion interactivas (Artiles-Rodriguez etal., 2024). La
simplificacion de la interfaz de usuario facilitaria la navegacion, optimizando la experiencia y
reduciendo la curva de aprendizaje (Gros Salvat, 2018).

Se podria priorizar la accesibilidad y conectividad, desarrollando programas duales que
combinen formacion académica con practicas empresariales. Invertir en simuladores de practicas
podria mejorar la experiencia de aprendizaje (Barradas-Arenas et al., 2023). Seria recomendable
aplicar metodologias de disefio instruccional (Solis-Mazon et al., 2025) basadas en evidencia para
garantizar contenidos pedagogicos efectivos y alineados con las necesidades del mercado.

Seria clave garantizar que los docentes cuenten con competencias en tecnologias inmersivas
(Quintero Madrofiero et al., 2024), promoviendo formaciones en RA/RV y el uso de motores de
videojuegos como Unreal Engine y Unity (Program ACE, 2024). Se podria incentivar el aprendizaje
de lenguajes de programacion como C# y C++ para el desarrollo de aplicaciones en el metaverso
(Patil, 2025). Seria recomendable crear un banco de habilidades docentes para consolidar un equipo
de expertos en tecnologias educativas. Podria ser beneficioso integrar plataformas como WordPress,
(Babic et al., 2020), e IA avanzada, permitiendo a los docentes monitorear el desempefio de los
estudiantes y generar reportes personalizados.

Mejorar la interactividad mediante entornos inmersivos, personalizar la experiencia del
usuario para garantizar su adaptabilidad, integrar tecnologias inmersivas como RA y RV, capacitar a
docentes y estudiantes en herramientas digitales, simplificar la interfaz de usuario para mejorar la
navegacion, fomentar la colaboracién con herramientas de interaccion avanzadas y promover el
interés por el metaverso mediante campafias de sensibilizacion podrian ser acciones clave para
consolidar esta estrategia (Jin & Ryu, 2025).

Como autoridad mundial8 Miller, (2023) eleva una pregunta: “;Qué tipo de practica,

experimentacion y estructuras de aprendizaje se necesitan para poder reimaginar el futuro de la

8 Es una de las principales autoridades mundiales en la teoria y la practica de utilizar el futuro para cambiar lo que la gente ve y hace. Anteriormente dirigio el
Programa de Futuros Internacionales de la OCDE y, entre 2012 y 2022, se desempefié como Director de Prospectiva y Alfabetizacion sobre Futuros en la
UNESCO. Actualmente es investigador principal en la Universidad de Nuevo Brunswick (Canadd) y la Ecole des Ponts (Francia), y asesor principal en la

Universidad de Stavinger (Noruega).
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educacion?” en la que su respuesta va enfocada en la imaginacion, (imagenes del futuro), reimaginar
el futuro de la educacion el juego (que es la experimentacion) toda vez que el juego es la
representacion mas positiva de aprender y si es mediante la experiencia, que es -ciencia-. La
combinacion de estos elementos podria permitir la construccion de una base solida para la
transformacion digital de la educacidon y garantizar una transicion efectiva hacia un modelo de
aprendizaje inmersivo y sostenible. En conclusion, la estrategia de innovacidn tecnoldgica en el
metaverso a corto plazo requeriria un enfoque integral que abarque las necesidades de los usuarios en
el AVA, mejorando la interactividad, personalizacion y colaboracion.
Estrategia de Innovacion Educativa con Tecnologia Asociada al Metaverso: Proyeccion a
Mediano Plazo

En el mediano plazo, la estrategia de innovacion educativa con tecnologia asociada al
metaverso podria centrarse en la consolidacion y expansion de las iniciativas implementadas en la
fase inicial. Un aspecto clave seria fortalecer la conexion entre el sector educativo y el mercado
laboral (Suleman et al., 2024), permitiendo que las empresas (Reinoso Lastra & Martinez Cardenas,
2010) participen activamente en los procesos formativos (Ministerio de Educacion Nacional, 2022)
mediante simulaciones y espacios virtuales de aprendizaje (Garzén Romero, 2011). La creacion de
alianzas estratégicas con universidades corporativas, ONG y programas de emprendimiento facilitaria
la articulaciéon (ver punto 5.4); generando nuevas oportunidades para los estudiantes y reduciendo
brechas de acceso.

El enfoque de ensefianza podria evolucionar hacia modelos mas flexibles y personalizados
(du Plooy et al., 2024), permitiendo que los estudiantes combinen estudio y trabajo de manera
eficiente (Gonzalez Libreros, 2024). La implementacion de metodologias de aprendizaje basadas en
retos, simulaciones y gamificacion contribuiria al desarrollo de habilidades practicas y a minimizar
errores en entornos reales (Capatina et al., 2024). La ensefianza en el metaverso podria incluir
programas especializados en redes neuronales e inteligencia artificial, asi como consultorias en 1A
tanto para empresas como para emprendedores (Grijalvo et al., 2022). La flexibilidad curricular (Joshi
& Pramod, 2023) que provoque un progreso social fundado desde decision personal (Llorent, 2012;
Wang et al., 2024) y la oferta de contenidos educativos dinamicos resultarian fundamentales para
garantizar una educacion holistica y adaptativa a las necesidades individuales de los estudiantes y del
futuro (du Plooy et al., 2024).

Las plataformas digitales deberian integrar herramientas avanzadas para garantizar la
accesibilidad y escalabilidad del aprendizaje. Seria crucial fortalecer los entornos virtuales de

aprendizaje (AVA) con capacidades de transmision en tiempo real -audio y voz- (Madamanchi et al.,
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2024) - deteccion humana- (Liu et al., 2023) certificacion inmediatos y autenticados en metaverso
con los NFT (Gomez et al., 2022) y reconocimiento de asignaturas sistematizadas y confiables. Los
cursos en alfabetizacion digital de docentes y estudiantes permitirian optimizar el uso de estas
plataformas (F. Yang et al., 2025), mientras que la implementacion de talleres de testing, en donde se
pueda dar préctica, funcionalidad, validacion y prueba de los software en metaverso, en el que se
puedan detectar errores, un correcto rendimiento y, que las herramientas funcionen en los diferentes
escenarios (Eggenschwiler et al., 2024) y Garantia de Calidad (siglas en inglés QA Quality
Assurance) garantizaria la seguridad y calidad (Barraez-Herrera, 2022) del ecosistema educativo en
el metaverso con la integracion de juegos y gamificacion que facilitarian rutas de conocimiento mas
dinamicas y efectivas. Teniendo en cuenta también, el sistema de Bienestar institucional, fomentando
la inclusion, normas en el comportamiento y ejecutando pautas de conductas (L. Yang et al., 2025).

En cuanto a los proyectos, se deberian establecer estrategias para el manejo ético de las
tecnologias promoviendo la responsabilidad en el uso de las plataformas y herramientas digitales
(Behera etal., 2024). La educacion tendria que estar alineada con los avances cientificos y
tecnologicos, asegurando que las metodologias de ensefianza evolucionen y estén en concordancia
con las nuevas tendencias. La caracterizacion de los estudiantes seria clave para evaluar su nivel de
conocimiento en entornos virtuales, permitiendo una mejor adaptacion de los programas educativos.
La generacion de contenido multimedia inmersivo y la interaccion en entornos de realidad virtual y
aumentada podria enriquecer la experiencia educativa (Fromm et al., 2021) posicionando a la
institucion como referente en innovacion.

