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PRESENTACION

Este libro es resultado del proyecto de investigacion denominado Aprendizaje de
la gestion tributaria con mediacion tecnoligica en estudiantes de la Facultad de Ciencias Contables,
Econdmicas y Administrativas de la Universidad de la Amazonia, en este sentido se realizé
una minuciosa exploracion de las nuevas tecnologias que han permeado los
procesos de ensefianza en las ciencias administrativas y contables.

Desde esta Optica, se presentan los aspectos esenciales de la tradicién educativa y
las nuevas posibilidades mediante la inclusién de recursos tecnolégicos. En este
sentido, en el primer capitulo se exploran los aspectos relacionados con la realidad
virtual y su articulacién como herramienta didactica que permite fomentar
experiencias de aprendizaje inmersivas y envolventes con escenarios inimaginables
porque los ambientes virtuales permiten fomentar el aprendizaje mediante
situaciones vivenciales.

En el capitulo siguiente se aborda lo concerniente a la interacciéon entre
gamificacién y metaverso como insumo relevante para la transformacion de la
teorfa empresarial, mediante aventuras multidimensionales e interactivas relevantes
en lo referente a la formacion del talento humano y no solamente como prop9sito
educativo que fomenta la experiencia empatica y personalizada para construir
nuevas trayectorias desde un aprendizaje significativo.

Acorde con lo planteado, en el tercer capitulo se aborda lo relacionado con el
enfoque educativo STEAM vy su inclusion en los procesos de formacién del
estudiante universitario; razén por la cual, se considera que este enfoque es
relevante para la configuracion de planes de estudio integrados con realidades y
contextos particulares. Debido a su alto potencial en el entorno educativo, se
destaca suaporte especialmente enlo concerniente al desarrollo de competencias.

En coherencia con lo presentado, se considera que este libro es una invitacion a
cocrear el futuro de la educacion especialmente en las Ciencias Administrativas y
Contables, mediante la exploracién de gamificacion, el metaverso y la realidad
virtual para incidir favorablemente en actividades de ensefianza y aprendizaje; la
razon por la cual se concibe que las tecnologias tienen un alto potencial en el
entorno educativo dada la facilidad de interaccion y adaptacion a las necesidades
que implican la formacion de profesionales que puedan asumir su rol en entornos
dindmicos con habilidades interdisciplinarias y competencias digitales que
permitan potenciar la innovacion, el trabajo colaborativo y el pensamiento critico.
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1.1. Resumen

La realidad virtual (RV) se ha convertido, en el ambito universitario, en el
componente fundamental para potenciar la educacion superior, a través, en
especial, del aprendizaje experiencial, en el que tanto profesores como
estudiantes estan accediendo a las ventajas que dicha integracion les
proporciona. Esto dltimo lo confirmen diferentes investigaciones
realizadas en los ultimos cinco afios. El compromiso y la indagacion son, en
este sentido, elementos clave para el beneficio que la realidad virtual puede
ofrecer en la enseflanza universitaria, dado que fomenta, al mismo tiempo,
avances continuos en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Este analisis
tiene como objetivo mostrar como la realidad virtual ha transformado la
enseflanza superior concebido como una oportunidad para ampliar
horizontes y abordar lagunas, aunque existen todavia muchos caminos que
recorrer para mejorar y avanzar. Para ello se adopt6 una metodologia que
contempl6 50 articulos cientificos que proceden de fuentes reconocidas
como Science Direct, Web of Science, Sciclo, Readalyc y Google
Academico. En este sentido se puede afirmar que la realidad virtual tiene
efectos positivos en diferentes areas de la educacion universitaria, eviden-
ciadas por diferentes investigaciones, de ahi que se pueda aseverar que la
realidad virtual, como herramienta que debe formar parte de una buena
gestién educativa y un compromiso colectivo de innovacion, tiene que ser la
clave para transformar la enseflanza superior, construyendo as{ una
educacion universitaria mds equitativa, inclusiva y sostenible, marcada por
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Pag. 9



las tecnologfas innovadoras que modifican, a su vez, las formas de
enseflanza-aprendizaje, para equipar a las nuevas generaciones con las
habilidades requeridas para afrontar eficazmente los cambiantes desaffos
del mundo digital.

Palabras clave. Realidad virtual, educacion, educacion superior.
Abstract

Virtual reality (VR) has become, within the university context, the funda-
mental component to enhance higher education, particularly through
experiential learning, where both teachers and students are accessing the
advantages provided by this integration. This is confirmed by various
research studies conducted in the last five years. Commitment and inquiry
are, in this sense, key elements for the benefits that virtual reality can offerin
university teaching, as it fosters continuous advancements in the teaching-
learning process. This analysis aims to demonstrate how virtual reality has
transformed higher education, conceived as an opportunity to broaden
horizons and address gaps, although there are still many paths to improve
and progtess. To achieve this, a methodology was adopted that included 50
scientific articles from reputable sources such as Science Direct, Web of
Science, Scielo, Readalyc, and Google Scholar. In this regard, it can be
asserted that virtual reality has positive effects in different areas of univer-
sity education, as evidenced by various research studies, hence affirming
that virtual reality, as a tool that must be part of effective educational
management and a collective commitment to innovation, should be the key
to transforming higher education. This will build a more equitable, inclu-
sive, and sustainable university education, characterized by innovative
technologies that, in turn, modify the forms of teaching and learning,
equipping new generations with the skills required to effectively tackle the
changing challenges of the digital world.

Keywords. Virtual reality, education, higher education.
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Introduccion

La realidad virtual (RV) surge de la conjuncién de distintas nociones,
tecnologias y principios que se agrupan para formalizar una expe-
riencia coherente y al mismo tiempo intrigante de conceptos antago-
nicos: el real y el virtual. No obstante, su definicién radica en la con-
juncion de estos términos que en principio son antagénicos en una
experiencia inmersiva e interactiva, la realidad, que proviene del latin
'realitas’, significa lo verdadero y existente; lo virtual, del latin 'virtua-
lis', es lo no real pero potencialmente realizable; y esta conjuncion es
la que se establece entre el usuario y la computadora que le permite
llevar a cabo unas experiencias digitales que desaffan las maneras tra-
dicionales de percibir e interactuar, lo que constituye un elemento
central de la realidad virtual, todo lo considerado como la realidad, la
inmersion y la interactividad como principios clave para entender su
esencia, es decir, la inmersion del ser humano en un entorno que simu-
la ultimamente la realidad y le permite interactuar de forma significa-
tiva con objetos virtuales.