Importantes los tipos de “pruebas” que lleven al estudiante a reconocer su capacidad humana,
su pensar, su entender y para imaginar el mundo, para tomar decisiones y expresar reflexiones
significativas. “Un aprendizaje que se conecte con cosas que importan para la vida humana” (Hitz,
2025).

La capacitacion del personal docente y administrativo deberia enfocarse en el desarrollo de
competencias tecnologicas especificas para el metaverso, complementadas con habilidades blandas
como el trabajo en equipo y el pensamiento critico. La formacion en motores de videojuegos,
programacion en C #y C ++ (Patil, 2025) ,asi como en herramientas de computacion en nube como
AWS por sus singlas en inglés (Amazon Web Services) esta plataforma ofrece servicios digitales de
almacenamiento, redes, analisis de datos, seguridad y de inteligencia artificial todo bajo demanda sin
la necesidad de requerir servidores fisicos propios; lo que facilita la optimizacion de costos y
flexibilidad escalabilidad de disminuir o aumentar los recursos sin que se afecte el rendimiento y

funcionamiento lo que es esencial para que el metaverso y sus tecnologias puedan ser estable (Ohta
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etal., 2019) permitiria una mejor gestion del ecosistema digital. Ademads, la implementacion de

estrategias de autoayuda y el andlisis de datos educativos podria optimizar la ensefianza y el
acompaiamiento a los estudiantes.

Desde una perspectiva tecnologica, seria necesario garantizar la actualizacion constante de
las herramientas digitales utilizadas en la ensefianza (Tondeur et al., 2025). Para los estudiantes
finanzas y contabilidad, alfabetizacion informéatica y digital con la integracion de inteligencia
artificial (Abdo-Salloum & Al-Mousawi, 2025), realidad virtual y aumentada y motores graficos
como Unreal Engine y Unity podria potenciar las experiencias inmersivas de aprendizaje. La analitica
de datos permitiria monitorear el progreso de los estudiantes y adaptar las estrategias pedagdgicas a
sus necesidades especificas, generando un entorno de aprendizaje mas eficiente y personalizado.

Finalmente, el éxito de la estrategia de innovacion dependeria del compromiso de la
administracion en la asignacion de recursos adecuados para su implementacion. La planificacion de
inversiones en infraestructura tecnolédgica, seguridad digital y licencias de software garantizaria la
sostenibilidad del modelo educativo. La busqueda de alianzas con empresas privadas y patrocinadores
estratégicos permitiria asegurar la financiacion necesaria para el mantenimiento y expansion del
ecosistema educativo en el metaverso, asegurando su consolidaciéon como un referente de innovacion
en la educacion del futuro.

Estrategia de Innovacion Educativa con Tecnologia Asociada al Metaverso - Proyeccion a
Largo Plazo

Para que el ecosistema educativo inmersivo alcance su consolidacion, sera fundamental
establecer una relacion estratégica entre la academia y las empresas, promoviendo la creacion de un
entorno que responda a las necesidades del mercado y fomente el desarrollo de habilidades avanzadas
(Doppler et al., 2022). La articulacion con el sector productivo permitird la implementacion de
programas de formacion continua y certificaciones reconocidas a nivel global, garantizando que los
egresados sean altamente competitivos en un entorno laboral cada vez mas digitalizado. Asimismo,
se fortaleceran las alianzas con organismos internacionales, lo que facilitara la expansion del impacto
de la educacion basada en el metaverso y generard oportunidades de crecimiento para estudiantes y
docentes.

En este contexto, los servicios educativos evolucionaran hacia la creacion de un ecosistema
de aprendizaje completamente inmersivo. La gamificacion, la inteligencia artificial y la realidad
extendida se integraran en los procesos de ensefianza para ofrecer experiencias de aprendizaje
personalizadas y adaptadas a las necesidades de cada estudiante. Se prevé el desarrollo de nuevos

modelos pedagdgicos basados en simulaciones avanzadas y aprendizaje experiencial (Gupta et al.,
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2025), promoviendo una educacion mas efectiva y significativa. Ademas, se estableceran servicios

de consultoria y capacitacién especializada para empresas, permitiendo la transferencia de

conocimiento y la aplicacion de tecnologias inmersivas en diversos sectores de Analisis de Costos y
Presupuestos.

El desarrollo y consolidacion de plataformas tecnoldgicas serd clave para garantizar la
escalabilidad del modelo educativo. Se proyecta la creacion de entornos virtuales propios,
aprovechando tecnologias como blockchain -Negocios digitales en el metaverso- (Banaeian Far et al.,
2023), para garantizar la seguridad y certificacion de los aprendizajes. La interoperabilidad entre
diferentes plataformas permitird a los estudiantes moverse sin restricciones dentro del ecosistema
educativo digital, accediendo a recursos de diversas instituciones y organizaciones. Se fomentara el
uso de software de codigo abierto para reducir costos y estimular la innovacidon colaborativa,
facilitando la creacion y distribucion de contenidos educativos inmersivos.

En paralelo, los proyectos de investigacion y desarrollo se orientaran hacia la creacion de
nuevos espacios de interaccion en el metaverso, impulsando la experimentacion y validacion de
modelos educativos innovadores con practicas inmersivas (Lnenicka et al., 2024) se desarrollaran
redes de colaboracion académica y empresarial para fortalecer la investigacion en tecnologias
emergentes aplicadas a la educacion. Asimismo, se fomentara la creacion de Spin-Off universitarias
que permitan la transferencia de tecnologia y la generacion de nuevos negocios a partir del
conocimiento adquirido en entornos inmersivos (Arvanitis et al., 2008).

Para sostener este ecosistema, la capacidad de conocimiento se expandira mediante
programas de formacion avanzada para docentes y administrativos, asegurando que cuenten con las
competencias necesarias para gestionar procesos educativos en entornos inmersivos. Se
implementaran estrategias de capacitacion continua, certificaciones en tecnologias emergentes y
metodologias innovadoras que optimicen la ensefianza en el metaverso. Adicionalmente, se
promoveran comunidades de aprendizaje en linea donde los educadores puedan intercambiar
experiencias y mejores ejercicios de practicas en el programa de TACyP-Virtual, para mostrar
servicios de en aplicaciones contables al mundo, fomentando una cultura de innovacion tecnologia
en la educacion (Abdo-Salloum & Al-Mousawi, 2025).

La capacidad tecnologica también desempeiiara un papel fundamental en la consolidacion del
ecosistema educativo inmersivo. Se adoptaran tecnologias de vanguardia como la inteligencia
artificial para personalizar la experiencia de aprendizaje (Tondeur et al., 2025), sensores avanzados
para mejorar la interaccion multisensorial y plataformas de analisis de datos para optimizar la gestion

del aprendizaje mediante el procesamiento del lenguaje, cadena de bloques, vision artificial, redes e
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interfaz neuronal (Lnenicka et al., 2024), la integracion de motores de videojuegos como Unreal
Engine y Unity permitird el desarrollo de simulaciones realistas que potencien la comprension y
aplicacion del conocimiento en diversos contextos. Ademads, integrar gemelos digitales para
funcionalidades o aplicaciones en el metaverso, en los que se puedan integrar simulaciones, practicas

y capacitaciones (Sai et al., 2024).

Finalmente, para garantizar la sostenibilidad de la estrategia, se estableceran modelos de
financiamiento innovadores que permitan monetizar los servicios educativos inmersivos. Se
desarrollaran plataformas de pago por uso, suscripciones a contenidos especializados y programas de
certificacion con reconocimiento internacional. Asimismo, se fortaleceran las alianzas con el sector
empresarial para asegurar recursos destinados a la investigacion y desarrollo de tecnologias
educativas. Y considerar que el metaverso se convierta en una fuente de ingresos (Lnenicka et al.,
2024) para las IES llevandolas a nuevas rutas de afiliaciones y beneficios econémicos limitando
barreras economicas.

La inversion en infraestructura y seguridad tecnoldgica sera una prioridad, garantizando un
entorno confiable, accesible y de inclusion (acceso a todos) (Lnenicka et al., 2024) para todos los
usuarios del ecosistema educativo digital. Con esta estrategia, se espera que la educacion en el
metaverso alcance un nivel de madurez que permita su consolidacion como un modelo de aprendizaje
integral, accesible y altamente efectivo, generando activos. Que permita a las IES ser un referente de
innovacion tecnoldgica en el sector educacional y la empresarial a nivel nacional, regional y global.

“Los resultados revelan que Metaverse tiene principalmente implicaciones sociales y
econdmicas, como mejorar la colaboracion, aumentar la accesibilidad, facilitar la capacitacion y
fomentar la productividad y la rentabilidad de las empresas” (Varriale et al., 2024), ademas, el
metaverso posee la capacidad de apaciguar dificultades psicologicas ansiedad o depresion y deterioro

cognitivo (razonamiento, memoria y atencion) (Lnenicka et al., 2024).
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5.3.2 Estrategia InnovaVerso

La estrategia InnovaVerso representa un ecosistema de innovacion educativa y empresarial
apoyado en el metaverso. Su nombre une la innovacion, entendida como motor de cambio, y la nocion
de universo digital. El propdsito es conectar a las instituciones de educacion superior con el sector
productivo en un espacio comun donde convergen conocimiento, tecnologia y creatividad para
generar valor.

La estrategia comienza en la Institucion de Educacion Superior, que ubica al Ambiente
Virtual de Aprendizaje como nticleo de la transformacion digital. Este se conecta con programas
totalmente virtuales dirigidos a estudiantes, docentes, egresados y empleados. Dichos programas se
apoyan en servicios y plataformas tecnoldgicas dentro del mercado educativo digital.

El AVA conecta con el metaverso educativo, un espacio donde confluyen tecnologias como
inteligencia artificial, blockchain, sensores, redes inmersivas, gemelos digitales, gafas Oculus,
aplicaciones, redes sociales y realidad virtual, aumentada y mixta. También incorpora avatares,
analisis de datos, procesamiento de lenguaje e interaccion sensorial. Estas herramientas permiten
experiencias formativas inmersivas y personalizadas. El ecosistema se refuerza con tres ejes:
pedagogia, didactica y gamificacion, que orientan su aplicacion educativa. Para lograrlo se requieren
recursos de presupuesto, conocimiento y tecnologia, gestionados mediante cooperacion y alianzas.

El conocimiento generado impulsa la creacion de spin-offs, que pueden convertirse en
proyectos con impacto interno y externo. Estos abarcan desde el reconocimiento de asignaturas y la
transferencia de programas hasta certificaciones rapidas, plataformas propias, simuladores,
laboratorios virtuales, espacios de bienestar y comercio educativo. Tales iniciativas fortalecen la
relaciéon universidad-empresa y facilitan la transferencia de conocimiento a la sociedad. Los
resultados regresan a la institucion en forma de beneficios econdmicos, tecnoldgicos y académicos.
El ciclo concluye con normativas y patentes, consolidando un modelo de innovacion continua que

favorece a estudiantes, docentes, egresados, empleados, investigadores y emprendedores.
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Figura 42. Estrategia InnovaVerso

Estrategia InnovaVerso
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Fuente: Elaboracion propia.

La estrategia comienza en el mercado (color rojo), conectado con la institucion de educacion
superior. Este punto refleja las demandas sociales, econdmicas y laborales que impulsan la
transformacion digital. El mercado sefiala las necesidades actuales y anticipa las futuras, lo que
permite ajustar la oferta académica con pertinencia e innovacion. El proceso se concreta en el
Ambiente Virtual de Aprendizaje, donde se integran dos pilares: los servicios (color rojo), que
comprenden tutorias, apoyo y gestion académica, y las plataformas (color rojo), que representan la
base tecnoldgica de la formacion virtual. Ambos elementos aseguran procesos educativos de calidad
y eficacia.

La estrategia incluye aspectos transversales como el bienestar, que garantiza que las
experiencias inmersivas cuiden la salud fisica, emocional y cognitiva de los usuarios. También la
normativa, que define reglas de ética, seguridad digital y uso responsable de entornos virtuales en
instituciones y empresas. Y las patentes, que protegen el conocimiento, fomentan la innovacion y
facilitan la transferencia tecnologica hacia la educacion y el sector productivo. Con estos elementos,
la instituciéon puede ofrecer programas totalmente virtuales en los que participan estudiantes,

docentes, egresados y empleados, cada uno con un rol esencial.
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e Los estudiantes, como centro del proceso, demandan flexibilidad, calidad y pertinencia.

= Los docentes, como mediadores, aportan experiencia y requieren actualizaciébn en
competencias digitales.

= Los egresados, como embajadores en el medio, retroalimentan la pertinencia del curriculo.

* Los empleados, como apoyo administrativo y técnico, sostienen la operacion de los
programas.

Para que estos programas sean sostenibles y competitivos, necesitan apoyo en la pedagogia,
la didactica y la gamificacion. Estos elementos aseguran una experiencia de aprendizaje significativa
y acorde con las demandas actuales del entorno digital. Ademas, es clave una red de cooperacion y
alianzas vinculada con la vision de la maestria en Gestion de la Innovacion Tecnologica, Cooperacion
y Desarrollo Regional. Gracias a esta red se movilizan presupuesto, conocimiento y tecnologia,
recursos esenciales para mantener y escalar la propuesta.

El nicleo innovador de la estrategia es el metaverso, ubicado en el centro, donde convergen
tecnologias como inteligencia artificial, blockchain, gemelos digitales, redes sociales y aplicaciones.
Se suman la realidad virtual, aumentada y mixta, junto con andlisis de datos, sensores, interfaces
neuronales, gafas inmersivas, avatares, cursos de extension y laboratorios virtuales. De este entorno
emergen dos productos principales: nuevo conocimiento y spin-off, que integran y fortalecen a
estudiantes, docentes, egresados, empleados, investigadores y emprendedores. A partir de ello nacen
proyectos en metaverso, entre ellos:

e Universidad-empresa.