Recientemente, la realidad virtual (RV) ha suscitado una notable aten-
cion por la capacidad inmersiva y de conexion sensorial dirigida a sus
usuarios desde su aparicion inicial y hasta la fecha, la RV ha sido utili-
zada en distintas situaciones, desde el entretenimiento audiovisual, el
entrenamiento profesional o las simulaciones de vuelo, hasta las tera-
pias de rehabilitacién para la medicina en general, asi como llegar a
tener un efecto en los diferentes niveles de la educacion, a pesar de
sus multiples usos, no existe una definicion comunmente aceptada y
una estandarizacion clara de la misma, lo que ha propiciado diferen-
tes comprensiones del término, al analizar las definiciones ofrecidas
por diferentes autores sobre RV, se refuerza el hecho del uso de tec-
nologia computacional y de la creacién de entornos tridimensionales
donde la interaccion genera la ilusiéon de inmersion, al tiempo que
subraya la importancia de generar estimulos sensoriales y de la ejecu-
cion de los movimientos por parte del usuario. Sin embargo, y segiin
Gonzalez, et al., (2022),1a RV es la ilusion de la participacion en un
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entorno simulado o sintético, en vez de ser una observacion externa;
la tecnologia se basa en pantallas tridimensionales estereoscopicas en
las que se detectan y se producen los movimientos de la cabeza y de
los sujetos.

La Realidad Virtual (RV) surge y se reconoce como una tecnologia
innovadora que tiene el potencial de transformar los procesos rela-
cionados con la ensefanza y el aprendizaje en diversos contextos
educativos, en un mundo donde las nuevas tecnologias estan cada vez
mas integradas en la vida cotidiana, la RV se presenta como una
herramienta que trasciende la transmisién de informacion, ofrecien-
do experiencias inmersivas y participativas que pueden enriquecer
significativamente el proceso educativo. Segun Magallanes (2021), la
realidad virtual se caracteriza como la vanguardia en la conexion
entre individuos y sistemas informaticos, posibilitando una interac-
ci6on directa con entornos artificialmente creados que tienen la finali-
dad de estimular los sentidos humanos, esta capacidad de generar
ilusiones a nivel cerebral y crear una sensacioén de participacion direc-
ta en el entorno virtual es una de las caracteristicas distintivas de la
RV.

En la actualidad, es comun encontrar aplicaciones de RV en diferen-
tes ambitos educativos, desde la educacion formal en aulas fisicas
hastala educacién no formal y la educacion especial, las posibilidades
que ofrece la RV son diversas y prometedoras desde la simulacion de
entornos complejos hastala creacion de experiencias interactivas que
estimulan multiples sentidos del usuario, en el ambito educativo, la
RV se utiliza para crear experiencias de aprendizaje analégicas que
imitan la realidad contextual del tema a ensefiar, complementando asi
el trabajo en el aula. Como sefnalan Angulo-Mendoza, Lewis, Plante y
Brassard (2023), desde simulaciones de laboratorio hasta recorridos
virtuales por museos y sitios histéricos, la RV ofrece oportunidades
unicas para la exploracion y el descubrimiento.

La RV esta transformando la educacion superior al ofrecer entornos

inmersivos que fomentan el aprendizaje activo, la creatividad yla cola-
boracién, como lo sefialan Chavez-Ramirez, Rojas Delgado, Antico-
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na Valderrama y Chavez Ramirez (2021), conforme progresamos, es
esencial continuar investigando cémo estas tecnologfas pueden ser
perfeccionadas para enriquecer la experiencia educativa y desarrollar
habilidades que permitan a los estudiantes afrontar los desafios del
siglo XXI, desde un enfoque metodolégico, la exploracion de la lite-
ratura ha sido esencial para entender cémo la realidad virtual ha evo-
lucionado y ha influido en la educaciéon superior. En este sentido,
Caballero-Garriazo, Rojas Huacanca, Sainchez Castro y Lazaro Agui-
rre (2023) destacan un aumento considerable en la investigacion del
tema, especialmente dirigido hacia campos como la medicina, cien-
cias dela computacion, ingenierfa y arte.

La realidad virtual es una alternativa tecnologica prometedora con el
potencial de elevar y mejorar las didacticas en el ambito de la educa-
cion superior. De acuerdo con Garzon-Quiroz, Alava y Sarango
(2023) plantean que se pretende superar las restricciones de los enfo-
ques convencionales mediante la creacion de ambientes inmersivos
que fomentan la participacion estudiantil, estimulan la creatividad y
fomentan el desarrollo de competencias practicas, la propuesta de
implementar la realidad virtual en las aulas busca aprovechar sus ven-
tajas para potenciar el rendimiento académico, incentivando a los
estudiantes para que asuman un papel activo en la construccion de su
propio aprendizaje, en este sentido, Agurto-Cabrera y Guevara-
Vizcaino (2023) enfatizan la importancia de proporcionar una sélida
preparacion y entrenamiento alos educadores, junto con la inversion
en infraestructura y tecnologia, como pilares fundamentales para
asegurar el triunfo de esta novedosa estrategia dentro del ambito edu-
cativo.

La realidad virtual y el aprendizaje colectivo son propuestas funda-
mentadas o como instrumentos estratégicos dentro de un contexto
educativo actual en que las tecnologias digitales han catalizado la
transformacién de los modelos educativos tradicionales, puesto que
han sacado a la luz las desigualdades sociales y han dejado de mani-
fiesto la necesidad de una colaboracién total en el mismo seno de las
Comunidades Educativas, como apuntan Lugo, Loidcono, Brito e
Ithurburu (2022), la UNESCO enfatiza la importancia de las compe-
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tencias digitales para la vida escolar y profesional, y diferentes estu-
dios reflexionan alrededor de los vertiginosos resultados positivos en
la innovacién docente que soportan los instrumentos digitales crea-
dos a partir de la digitalizacion. Sin embargo, también son bien cono-
cidas las consecuencias negativas que las tecnologfas digitales pueden
aportar, porlo que el papel de los docentes enla orientacién de un uso
ético y eficaz de la tecnologia es extremadamente importante, en un
entorno en transformacion, el mismo que ha dejado sin educacién a
millones de estudiantes la pandemia, el desarrollo de competencias
digitales que faciliten la continuidad del aprendizaje es importante,
sobre ello, Micaletto-Belda y Martin-Herrera (2023), plantea que las Comu-
nidades Virtuales de Aprendizaje son una respuesta innovadora que
favorece la colaboracion, la adquisicion del aprendizaje y que prepara
paraun mundo laboral en cambio permanente.

Figural.
Las tecnologias avanzadas en la actnalidad.
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3. Materiales y Métodos

El presente capitulo se elaboré mediante la adopciéon de dos enfo-
ques: el exploratorio y el descriptivo, dentro de una perspectiva meto-
dolégica cualitativa, el principal propésito es destacar los beneficios
que ofrece la Realidad Virtual (RV) en las dinamicas educativas, sefia-
lar las deficiencias tedricas actuales y trazar posibles direcciones para
investigaciones futuras, la investigacion exploratoria busca compren-
der "qué esta ocurriendo", explorar "nuevos conocimientos" y eva-
luar los fendmenos desde una perspectiva novedosa, este método
simplifica la formulacién de hipotesis, las cuales actian como un
punto de partida para investigaciones mas detalladas sobre el tema en
cuestion, como explican De Mora Litardo, Sobenis Cortez, Monar
Alvarez y Fabre Mera (2023), la investigacion exploratoria se realiza
para resaltar los aspectos fundamentales de un problema establecido.

El propésito de la investigacion descriptiva se orienta a entender las
situaciones, practicas y mentalidades predominantes mediante una
descripcion minuciosa de las acciones, elementos, procedimientos y
personas relacionadas, como indican Hernandez-Suarez, Gamboa
Suarez y Prada Nufiez (2021), proporcionar datos exactos sobre el
entorno en el que se llevan a cabo las situaciones, fenémenos o even-
tos bajo investigacion es fundamental. L.a metodologia cualitativa de
investigacion se enfoca en obtener una comprension detallada de un
fenémeno en su contexto natural, a diferencia de la investigacion
cuantitativa, que se concentra en el aspecto "qué", la cualitativa se
interesa por el "por qué", fundamentandose en la recopilacion de
datos no numéricos, como lo explican De la Roche, Valencia Estupi-
nany Apraez Pulido (2021).

Se emplearon bases de datos como recursos para examinar los benefi-
cios de la Realidad Virtual y suimplementacion en el entorno educati-
vo, su desarrollo a lo largo de la historia y las areas en las que atn se
requiere mas investigacion. La busqueda de referencias se realizé en
plataformas reconocidas como Science Direct, Web of Science, Scie-
lo, Readalyc y Google Académico, seleccionando 50 articulos rele-
vantes para este capitulo, Explorar interrogantes particulares acerca
de cémo se implementa la Realidad Virtual (RV) en la educacion,
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analizar la evolucién del empleo de la Realidad Virtual en la Educa-
cion Superior, identificar carencias tedricas y delinear posibles direc-

ciones futuras de investigacion en este campo. El periodo de busque-
da abarcé los afios 2020 a 2024.

El anilisis de los documentos se realizo siguiendo un proceso en
cinco etapas, en primer lugar, la busqueda y estructuraciéon de docu-
mentos haciendo uso de las bases de datos referidas. Posteriormente,
se realiz6 una categorizacion especifica y detallada de los datos reco-
gidos. A continuacion, se valoraron las referencias bibliograficas,
seleccionandolas en funcién de su relevancia, el contenido seleccio-
nado fue leido a profundidad extrayendo elementos para el analisis,
patrones e ideas ttiles para el desarrollo del estudio. Por ultimo, en la
quinta etapa, se elabord el documento que incluye la informacion
recolectada y analizada.

4. Resultados

La inclusiéon de herramientas digitales en los procesos educativos es
un proceso esencial en el aprendizaje de los estudiantes, De este
modo, Olart (2022) sostiene que estas herramientas, que incluyen la
educacion hibrida, brindan una valiosa oportunidad para potenciar la
comprension y aplicacion de habilidades que demandan precision
motriz, la investigaciéon académica respalda la efectividad de la ins-
truccion utilizando entornos virtuales, resaltando su habilidad para
mejorar la participacion y cooperacion de los estudiantes, experimen-
tos revelan que la utilizacion de realidad virtual y aumentada incide de
manera favorable en el quehacer educativo y el aprendizaje, influyen-
do también en la actitud hacia la educacion. Por lo tanto, se evidencia
una creciente demanda de incorporar estas tecnologias en la educa-
cion con el fin de mejorar la cualificacion profesional, en este escena-
rio, Rey-Henao, Herrera Barreto y Cortes Rodriguez (2023) plantean
que el estudio actual tiene como objetivo indagar cémo influyen las
herramientas digitales en el proceso de aprendizaje, utilizando una
metodologia de revision sistematica respaldada por evidencia cienti-
fica recopilada entrelos afios 2020 y 2024.
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¢ Como se ha desarrollado el nso de la Realidad 1V irtnal
en Educacion Superior?

En la implementacién de la realidad virtual se destacan las experien-
cias de aprendizaje inmersivas, la Realidad Virtual (RV) se presenta
como una alternativa emergente con alta funcionalidad en el ambito
educativo, particularmente en la atencién de las necesidades especifi-
cas de apoyo educativo (NEAE), como lo indican Pascual Sevillano,
Pascual Moscoso y Fombona Cadavieco (2020), el aumento en la
prevalencia del TEA en los dltimos afios ha llevado a una mayor aten-
cién y reconocimiento del diagnoéstico, lo que exige respuestas educa-
tivas adecuadas, los estudiantes con Trastorno del Espectro Autista
(TEA) de manera frecuente presentan una aversiéon hacia los cambios
y tienen dificultades para entender la comunicacion no verbal y las
interacciones sociales, se ha comprobado que las TIC, como la Reali-
dad Virtual, son utiles para diagnosticar, intervenir y educar a estos
alumnos, lo que contribuye con mejoras sustanciales en la calidad de
vida.