= Laboratorios de practicas.

»  Comercio electronico.

= Desarrollo tecnologico institucional.

*  Bienestar universitario en entornos inmersivos.

*  Simuladores de espacios y procesos.

= Reconocimiento de asignaturas y certificacion inmediata.
= Transferencia de programas.

»  Centros de atencion académica y administrativa.

= Microcertificados por competencias.

Estos proyectos permiten la colaboracion con empresas, universidades, entidades publicas,
ONG y particulares. Asi se crean ecosistemas de innovacion que aportan al ITM en tres
dimensiones: econdmica, transferencia de conocimiento y desarrollo tecnologico. Este proceso

retne los hallazgos de los tres objetivos planteados en la investigacion:
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e Flestado del arte, que permiti6 identificar tendencias y referentes internacionales.

= El diagnostico institucional, que evidenci6 fortalezas y oportunidades en la calidad de los
AVA.

= Eldisefio de la hoja de ruta, que sistematiz6 las acciones y fases necesarias para construir la
estrategia. Muchos de estos elementos fueron identificados en entrevistas con expertos.

=  Todo confluye aqui, en una estrategia final que es la sintesis de un proceso riguroso, pero
también la apertura a un futuro educativo inmersivo y competitivo.

El esquema representa la estrategia final consolidada, fruto de la integracion entre el marco
teodrico, el diagnodstico y la hoja de ruta. Cada componente —mercado, AVA, servicios, plataformas,
programas virtuales, actores, pedagogia, alianzas, tecnologias emergentes, metaverso y proyectos—
forma parte de un sistema articulado que cobra sentido al unirse en una sola propuesta. En conclusion,
se trata de una estrategia integral de innovacion educativa basada en el metaverso, orientada a
transformar los Ambientes Virtuales de Aprendizaje del ITM.

5.4 Cooperacion y alianzas estratégicas

La cooperacion internacional es la clave en la transformacion de la educacion digital,
proporcionando el acceso a tecnologias emergentes y fortaleciendo las capacidades institucionales.
En el contexto de la innovacion educativa con tecnologia asociada al metaverso, la cooperacion
permite la implementacion de estrategias que potencien los Ambientes Virtuales de Aprendizaje
(AVA).

En Colombia, la Direccion de Cooperacion Internacional, es la encargada de proveer los
lineamientos politicos en materia de cooperacion internacional. Esta direccion orienta y coordina las
relaciones de cooperacion con fuentes multilaterales y bilaterales, alineandose con los objetivos
estratégicos de la politica exterior. Por otro lado, el Sistema Nacional de Cooperacién Internacional
(Decreto 603 de 2022, S.f.) busca articular los actores implicados en la cooperacion internacional,
asegurando que sus acciones contribuyan a la politica exterior y estén alineadas con las prioridades
de desarrollo del Gobierno Nacional (Kshetri et al., 2024). Las alianzas son esenciales para el
desarrollo regional, permitiendo que las instituciones de educacion superior accedan a recursos y
conocimientos de vanguardia.

Este apartado abordara las diferentes (i) modalidades de cooperacion internacional que
pueden potenciar el uso del metaverso en la educacion; (ii) las alianzas estratégicas necesarias para
su implementacion; (iii) se presentaran algunos casos de cooperacion; (vi) de manera general se
presentan un banco de enlaces de programas/entidades clave para una posible cooperacion estratégica

(ver anexo 22); y finalmente, se destacardn conclusiones y recomendaciones para fortalecer la
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cooperacion en este ambito. A continuacion, se presentan las diferentes modalidades de cooperacion
internacional que tiene Colombia:
5.4.1 Modalidades de Cooperacion Internacional

La cooperacion internacional se lleva a cabo a través de diferentes modalidades que para nuestra

investigacion pueden contribuir en la integracion del metaverso en los AVA Asi:

= Cooperacion Técnica: transferencia de conocimiento, técnicas, tecnologias y experiencias
para apoyar el desarrollo socioecondémico en areas especificas y permitir la capacitacion de
las diferentes herramientas digitales para los AVA. Becas y Cursos Cortos: Programas en los
que mediante capacitacion técnica se forma docentes, estudiantes, funcionarios,
investigadores y personal técnico de la UEV en tecnologias digitales.

= Donaciones en Especie: Traspaso de equipos por parte de un Estado de software
especializado para fortalecer los AVA.

= Cooperacion Financiera: asignacion de recursos financieros reembolsable o no reembolsable
para apoyar el desarrollo de plataformas y aprendizaje en las IES.

* Ayuda Humanitaria: si bien este apoyo consiste en los programas y acciones propuestos a
prevenir y aliviar el sufrimiento humano, desde el cuidado de la dignidad humana,
protegiendo la vida y apoyando a comunidades afectadas por el conflictos armados o
desastres naturales (Duarte Herrera et al., 2017), también se pueden generar proyectos de
inclusion digital para las poblaciones vulnerables en que se trabaje para el acceso a

tecnologias emergentes (Ministerio de Comercio Industria y Turismo MINCIT, 2023).
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Avances Recientes en Cooperacion Internacional
En noviembre de 2023, se lanzd la Estrategia Nacional de Cooperacion: (Departamento
Nacional de Planeacion, 2022), una herramienta de politica publica que busca establecer directrices
para la gestion de la cooperacion internacional como aporte al desarrollo del pais. Esta estrategia
pretende asociar operaciones que favorezcan al logro de los objetivos de la politica exterior y
fortalezcan el papel de Colombia a nivel internacional.
5.4.2 Alianzas Estratégicas en el Contexto del Ambiente Virtual de Aprendizaje
La cooperacion internacional es una herramienta clave para fortalecer la innovacion tecnologica
en la educacion en los Ambientes Virtuales de Aprendizaje (AVA). Para visionar la implementacion
del metaverso en los AVA se requiere de asociaciones de distintas empresas u organizaciones
tecnologicas. A continuacion, se presentan algunas de las entidades que permiten alianzas estratégicas
para el desarrollo de infraestructura, financiamiento y capacitacion en tecnologias emergentes,
alineadas con las directrices de cooperacion internacional establecidas por el Ministerio de Relaciones
Exteriores de Colombia.

*= Apoyo econémico: para el financiamiento de proyectos innovadores estan: Ruta N, SENA,
Impulsa y CREAME

* (Capacitacion y formaciéon: en este parametro pueden estar inmersas todas aquellas
universidades publicas o privadas a nivel nacional o internacional, empresas de caracter
privado y persona natural que como el Parque Explora o Nivel 99 permitan la transferencia
de conocimiento, que ofrezcan espacios de charlas, conferencias, colaboracion y aprendizaje
inmersivo y capacitacion continua de las tecnologias emergentes.

* Inversionista es tecnologia educativa: se encuentran las redes de inversiones y los fondos de
capital de riesgo que se encuentren interesados en el desarrollo de soluciones disruptivas en
la educacion de manera virtual.

= Conectividad e infraestructura: Google y Microsoft como referentes tecnoldgicos pueden
garantizar el acceso a las plataformas y redes digitales.

5.4.3 Casos de cooperacion a nivel internacional y nacional

A nivel internacional:

= En Suiza las oficinas de transferencia de tecnologia en las universidades facilitan la
competencia de tareas, para que los cientificos se enfoquen en la investigacion mientras
gestionan la cooperacion de socios industriales y la obtencion de patentes. Aunque este

proceso suele dar resultados, las spin-offs dentro de la universidad puede ser una alternativa
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mas efectiva, ya que permite a los investigadores adoptar los beneficios de su trabajo y
optimizar la comercializacion de los resultados (Arvanitis et al., 2008).
Recursos y Tecnologia (alianza estratégica): las tecnologias y las finanzas son recursos
fundamentales para progresar en el desarrollo del desempefio Medio ambiente — Social-
Gobernanzas (por sus siglas en inglés ESG) las empresas con un desempefio al en ESG
pueden considerarse mds responsables y sostenibles lo que puede cautivar inversionistas,
mejorar la reputacion y mitiga riesgos operacionales y econdmicas. Al participar en alianzas
estratégicas genera la economia a escala lo que mejora el atractivo del mercado y la
competitividad de las organizaciones o instituciones y ayuda a la adquisicion de mas
financiamiento de capital, con un mercado de capital interno (H. Lin et al., 2025).
Cooperacion IUR (por sus siglas en inglés Industry-University-Research cooperation)
consiste en la ayuda entre industria, instituciones de investigacion e IES para fomentar la
innovacion y el desarrollo tecnoldgico. Esta cooperacion debe ir mas alla de la transferencia
tecnologica, incluyéndose en el proceso de I+D toda vez que una interaccion en conjunto
favorece la transmision del conocimiento. Los institutos de investigacion y las universidades
son clave en la obtencion y difusion del conocimiento, impulsando la competitividad. La
correlacion de investigacion en estas instituciones fortalece la innovacion tecnologica,
abarcando tanto [+D como su comercializacion, este ultimo, desempefiando un papel
importante en llevar la innovacion al mercado (Cui et al., 2022).
De fortalecimiento en la educacion: en enero de 2025, Colombia y Haiti fortalecieron su
relacion bilateral mediante una visita oficial encabezada por el presidente Gustavo Petro y la
Agencia Presidencial de Cooperacion Internacional de Colombia. En Jacmel, Haiti, se
firmaron memorandos de entendimiento en seguridad, educacion y comercio, consolidando
los acuerdos previos del Consejo Binacional en Riohacha. Esta cooperacion incluye el
impulso a proyectos de seguridad alimentaria y asistencia humanitaria, reafirmando el
compromiso de ambos paises con la integracion regional y el desarrollo sostenible (Agencia
Presidencial de Cooperacion Internacional de Colombia - APC Colombia, 2025).
De tecnologia y educativa: en diciembre de 2024, la Agencia Presidencial de Cooperacion
Internacional de Colombia (APC Colombia) realizo el evento “Alianzas con Resultados”,
donde se destacaron los logros en cooperacion educativa y tecnologica. En el marco del
Sistema Nacional de Cooperacion Internacional de Colombia (SNCIC), se canalizaron
recursos por 2.900 millones de dolares en sectores clave, incluyendo la educacion. Se resalto

el fortalecimiento de la educacion en regiones prioritarias mediante 18 donaciones en especie
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por més de 20.692 millones de pesos y la implementaciéon de mecanismos innovadores de
financiamiento con aliados internacionales. Ademas, Colombia fue reconocida por el
Programa Iberoamericano para el Fortalecimiento de la Cooperacion Sur-Sur (PIFCSS) por
su liderazgo en la cooperacion académica con mas de 311 programas ejecutados en 2024
(Agencia Presidencial de Cooperacion Internacional de Colombia - APC Colombia, 2024a).
Cooperacion 'y Proyectos en Desarrollo: la Agencia Presidencial de Cooperacion
Internacional de Colombia (APC Colombia) anuncié la ampliacion del plazo para presentar
proyectos en el marco de la VI Comision Mixta de Cooperacion Cultural, Educativa,
Deportiva y del Turismo con Paraguay, permitiendo a instituciones académicas y
organizaciones presentar propuestas hasta enero de 2025. Este programa busca fortalecer la
educacion mediante el intercambio de conocimientos y tecnologia, promoviendo la
capacitacion y la instalacion de capacidades en entidades colombianas. Las iniciativas
seleccionadas estaran alineadas con la Estrategia Nacional de Cooperacion Internacional
(ENCI 2023-2026) y contribuiran al desarrollo sostenible del sector educativo en Colombia
(Agencia Presidencial de Cooperacion Internacional de Colombia - APC Colombia, 2024b).
Cooperacion Sur - Sur y triangular: Cooperacion Centro de Ciencia y Tecnologia de
Antioquia (Colombia) e Instituto Nacional de Tecnologia Industrial (INTI). Implementar en
empresas argentinas el ‘“Programa Emplanta” que permita mejorar la productividad y
competitividad. Implementar en Instituciones Educativas colombianas el abordaje integral
técnico-educativo del programa (Cancilleria de Colombia, 2022).
Transferencia tecnoldgica: en emprendimiento y la empleabilidad en los sectores productivos
para la sostenibilidad. Encargados: SENA (Colombia) y Escuela especializada en ingenieria
(entidad salvadorefia). “Fortalecer y mejorar la formacién académica y formacion para el
trabajo de los docentes de ambas instituciones que conduzca el emprendimiento y la
empleabilidad” (Cancilleria de Colombia, 2022).
Transferencia de conocimiento: proyecto de Cooperacion Educativa en Ciencia y Tecnologia
entre COLCIENCIAS- Ahora Minciencias (Colombia) y Secretaria Nacional de Ciencia y
Tecnologia (SENACYT) (Guatemala). Transferir conocimiento y fomentar en los jovenes
guatemaltecos de centros educativos poder desarrollar su conocimiento en temas afines con
la tecnologia, la ciencia y la innovacion, lo que es de utilidad para sembrar una cultura de
investigacion cientifica (Cancilleria de Colombia, 2022).
Financiero: el Fondo "La Educacion No Puede Esperar" (ECW) ha asigno para el 2023 mas

de 28 millones de ddlares para fortalecer la educacion en Colombia. Este programa, brinda
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acceso a entornos de aprendizaje seguros, apoyo psicosocial y estrategias para la inclusion
educativa (Ministerio de Educacion Nacional, 2023).
Capacitacion: En 2022 se efectu6 la estrategia “Maestros y Escuelas que Inspiran™ a través
de operaciones de capacitacion, desarrollo profesional docente y fortalecimiento
Institucional, con 8.000 docentes y directivos, en 35 en educacion universitaria. Por otro lado,
se incluy6 en el Programa Tutorias para la formacion y aprendizaje integral logrando articular

el trabajo de jovenes estudiantes universitarios (Ministerio de Educacién Nacional, 2025).