La Realidad Virtual Inmersiva (RVI) destaca por su realismo y liber-
tad de movimiento, especialmente a través de dispositivos como los
Head Mounted Display (HMD), que son aparatos portatiles con una
pantalla individual en cada ojo del usuario, lo que posibilita la visuali-
zacion del entorno virtual en estereovision, es decir, en tres dimensio-
nes, segiin Souza et al. (2020), esta tecnologia permite una experiencia
mas inmersiva y realista, en el contexto educativo, la fusién de Reali-
dad Virtual y roboética social surge como una tactica con grandes pers-
pectivas, la introduccién de robots en la robética social, al ofrecer
elementos predecibles y controlados, tiene el potencial de mejorar las
habilidades de interaccién social de estudiantes con Trastorno del
Espectro Autista (TEA), enriqueciendo asi la experiencia proporcio-
nada por la Realidad Virtual. Asi mismo, Lorenzo y Pérez (2023) han
demostrado que la Realidad Virtual incide positivamente en los
aprendizajes de estudiantes con TEA. Desde la mejora de habilidades
socioemocionales hasta el desarrollo de la atenciéon y la interaccion,
esta tecnologia ha mostrado resultados prometedores en la educacion
inclusiva.
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La Realidad Virtual Inmersiva (RVI) esta experimentando un notable
auge, tanto en el ambito social como en el terapéutico, desde su desa-
rrollo hasta su integracion, ha ganado una aceptaciéon y popularidad
significativas en la sociedad, convirtiéndose en una intervencion
comun en el ambito médico y rehabilitador, como sefialan Campo-
Prieto., et al. (2021), el principal propdsito es llevar a los usuarios a
experiencias virtuales multisensoriales, ofreciéndoles la sensacion de
estar fisicamente presentes en esos entornos, aunque personas de
todas las edades estan disfrutando de estos entornos inmetsivos, ciet-
tos grupos vulnerables, como los ancianos, han enfrentado dificulta-
des en acceder a estas tecnologfas. Sin embargo, en la actualidad, se ha
presentado un cambio positivo en la percepcion de las personas mayo-
res hacia la tecnologfa.

LLa investigacion respalda la participacion de los ancianos en progra-
mas de ejercicios disefiados con tecnologias de entretenimiento con-
vencionales, lo que ofrece una alternativa asequible y estimulante,
como lo sefialan Navarrete, Rodriguez, Rios y Gomez (2022), recien-
temente, han surgido dispositivos inmersivos disefiados especifica-
mente para rehabilitacién, aunque su complejidad y alto costo pue-
den dificultar su accesibilidad fuera de entornos clinicos especializa-
dos. Por otro lado, los dispositivos de realidad virtual comerciales,
tales como el Oculus Rift, HTC Vive y Samsung Gear VR Headset,
presentan una opcién mas asequible y rentable, con un potencial pro-
metedor en dreas como la salud, la rehabilitacion y el entretenimiento;
de este modo, Machado de Oliveira, Campo Prieto, Cancela Carral y
Rodriguez Fuentes (2021), destacan que la Realidad Virtual Inmersi-
va ofrece un potencial significativo en diversas areas, incluida la reha-
bilitacion de personas mayores y pacientes con enfermedades neuro-
l6gicas como el Parkinson, aunque persisten desafios, como la ciber
enfermedad y la accesibilidad econémica a dispositivos especializa-
dos, los avances en tecnologfa y la creciente aceptacion social sugie-
ren un futuro prometedor para su aplicaciéon en diversos campos
terapéuticos y de entretenimiento.
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El avance tecnolégico ha transformado profundamente la manera en
que concebimos nuestras actividades cotidianas, convirtiéndose en
un pilar fundamental para la evolucion y progreso de la sociedad a lo
largo del tiempo. Acorde con Romero-Velez, Macias Zambrano y
Rosillo Suarez (2022), en esta situacion, la Realidad Virtual inmersiva
se presenta como una herramienta novedosa con la capacidad de
transformar la manera en que se ensefia y se aprende en diferentes
campos, abarcando tanto el ambito educativo como el empresarial, el
Google Cardboard, un dispositivo de realidad virtual de bajo costo, se
posiciona como una puerta de entrada accesible a esta tecnologia, se
trata de un visor de cartén que, junto con un dispositivo moévil, ofrece
experiencias inmersivas y educativas, en un estudio de revision se
propone una nueva manera de proporcionar capacitacion corporati-
va utilizando la Realidad Virtual (VR) mediante el dispositivo Google
Cardboard.

Este método tiene como objetivo optimizar las TIC para abordar
procedimientos laborales que implican situaciones de riesgo o peli-
gro, como lo plantean Balanta, Cabezas, Gémez y Aguja (2021), la
Realidad Virtual inmersiva permite a organizaciones e instituciones
desarrollar simulaciones que faciliten la apropiacion de conocimien-
tos basicos y avanzados sobre sus funciones laborales de manera segu-
ra y eficiente, segun Buitrago-Cortés (2023), no obstante, resulta
esencial desarrollar herramientas eficaces que simplifiquen la transfe-
rencia de habilidades y conocimientos de forma rentable, disminu-
yendo tanto el tiempo como el dinero requerido en la educaciéon con-
vencional. Asi mismo, Calderén-Zambrano, Yanez Romero, Davila
Davila y Beltran Balarezo (2023) destacan que el analisis de las ten-
dencias indica un aumento notable de la Realidad Virtual, con previ-
siones de crecimiento exponencial en los proximos afios, las aplica-
ciones educativas de la Realidad Virtual superan el interés por su uso
recreativo, lo que subraya su potencial para transformar la forma en
que aprendemos y nos capacitamos.
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Figura2.
Uso de gafas de realidad virtual.

o EI 28% de los Latinoamericanos*
ha probado alguna vez gafas de
realidad virtual.
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Nota: Encuesta realizada a 1054 personas con un rango de edad desde los 18 a 55 anos, con smartphone y acceso a
internet, donde la pregunta es 3 Alguna vez ha ntilizado gafas de realidad virtual?, dando como resultado en Colombia del
36% y a nivel Latinoamérica 28%. (Expedia, 2022)