A nivel nacional:

Ventures Capital: La Universidad Pontificia Bolivariana (UPB) y la Universidad Eafit han
consolidado el ecosistema emprendedor en Colombia con iniciativas de venture capital para
apoyar startups. Por una parte, la UPB lanza Ventures, un fondo de US$2 millones que
financia proyectos en Edutech (por sus siglas en inglés: Educational Technology) que permite
la estudio y la aplicacién de tecnologias en la educacion para mejorar el ensefanza y el
aprendizaje; y Fintech (por sus siglas en inglés Financial Technology), esta se enfoca en la
aplicacion de tecnologia para mejorar y modernizar los productos financieros en los que se
incluye, los pagos electronicos, criptomonedas, financiamiento en linea, banca digital y
seguros especializados en la tecnologia, asi como emprendimientos universitarios; y, por otro
lado, la universidad Eafit presentara el centro On Going, que invertira en startups de
estudiantes y egresados, brindando ademas herramientas para su crecimiento. Estas
iniciativas reflejan el avance del smart capital, donde las universidades no solo financian,
sino que brindan apoyo académico y conexiones estratégicas (Cano, 2024).

Los agentes de apoyo tecnoldgico: brindan soporte técnico de redes en instituciones
educativas gestionan la infraestructura tecnologica, asegurando el funcionamiento de redes,
servidores y sistemas de aprendizaje. También brindan soporte técnico y colaboran con
docentes para optimizar el uso de la tecnologia en la ensefianza (Premios Everis, 2023).
Premios Innova (Premios y reconocimientos):

SUPERBRIX S.A. obtuvo el reconocimiento de Mentalidad y Cultura por su valiosa
dedicacion con la [+D+i, su participacion en programas de reconocimiento en el ecosistema
innovador y su gestion de la innovacion a través de publicaciones, premios y foros.

El Grupo Meiko S.A.S. fue reconocido en la categoria de Innovacion en Servicios por su
proyecto “Hacer Visible lo Invisible”, que utiliza herramientas tecnologicas para contribuir

en la investigacion de los diferentes mercados en el sector de consumo masivo.
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5.4.3 Banco potencial de enlaces para consultar las diferentes modalidades de

cooperacion y alianzas

Este banco de enlaces refuerza lo mencionado en el apartado anterior sobre cooperacion y
alianzas estratégicas para tener en cuenta a la hora de llegar a implementar tecnologias asociadas al
metaverso en el AVA, proporcionando acceso a fuentes clave de financiamiento, tecnologia y
formacion: (Ver Anexo T)

Conclusiones y recomendaciones de la cooperacion y alianzas estratégicas

La transformacion de la educacion virtual depende en gran medida de la cooperacion
internacional y las alianzas estratégicas, las cuales permiten el acceso a tecnologias emergentes y
fortalecen la infraestructura de los Ambientes Virtuales de Aprendizaje (AVA). En Colombia, la
Direccion de Cooperacion Internacional y el Sistema Nacional de Cooperacion Internacional han
impulsado iniciativas que vinculan actores nacionales e internacionales en proyectos de innovacion
educativa (Decreto 603, 2022). Las diferentes modalidades de cooperacion, como la cooperacion
técnica, financiera y en especie, han facilitado el desarrollo de plataformas digitales y el acceso a
capacitacion especializada. Asimismo, las alianzas con empresas tecnologicas y universidades han
permitido la integracion del metaverso en la educacion superior, generando entornos inmersivos que
potencian el aprendizaje (Ministerio de Comercio Industria y Turismo MINCIT, 2023).

La cooperacion internacional y las alianzas estratégicas desempefian un papel crucial en la
implementacion del metaverso en la educacion, ya que proporcionan acceso a tecnologias avanzadas,
financiamiento y capacitacion especializada. Ejemplos como la Cooperacion IUR y las iniciativas de
transferencia tecnoldgica han demostrado que la colaboracion entre gobiernos, universidades y
empresas tecnologicas favorece la innovacion educativa (Cui et al., 2022).

A pesar de los avances en cooperacion internacional, el éxito en la implementacion de
tecnologias asociadas al metaverso en los AVA depende de la alineacion de estas iniciativas con las
necesidades y planes nacionales de desarrollo. Las alianzas entre universidades, como la UPB y
EAFIT, han demostrado ser clave para compartir experiencias, infraestructuras y transferencia de
conocimientos permitiendo que estas nuevas tecnologias puedan ser implementadas de manera mas
efectiva y sostenible en entornos educativos (Cano, 2024).

Recomendaciones

Es esencial fortalecer la integracion de las universidades con empresas tecnologicas y fondos

de inversion para consolidar ecosistemas de innovacion en educacion virtual. Estrategias como la

participacion en redes de venture capital (Cano, 2024) y la creacion de spin-offs dentro de las
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universidades pueden fomentar el desarrollo de soluciones educativas inmersivas y sostenibles
(Arvanitis et al., 2008).

Se recomienda una mayor articulacion entre las instituciones de educacion superior y las
entidades gubernamentales encargadas de la cooperacion internacional (Departamento Nacional de
Planeacion, 2022), garantizando que los recursos asignados se destinen a proyectos alineados con las
necesidades reales del sector educativo. Para ello, la creacion de un observatorio de cooperacion
educativa digitales podria facilitar la evaluacion y seguimiento de las iniciativas en curso (Fundacion
Princesa de Girona, 2024).

La implementacion del metaverso en la educacion requiere un enfoque colaborativo (Avalos-
Pulcha et al., 2023) en el que la cooperacidn internacional y las alianzas estratégicas sean los pilares

fundamentales para garantizar su viabilidad y sostenibilidad a largo plazo.
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6 CONCLUSIONES, RECOMENDACIONES Y TRABAJOS
FUTUROS

6.1 Conclusiones

El metaverso ha emergido como una tecnologia disruptiva con el potencial de transformar los
Ambientes Virtuales de Aprendizaje (AVA) al permitir experiencias inmersivas y personalizables
que trascienden los modelos tradicionales de ensefianza. Sin embargo, su adopcion en el contexto
educativo no es un simple proceso de digitalizacion, sino una transformacion profunda que implica
cambios en la interaccion, la personalizacion y la accesibilidad del aprendizaje. A través de esta
investigacion, se ha identificado que su implementacion requiere mas que la simple adopcion de
tecnologias inmersivas; es fundamental contar con una infraestructura robusta, personal capacitado y
estrategias pedagdgicas innovadoras que aprovechen su potencial.

Si bien el metaverso ofrece oportunidades para la educacion inmersiva, su implementacion
enfrenta desafios significativos en términos de costos, regulacion y formacion docente. Las
Instituciones de Educacion Superior (IES) deben alinear su marco institucional con estandares para
garantizar que el aprendizaje en entornos virtuales inmersivos sea seguro, accesible y efectivo.
Ademés, la interoperabilidad entre plataformas y la integracion de tecnologias emergentes, como la
inteligencia artificial y el blockchain, juegan un papel clave en la consolidacion de un ecosistema
educativo basado en el metaverso. No obstante, persisten barreras como la resistencia al cambio, la
falta de integracion con plataformas tradicionales y la necesidad de asegurar modelos pedagogicos
que realmente potencien el aprendizaje colaborativo y significativo.

A pesar de estos desafios, la evidencia sugiere que el metaverso puede mejorar la
personalizacion del aprendizaje, el desarrollo de competencias digitales y la interaccion entre
estudiantes y docentes, promoviendo una educacion mas inclusiva y adaptativa. Su éxito dependera
de la capacidad de las IES para evolucionar junto con estas tecnologias y garantizar su adopcion de
manera sostenible y efectiva.

El analisis del AVA del programa Tecnologia de Analisis de Costos y Presupuestos — Virtual
ha permitido identificar tanto sus avances como las areas de mejora en su implementacion. Si bien la
educacion virtual ha progresado con la incorporacion de plataformas como Moodle aun existen
brechas significativas en términos de interactividad, personalizacion del contenido y usabilidad. Los
resultados obtenidos mediante encuestas y entrevistas indican que los estudiantes valoran la
flexibilidad y autonomia que proporciona el AVA, pero también destacan la necesidad de entornos

mas inmersivos que faciliten la colaboracion y el aprendizaje basado en la experiencia.
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Uno de los principales desafios identificados es la falta de capacitacion en herramientas
digitales avanzadas y la limitada interoperabilidad con otras plataformas de educacion virtual, lo que
representa una barrera para la implementacion efectiva del metaverso en los AVA. A pesar de los
esfuerzos institucionales, las IES requieren estrategias mas estructuradas para garantizar que estos
entornos sean intuitivos, accesibles y colaborativos. La flexibilidad de acceso a contenidos y la
integracion de experiencias inmersivas pueden marcar la diferencia en la evolucion de estos espacios
hacia modelos mas interactivos y dindmicos.

No obstante, la transicion hacia el metaverso no debe darse de manera abrupta, sino a través
de un enfoque progresivo que garantice la inclusion y equidad en el acceso a estas tecnologias.
Ademas, el fortalecimiento de la conectividad y la adaptacion de los entornos virtuales a diferentes
estilos de aprendizaje son factores determinantes para la adopcion efectiva del metaverso en la
educacion superior. En este sentido, actualizar la infraestructura tecnologica y fortalecer la formacion
docente seran pasos clave para garantizar una experiencia de aprendizaje mas dinamica y efectiva.

La hoja de ruta identifica hitos de proyeccion en el corto, mediano y largo plazo,
estableciendo mecanismos de evaluacion y ajuste continuo, lo que permitié una orientacion en la
formulacion de la estrategia final, la cual demanda una proyeccidén importante que contemple los
avances tecnoldgicos, las necesidades del sector educativo y empresarial, las tendencias en
innovacion y las necesidades particulares de los usuarios. A través de esta investigacion, se ha
disefiado una estrategia con un esquema estructurado que incluye fases de adopcion de la innovacion
tecnologica, modelos de capacitacion y estrategias de financiamiento que permitan la sostenibilidad
del proyecto.

Ademads, se destaca la importancia de la cooperacién, donde alianzas con empresas
tecnologicas, fondos de inversion y otras instituciones educativas pueden acelerar la implementacion
del metaverso en la educacion superior. La sostenibilidad de esta estrategia no solo dependera de su
viabilidad técnica y pedagogica, sino también de la creacion de modelos de financiamiento
innovadores. Alternativas como plataformas de pago por uso, suscripciones a contenidos
especializados y certificaciones con reconocimiento internacional pueden garantizar la
autosuficiencia del proyecto a largo plazo Asimismo, es fundamental establecer alianzas con el sector
empresarial para fortalecer la investigacion y el desarrollo de tecnologias educativas , asegurando un
entorno confiable y accesible dentro del metaverso educativo mediante inversiones en infraestructura
tecnologica y seguridad cibernética.

En el contexto del programa Tecnologia de Analisis de Costos y Presupuestos — Virtual, la

asignatura "Introduccioén al Area Profesional" es un espacio ideal para poner a prueba como el
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metaverso puede mejorar el aprendizaje en el AVA. El contenido de la esta asignatura busca que los

estudiantes se familiaricen con su campo de formacion y con la responsabilidad al tener calidad de

estudiante dentro de la universidad, por lo que integrar el metaverso permitiria recrear situaciones

reales del entorno universitario como Bienestar universitario; y empresarial, como el analisis

financiero, la gestion presupuestal y la toma de decisiones en tiempo real. Al interactuar en AVA

inmersivos, los estudiantes podrian aplicar sus conocimientos en escenarios practicos,

proporcionando una comprension mds profunda de los conceptos y tecnologias fortaleciendo sus

habilidades en resolucion de problemas. En este sentido, el uso del metaverso en "Introduccion al

Area Profesional no solo haria la ensefianza més interactiva y dinimica, sino que también prepararia

mejor a los estudiantes para enfrentar los retos del sector financiero en un ambiente cada vez mas
digitalizado.

Por otro lado, la simulacion de escenarios profesionales dentro del metaverso permitiria a los
estudiantes desarrollar competencias practicas en otras asignaturas aportando en el analisis financiero,
de costos y presupuestos mediante experiencias inmersivas, tales como la resolucion de casos
empresariales en tiempo real, la interaccion con entornos virtuales de toma de decisiones y la
colaboracion en proyectos con avatares personalizados. Estos resultados contribuirian a un
aprendizaje mds significativo y alineado con las exigencias del mercado laboral, demostrando que la
integracion del metaverso en los AVA puede mejorar la calidad de la ensefianza y la preparacion de
los futuros profesionales del sector financiero.

Finalmente, la estrategia de innovacion posicionara a las IES un referente de innovacion
tecnologica educativa, permitiendo la consolidacion de un modelo de aprendizaje que integra lo
dindmico y adaptativo de acuerdo con las necesidades pedagogicas, didacticas, de las actuales y
futuras generaciones. La profundidad del estudio y el enfoque estratégico aseguran que los hallazgos
no solo sean aplicables al ITM, sino que pueda interesarle otras instituciones como modelo para

innovar en educacion virtual, fortaleciendo el desarrollo de AVA inclusivos, inmersivos y accesibles.

6.1.1 Contraste con la literatura revisada

Los resultados muestran coherencia con el marco tedrico y permiten confirmar, ajustar o
ampliar lo sefialado en estudios previos. Un primer hallazgo fue la falta de capacitacion docente en
el uso de herramientas digitales avanzadas, desafio que coincide con Garcia Fallas et al., (2014)
quienes destacan la necesidad de acompafiamiento pedagogico, y con Ozturk & Yoon, (2025), que

subrayan la formacion como requisito para entornos inmersivos. También se evidencio la relevancia
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de contar con infraestructura tecnoldgica solida y accesible, en linea con la UNESCO, (2022), que
advierte sobre la conectividad y los recursos como barreras para una educaciéon equitativa. No
obstante, el caso del ITM anade que estas limitaciones no son solo técnicas, sino también sociales,
pues las diferencias economicas entre estudiantes amplian la brecha digital.