Continuamos con los viajes virtuales. La proliferacion de dispositivos
tecnoldgicos para la digitalizacion de espacios ha simplificado la
creacion y difusion en linea de recorridos virtuales en 360 grados,
estos recorridos, que emplean panoramas equirectangulares, permi-
ten ubicarse en el centro de la imagen y explorar en diversas direccio-
nes, generando una sensacion de estar presente en el lugar represen-
tado, la combinacién de multiples panoramas mediante plataformas
de software adecuadas posibilita que el usuario pueda "navegar" den-
tro del recorrido, ampliando asi su alcance y profundidad, los recorri-
dos virtuales en 360 grados son facilmente accesibles en internety se
pueden experimentar de manera inmersiva con el uso de gafas de
realidad virtual, esta modalidad de representacion se relaciona con los
conceptos de "mundos espejo”, en los cuales la realidad fisica
encuentra su equivalente digital. Al respecto, Nieva Garcfa, Luna
Gonzalez y Arellano Pimentel (2021) explican que los RV360 pueden
ser utilizados con diversos propésitos, desde fines educativos hasta la
promocion turistica o la concientizaciéon ambiental. Ejemplos docu-
mentados incluyen recorridos por sitios histéricos, museos y entor-
nos naturales, asi como instalaciones industriales o educativas.
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La integracion de la realidad virtual en procesos sociales tiene alta
influencia en la comprension y reconocimiento cultural; en tal senti-
do, desde el pionero Museo Arqueolégico Virtual de Herculano hasta
las innovadoras aplicaciones como Gaudi Museum VR y Bosch VR,
la posibilidad de realizar recorridos virtuales nos sumerge en dimen-
siones artisticas y temporales unicas, la interacciéon con obras destaca-
das como las de Vermeer a través de Google Arts y Culture nos trans-
portamas alla de los limites de las galerias fisicas, la creacion de videos
en 360° y la utilizacién de herramientas como RoundMe amplian atin
mas nuestras posibilidades, permitiéndonos explorar museos y obras
desde cualquier lugar. Ademas, Revilla-Carrasco, Murillo Ligorred y
Ramos Vallecillo (2021) explican que la investigacién sobre la percep-
cion del arte mediante la realidad virtual evidencia un cambio para-
digmatico, donde la pasividad se transforma en participacion, y
donde la comprension de las obras se enriquece con la narrativa
secuenciada y temporalizada que ofrece esta tecnologfa, superando
las barreras de la alfabetizacion visual tradicional, en este nuevo pano-
rama, la experiencia artistica se redefine, brindando oportunidades
educativas y perceptivas sin precedentes para estudiantes y amantes
del arte porigual.

Eldesarrollo de habilidades sociales, la realidad virtual es una alterna-
tiva tecnoldgica que se ha implementado en la educacion, cautivando
el interés de la comunidad académica, especificamente, su aplicacion
en la gamificacién y los juegos electronicos ha mostrado un gran
potencial, proporcionando no solo diversion, sino también un
ambiente propicio para el crecimiento de habilidades sociales y cog-
nitivas, investigaciones recientes resaltan como los juegos electroni-
cos, especialmente Second Life, tienen alto impacto en las dindmicas
de aprendizaje, promoviendo competencias fundamentales para el
siglo XXI. De esta manera, Menjivar, Martinez, Rodriguez y Zambra-
no (2021) destacan que el potencial de la realidad virtual para ofrecer
vivencias inmersivas y participativas ha motivado su incorporacion
por parte de los docentes, quienes reconocen su potencial para crear
ambientes de aprendizaje dindmicos y significativos, aunque su
implementacion presenta desafios tecnologicos y costos asociados, la
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realidad virtual se posiciona como un recurso valioso que merece una
atencion mas profunda en la investigacion educativa y pedagogica.

El estudio profundiza en la importancia que las habilidades sociales
tienen en el entorno digital, donde la interaccién entre personas
representa tanto un desafio como una necesidad apremiante, recono-
ciendo estas habilidades como esenciales para la interaccion social, se
subraya su papel crucial en la resolucion de problemas y el fortaleci-
miento emocional. Por ende, Elizalde, Garcia, Gonzalez y Rodriguez
(2021) sefialan que queda claro que las habilidades sociales no solo
son pertinentes en contextos fisicos, sino que su aplicacion en entor-
nos virtuales es crucial para el éxito del proceso de ensefianza-
aprendizaje.

Entornos de aprendizaje colaborativo, las tecnologias de realidad
virtual y aumentada tienen alta significancia en el campo educativo,
especialmente en el contexto del aprendizaje en grupo, se observa un
creciente interés en la educacion universitaria por la realidad aumen-
tada, segun investigaciones recientes aunque aun no existen estudios
exhaustivos sobre el uso de la realidad aumentada inmersiva en la
ensefanza superiot, su potencial en disciplinas como disefio, arqui-
tectura e ingenierfa es ampliamente reconocido, estas areas deman-
dan un enfoque tridimensional que la RA puede facilitar, permitiendo
una mejor comprension espacial y fomentando la colaboracion entre
estudiantes. Sin embargo, las instituciones educativas todavia se afe-
rran a métodos tradicionales de ensefianza, lo que puede resultar en
desmotivacion y desercion estudiantil; al respecto, Caballero, San-
chez, Torres y Meneses (2022) destacan que es fundamental incorpo-
rar nuevas estrategias y tecnologias educativas que utilicen la Realidad
Aumentada, porque inciden en la motivacion, la comprension y las
habilidades de los estudiantes.

En la actualidad, la labor docente demanda reflexion sobre su perti-
nencia y eficacia en la educacion secundaria, adaptarnos a la ensefian-
za a distancia implica mas que seguir programas establecidos implica
integrar habilidades necesarias para que los jovenes enfrenten los
desafios actuales, la educacién remota cambia la dindmica, exigiendo
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mayor interaccion virtual y autonomia del estudiante. La realidad
virtual y el aprendizaje colaborativo emergen como herramientas
clave.

Es esencial reflexionar sobre el sentido de la ensefianza en este con-
texto. La experiencia con plataformas como Teams destaca la impor-
tancia del aprendizaje cooperativo, la adaptacion de roles y la gufa
constante del docente. La creacién de un ambiente virtual efectivo
requiere comprender las diferencias con la educacion presencial y
seleccionar cuidadosamente las herramientas y actividades. Asi mis-
mo, Flores y Hernandez (2021) subrayan que la evaluacion, parte
integral del proceso, debe ir mas alla de las calificaciones, buscando el
desarrollo integral del estudiante. Afrontar las limitaciones y resolver
problemas con dedicacion son clave para el éxito en este nuevo para-
digma educativo.