La investigacion también evidencid resistencia al cambio y poca integraciéon pedagdgica
como barreras clave. Este hallazgo difiere de Ramos Galarza, (2020), quien resalta sobre todo los
altos costos de implementacion. En el caso del ITM, aunque los costos influyen, se concluye que los
obstaculos culturales e institucionales pesan mas en la adopcion del metaverso, ofreciendo asi una
perspectiva distinta a la discusion académica. En cuanto al potencial del metaverso, los resultados
confirman lo sefialado por De la Hoz Franco etal., (2019): la inmersidn motiva y mejora el
aprendizaje. También coinciden con Solis-Mazén et al., (2025), quienes destacan su utilidad para
formar profesionales mediante la simulacion de escenarios laborales.

La estrategia propuesta en este estudio confirma lo planteado por Mejia Mejia et al., (2019)
sobre la importancia de alinear los marcos institucionales con estandares internacionales para un uso
seguro de los entornos virtuales. Sin embargo, amplia la discusion al proponer cooperacion
interinstitucional y modelos de financiamiento sostenibles, aportes originales que enriquecen el

debate sobre la integracion del metaverso en la educacion superior.

6.1.2 Alcances y limitaciones metodologicas

El trabajo se desarroll6 en el programa Tecnologia en Analisis de Costos y Presupuestos —
Virtual del ITM. Este contexto permitié profundizar en un caso especifico y extraer conclusiones
directamente ligadas a la realidad institucional. El enfoque delimitado facilito hallazgos claros y
aplicables a la asignatura, aunque también abre la opcion de ampliar la estrategia a otras areas y a
mas estudiantes. La metodologia, de tipo descriptivo y exploratorio, fue 0til para reconocer
tendencias, percepciones y oportunidades en torno al metaverso en los AVA. Aunque no buscod
establecer relaciones causales, si generd bases solidas para futuros estudios con disefios
experimentales o longitudinales que evaluen impactos en el aprendizaje y la permanencia estudiantil.

El tiempo y los recursos disponibles orientaron la investigacion hacia escenarios iniciales,
centrados en una asignatura y en las herramientas tecnoldgicas actuales de la institucion. Esta
delimitacion aseguro la pertinencia de los resultados, pero también abre la posibilidad de ampliar la
cobertura e incorporar nuevas soluciones inmersivas en fases posteriores. Para la recoleccion de

informacién se usaron encuestas y entrevistas, lo que permitid captar percepciones valiosas de
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estudiantes y docentes. Aunque se trata de visiones subjetivas, ofrecen una lectura util del contexto y

pueden complementarse en el futuro con datos cuantitativos mas amplios.

6.2 Recomendaciones

A partir de los resultados y del analisis comparado con la literatura, se plantean
recomendaciones agrupadas en cuatro ejes estratégicos. Esta organizacion facilita la conexion entre
los hallazgos del estudio y las acciones sugeridas para integrar el metaverso en los Ambientes
Virtuales de Aprendizaje del ITM.

Formacion y cultura digital

Un hallazgo central fue la escasa capacitacion docente en herramientas digitales y la
resistencia cultural al cambio. Frente a ello, se recomienda fortalecer la formacion en tecnologias
inmersivas, como Realidad Virtual y Realidad Aumentada, para que los educadores disefien
experiencias mas dinamicas. Esta propuesta coincide con (Abdo-Salloum & Al-Mousawi, 2025),
quienes resaltan la importancia de la actualizacion continua en competencias digitales para impulsar
la innovacion educativa. Ademas, se plantea implementar procesos de sensibilizacion que reduzcan
la resistencia institucional y favorezcan la apropiacién cultural del metaverso.

Infraestructura tecnologica

El estudio mostrd que la baja conectividad, la falta de interoperabilidad y los riesgos de
seguridad limitan el uso del metaverso en los AVA. Se recomienda invertir en infraestructura
tecnoldgica: servidores potentes, redes 5G y sistemas de autenticacion seguros. Estas mejoras
facilitaran la integracion del metaverso y optimizaran la experiencia del usuario. Lnenicka et al.
(2024) también resaltan la importancia de contar con plataformas confiables y estables para garantizar
la calidad de la educacion inmersiva.

Gestion institucional y alianzas estratégicas

Los resultados evidenciaron la necesidad de articular el proyecto con politicas institucionales
y de impulsar la cooperacion interinstitucional. Se recomienda que el ITM formule lineamientos de
innovacion educativa que integren el metaverso en sus planes estratégicos. También se sugiere
fomentar alianzas con universidades, empresas tecnologicas y organismos internacionales para
acceder a recursos, asesoria y experiencias exitosas. Kshetri etal., (2024) destacan que la

cooperacion acelera la transformacion tecnoldgica en la educacion.

207



:.i rM Estrategia de una innovacion educativa con tecnologia asociada al metaverso en el Ambiente Virtual
Institucién Universitaria de Aprendizaje del programa Tecnologia de Andlisis de Costos y Presupuestos-Virtual del Instituto
Tecnologico Metropolitano ITM
Sostenibilidad y financiamiento
La investigacion mostro que la sostenibilidad econdmica es clave para mantener el metaverso
en la educacion. Se recomienda crear estrategias de financiamiento sostenible con inversion publico-
privada, fondos de capital de riesgo y cooperacion internacional. Cano, (2024) resalta que la adopcion
tecnologica requiere esquemas financieros innovadores. Ademas, se sugiere que el I'TM implemente
el metaverso de forma gradual, en fases de corto, mediano y largo plazo, para no excluir a estudiantes
con limitaciones. Estas acciones orientan la integracion del metaverso hacia un modelo sostenible,

equitativo y replicable en otras instituciones.

6.3 Trabajos futuros

Ante la brecha tecnologica y de conectividad, se propone investigar como garantizar que el
metaverso sea inclusivo para estudiantes con distintas condiciones socioecondmicas y necesidades
educativas especiales. Esto exige no solo infraestructura adecuada, sino también entornos disefiados
bajo criterios de accesibilidad universal, evitando que la innovacion educativa profundice
desigualdades (Rafi et al., 2025).

Dado que los AVA aiin muestran limitaciones en personalizacion e interactividad, se plantea
el desarrollo de modelos pedagdgicos con inteligencia artificial integrada al metaverso. Estos
permitirian experiencias de aprendizaje adaptativas y ajustadas a cada estudiante, aportando
innovacion frente a los modelos tradicionales y coherencia con la literatura que destaca la
convergencia de tecnologias emergentes en educacion (Peng et al., 2024).

Debido al caracter exploratorio del estudio, se evidencia la falta de investigaciones
longitudinales que midan el impacto real del metaverso en los resultados de aprendizaje. Se propone
como linea de trabajo la evaluacion de su efectividad en términos de rendimiento académico,
satisfaccion estudiantil y desarrollo de competencias digitales, mediante metodologias comparativas
y de seguimiento (Ozturk & Yoon, 2025). Esto permitiria consolidar un conocimiento empirico que
valide su potencial en contextos reales.

Aunque existe interés institucional, aiin no se han definido normativas claras que regulen el
uso del metaverso en la educacion superior. Se plantea investigar los retos legales, éticos y
regulatorios vinculados con la proteccion de datos, propiedad intelectual, accesibilidad e
interoperabilidad. Esta linea puede orientar a las instituciones en la formulacion de politicas que

promuevan una adopcion responsable y sostenible.
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