Figura 3.
Diferencia de rendimiento académico.
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Rendimiento académico con RV

Rendimiento académico sin RV

Nota: La realidad virtual en la educacion mejora el rendimic

aprendizaje profundo y colaborativo, incluso en ingenieria universitaria. (Palma, Mera, Loor, & Vergara, 2020).

académico y la motivacién del estudiante, facilitando nn

Pig. 23



¢ Cutdiles son los vacios tedricos existentes en el uso de la Realidad V irtual para
la Educacion Superior?

Efectividad Pedagdgica. Al utilizar dispositivos como gafas de reali-
dad virtual, los estudiantes pueden tener experiencias educativas
inmersivas en primera persona, explorando y manipulando objetos,
estructuras y entornos virtuales de una manera sin precedentes,
fomentando la creatividad y la motivacion de los estudiantes, la RV
permite a los estudiantes enfrentarse a desafios y resolver problemas
en entornos simulados, sin riesgo alguno.

Lo planteado, facilita la experimentacion y el aprendizaje, la realidad
virtual se convierte en un recurso invaluable para incentivar el interés
de los estudiantes al proporcionar una experiencia personalizada y
controlada, esta tecnologia transforma la manera en que los estudian-
tes absorben y retienen conocimientos, representando asi un avance
significativo en la educacion, su potencial en la mejora de experien-
cias de aprendizaje es relevante en la preparacion de estudiantes para
enfrentar los desafios del mundo real es inmenso, la utilizacion de
elementos tridimensionales y sistemas de resolucion de problemas en
ambientes simulados, junto con la capacidad de personalizacion y
control del aprendizaje, incide de manera sustancial en la educacion.

Estas técnicas no solo simplifican la comprension de ideas complica-
das, sino que también incentivan la participacion de los alumnos y
despiertan su creatividad y motivaciéon natural hacia el proceso de
aprendizaje, es esencial desarrollar estrategias que promuevan la efi-
ciencia energética, el uso consciente de los recursos y la colaboracion
entre instituciones académicas, empresas y entidades gubernamenta-
les. En este sentido, Elias Ramos, Vargas Aparcana y Castillo Ly
(2021) enfatizan que, de esta manera, se garantiza que la realidad vir-
tual se asuma como una alternativa valiosa y accesible para la educa-
cién superior en el futuro.

La incorporacion de tecnologias novedosas como la Realidad Virtual
(RV) y la Realidad Aumentada (RA) en el campo educativo ha repre-
sentado una transformacion importante en el entorno académico; al
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respecto, Loor y Aguayo (2021) destacan que estas tecnologfas no
solo transforman los métodos de ensefianza, sino que también influ-
yen en la naturaleza misma del aprendizaje, la esencia del proceso
educativo radica en estimular cambios enlos procesos de apropiacion
del conocimiento, y las TIC y las TAC se convierten en herramientas
fundamentales, la RV esta emergiendo como un componente esen-
cial en el aula, no solo como facilitadora de la ensefianza, sino tam-
bién como impulsora del aprendizaje real y experiencial en primera
persona.

Estas herramientas tecnolégicas posibilitan que los alumnos se invo-
lucren en entornos virtuales de forma inmersiva, estimulando sus
sentidos y fomentando una mayor implicacién en el aprendizaje, la
RV yla RA no solo son recursos tecnologicos representan una nueva
forma de abordar la educacion, haciéndola mas atractiva y efectiva,
especialmente en areas de conocimiento complejas o abstractas. Acor
de con lo expuesto por Marin Diaz, Sampredo Requena y Vega Gea
(2022), es crucial entender como perciben y experimentan los estu-
diantes estas tecnologifas, ya que su aceptacion y participacion son
fundamentales para el éxito de su implementacion en el entorno edu-
cativo.

La utilizacion de la realidad virtual en la educacion ofrece oportunida-
des para incrementar la comprension y el aprendizaje por medio de
experiencia inmersivas y reales, como lo muestran Escandell-Rico y
Pérez Fernandez (2024), sin embargo hay areas de conocimiento que
deben ser trabajadas, aunque los estudios evidencian las posibles ven-
tajas de la realidad virtual en la educacion, todavia hay un camino por
recorrer con respecto a la evidencia que respaldarfa su eficacia en
comparacion con la educacion "tradicional", ademas la problematica
de la asequibilidad de los dispositivos de realidad virtual y su coste, es
otro de los condicionantes importantes para su uso estandar en un
contexto educativo.

Ademas, es necesario desarrollar el contenido educativo en una linea

adecuada y de calidad, acorde con los objetivos del aprendizaje esta-
blecidos. Segiin Barroso (2022) también argumenta que saber como
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los estudiantes recogen y aprenden en un contexto virtual a partir de
su experiencia para luego trasladar esos saberes a un contexto real es
un campo de estudio muy presente, a pesar de que la realidad virtual
es prometedora también en la educacion, la realidad es que debemos
volver a poner el acento en los hipotéticos rincones tedricos y practi-
cos que permitan optimizar su repercusion en el proceso de ensefian-
za-aprendizaje.

LLa Formacion Docente. El ritmo veloz del desarrollo de la pedagogia
en el siglo XXI se asocia a la introduccién de las nuevas tecnologias y
al desarrollo de pedagogias innovadoras, combinaciéon que pone de
relieve que la educacion se altera por las practicas educativas en com-
binacién con las nuevas tecnologfas, llegando ala conclusion final que
las nuevas tecnologias como la realidad virtual estan haciendo transi-
tar a la educaciéon y a la pedagogia por nuevas formas de adaptar, de
interactuar y de realizar trabajo de forma conjunta durante el aprendi-
zaje-ensenanza. No obstante, y a pesar del aumento de dichas innova-
ciones, existen déficits tedricos inherentes a la formacion docente y
que merecen ser atendidos y reflexionados. Ademas, Montafno Esco-
bar, Cuero Caicedo y Barrera Medina (2023) afirman que es impot-
tante investigar como la realidad virtual y otras tecnologias pueden
ser utilizadas de forma eficaz en los planes de formacion continua
paralos docentes en la lucha contra los obstaculos y aprovechando al
maximo dicha oportunidad de cambiar la pedagogia en el siglo XXI.

Gasto y viabilidad econémica. Integrar la realidad virtual en la educa-
cién universitaria podria suponer un coste elevado, desde el desarro-
llo de los contenidos hasta la compra de hardware y software; desde
esta perspectiva, Sanchez-Ortega (2023) apunta que se requiere mas
investigacion respecto a la viabilidad econémica de la integracion de
la RV en los ambitos educativos, asi como estrategia para reducir cos-
tes, el capitulo de revision sobre los costes y la viabilidad econémica
de la RV en educacion superior toma en consideracién varios aspec-
tos relevantes en el marco de la actual Industria 4.0

En este sentido, Cuchillac (2023), expresa que el avance tecnolégico
esta generando cambios en todos los niveles, desde el laboral hasta el
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educativo, indicando que es importante preparar la fuerza laboral de
una forma adecuada y consensuada para la llegada de esta nueva era,
por otro lado, se admiten las consecuencias de no adaptarse, lo que
podtia traducirse en una pérdida de la competitividad y del bienestar
de los paises, debido a la falta de un adecuado paso a la industria, la
llegada de la Industria 4.0 supondra ventajas y desventajas, en especial
por el desempleo y la necesidad de adquirir nuevas habilidades, se
apunta que formar en tecnologias adecuadas para la Industria 4.0 es
caro y complicado, lo que hace necesario ir determinando cuales
seran las tecnologfas a priorizar en los programas de formacion.

Figura4.

La proporcidn de hogares con servicio telefonico y habitantes de entre 3 y 29 aiios que han incurrido
en gastos adicionales para adaptarse a la educacion a distancia debido a la pandemia de COV/ID-
19, desglosados por tipo de gasto.
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Nota: E/ porcentaje se calula en funcion del total de viviendas que albergaban poblacion de entre 3 y 29 asios matriculada
en algrin nivel edncativo (2019- 2020y 2020-2021). AINEGI, 2021).

La introduccién de la realidad virtual en la ensefianza universitaria
presentaimportantes retos en cuanto ala viabilidad a largo plazo dela
infraestructura y su mantenimiento, con lo cual, Garcia-Ménde
(2024) senala que la integracion exitosa de esta tecnologia requiere
una inversion inicial considerable en equipos especializados y una
infraestructura tecnologica solida.
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Ademas, es necesario considerar los costos continuos de manteni-
miento, actualizacion y capacitacion del personal técnico para garan-
tizar un funcionamiento 6ptimo de los sistemas de realidad virtual,
estos desafios se ven agravados por la necesidad de abordar los
impactos ambientales asociados con la fabricacion, el uso y la elimi-
nacion de equipos de realidad virtual. Acorde con lo planteado, Cuan
(2023) destaca que, para garantizar la sostenibilidad de la infraestruc-
tura de realidad virtual, es crucial crear tacticas que fomenten el aho-
rro de energfa, la gestién consciente de los recursos y la cooperacion
entre instituciones académicas, empresas y entidades gubernamenta-
les, de esta manera, se asegura que la realidad virtual sea una alternati-
vaviable para la educacion superior.

¢ Cudles son las lineas de trabajo futuro de la Realidad Virtual para la Educa-

cion Superior?

Integraciéon con tecnologia emergente. Dentro del contexto de la
transformacion educativa que se origina en la tecnologia emergente,
la realidad virtual se convierte en una herramienta disruptiva que rede-
fine la relacion en los entornos educativos, al brindar experiencias
totalizantes mas alla de los entornos de aprendizaje establecidos, la
realidad virtual no solo facilita el proceso de entrega de informacion,
sino que ayuda a reducir la dificultad de ideas complejas mediante la
visualizacién e interaccién, en definitiva, esta nueva intervencién,
junto con otras tecnologfas emergentes, esta construyendo el panora-
ma educativo actual. Al respecto, Espinoza-Bravo y Rios, et al (2024)
afirman que al indagar detenidamente acerca del impacto que tienen
las tecnologias emergentes como la realidad virtual en la educacién
universitaria lo que se busca es saber el efecto que produce su integra-
cion en el ambito educativo, en la calidad de la ensefianza, en la accesi-
bilidad del conocimiento, en la implicacion del estudiantado y en la
preparacion para las exigencias del mercado laboral, el objetivo es
también poder presentar una mirada exhaustiva y situada de la trans-
formacion, reconociendo las ventajas y los handicaps y, como aspira-
cion final, impulsar la generacion de estrategias eficaces que extraigan
el mejor partido de cada una de las ventajas y que se ocupen de los
handicaps en educacion universitaria.
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En el capitulo que revisa la incidencia de las tecnologias emergentes
enlas actividades educativas, la realidad virtual, junto con otras tecno-
logfas emergentes, tiene un efecto positivo, ya que lleva a los alumnos
a participar en experiencias.asu, como viajar por el espacio exterior o
visitar yacimientos arqueologicos, también es una tecnologia muy
eficaz en las formas de comprender y avanzar en el conocimiento en
muchas areas.

Asi mismo, la inteligencia artificial se articula con el aprendizaje
automatizado, que permite realizar la practica del aprendizaje dando
recomendaciones especificas que responden a las caracteristicas de
cada alumno; por ende, acorde con Vasconez, Zurita, Acurio, Llumi-
quinga y Calvopifa (2023), la investigacioén acerca de cémo lo nuevo
tecnologia transforma y resignifica como ensefiar y aprender; obli-
gandonos a reflexionar también sobre los problemas que derivan de
ella ya que para su adecuada implementacion requiere la formacion
delos profesores como ylas condiciones para que las herramientas de
aprendizaje estén accesibles a todos y cada uno de los alumnos.

Figuras.
Tendencias de investigacion mas recientes en el dmbito de la Tecnologia Educativa.
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plicaciones (apps) y PRECE
herramientas Herramientas Classroom

Apps y todo tipo de herramientas digitales usadas
en educacién. Redes sociales. Juegos digitales Smart Classroom

educativos (serious games). Robética y TiClenilasalas!Lasttecnclogfasicomo

i i dela

Inteligencia Artificial. Realidad Extendida.

Aplicacion educativa de Blockchain.

herramientas en ensefianza presencial.
Metodologias activas y la colaboracién en red.
Blended-learning.

Nota: Las tendencias predominantes en el dmbito de la Tecnologia Edncativa comprenden conceptos que ilustran las
diversas formas en que estas herramientas se aplican en el contexto educativo. (Espinosa & Cartagena, 2021).
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El analisis de como se genera conocimiento en los procesos educati-
vos, mediante la ensefianza y el aprendizaje en entornos virtuales,
revela una serie de aspectos emergentes fundamentales que son clave
para comprender y perfeccionar esta forma de educacion, En este
sentido, Nufiez Manzueta y Canelon Pérez (2023), destacan que la
personalizacion del aprendizaje y la integracion de la realidad virtual
son dos lineas de trabajo que han cobrado gran relevancia en la inves-
tigacioén actual, garantizar que los entornos virtuales de aprendizaje se
adapten alas necesidades unicas de cada estudiante es ahora una prio-
ridad central. Ademas, es crucial investigar métodos eficaces para
evaluar y dar retroalimentacion sobre el progreso del estudiante en
estos entornos, utilizando herramientas tecnologicas adecuadas, con
el fin de promover su aprendizaje y crecimiento continuo, estos
aspectos emergentes reflejan la necesidad de abordar la ensenanza-
aprendizaje virtual desde enfoques innovadores que promuevan la
personalizacion, la interactividad y la efectividad educativa en la era

digital.

Simulaciones de entornos profesionales. En el ultimo decenio se ha
podido constatar que el uso de simulacién para la formacion de los
profesionales ha aumentado mucho a lo largo y ancho del mundo,
esta fenémeno ha mostrado como las competencias y mentalidades
obtenidas en los entornos simulados adaptan sin dificultad al entorno
clinico real, en Europa y en Colombia muestra que la simulacién se
puede comprender como una estrategia pedagogica que aporta esti-
mulos visuales, auditivos y tactiles que acercan a los alumnos hacia la
realidad clinica; Segtin Roa-Cartagena, Rativa Velandia y Orjuela Cés-
pedes (2023), la realidad virtual tiene un gran potencial por la inmer-
sion en los entornos virtuales para reproducir situaciones del mundo
real, la realidad virtual tiene multiples ventajas, mostrando motiva-
cion, experiencias practicas e interactividad, propiciando un aprendi-
zaje significativo, desde esta perspectiva la simulacién con realidad
virtual se puede considerar una tecnologia util para el conocimiento
del contenido y para realizar experiencias que simulan la realidad cli-
nica generando un espacio de practica y de toma de decisiones sin
riesgo para pacientes reales, esta funcionalidad pedagdgica es muestra
del cambio paradigmatico que se esta dando en la educacion en salud,
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donde la inclusién de tecnologias como la realidad virtual reinventa
los en aras de fortalecer las competencias de manera segura y efectiva.
Los simuladores virtuales han permitido a los estudiantes practicar
procedimientos de manera repetida hasta alcanzar niveles 6ptimos de
destreza, la tecnologia de realidad virtual, que combina sistemas
informaticos, imagenes y sensores, ha abierto nuevas fronteras en la
educacion. Asi mismo, De Sousa, Da, Lorenzoni, De Campos Filho y
De Souza (2021), explican que el uso de la tecnologia en distintas
areas profesionales, como la medicina, la ingenierfa, la enfermerfa, la
veterinaria y la odontologia, ha revolucionado la manera en que se
ensena y se aprende, fomentando enfoques hibridos que permiten
acceder a la informacion tanto dentro como fuera del entorno educa-
tivo tradicional.

En este contexto, el laboratorio virtual, como el simulador de realidad
virtual Simugan creado en la Facultad de Ciencias Veterinarias del
Centro de la Universidad Nacional de Buenos Aires, ha mostrado su
gran utilidad, no obstante, se han encontrado dificultades en su uso,
especialmente para aquellos que son nuevos en la plataforma, esto ha
motivado la implementacién de enfoques agiles y disefio centrado en
el usuario con el fin de mejorar la experiencia general. De acuerdo
con Rodriguez-Fenco y Mufioz Pérez (2023) explican que la creacion
de mundos virtuales como herramientas pedagogicas ha sido un paso
significativo para promover la inclusion y la participacion en la educa-
cién, incentivando tanto a estudiantes como a docentes a desarrollar
habilidades y competencias digitales en un entorno sincrénico y asin-
cronico de ensefianza.

La evolucion de la educacion superior se ha marcado por la integra-
cion de recursos digitales de aprendizaje, donde la gamificacion ha
destacado como estrategia clave para mejorar la retencion de estu-
diantes. Sin embargo, uno de los ambitos mas fascinantes ha sido la
apropiacion de tecnologias como la realidad virtual y aumentada en el
aprendizaje de idiomas, estas tecnologias proporcionan experiencias
inmersivas y tridimensionales que hacen mas facil practicar y dominar
idiomas extranjeros, la investigaciéon ha evidenciado un creciente
interés en esta area, con estudios que investigan coémo la realidad vit-
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tual y la gamificacion pueden cambiar la forma en que se ensefian los
idiomas, tanto dentro como fuera del aula, este enfoque ha generado
nuevas metodologfas y herramientas que fomentan el compromiso
delos estudiantes, lo que indica un emocionante camino hacialainno-
vacién educativa en la ensefianza de idiomas en la educacién universi-
taria.

Arte y creatividad. En la presente obra, Sonic Pi es un software inno-
vador que une la programacion con la produccién musical en tiempo
real programada por el mismo autor, Sam Aaron, de manera que el
usuario puede escribir cédigo para sonar un sonido, un ritmo o una
melodia convirtiendo, la programacion en una herramienta creativa y
expresiva dentro del campo musical, por cierto, Sonic Pi no esta
directamente relacionado con la realidad virtual, su versatilidad y
potencial sugieren las conexiones posibles. Por ello, Likewise, Sede-
fo-Valdellos (2023), junto con Sonic Pi, insisten en que la realidad
virtual puede abrir nuevas formas de expresion y de creacion artistica
y la combinacién de la realidad virtual y Sonic Pi podrian permitir el
disefio de entornos musicales inmersivos y/o de expetiencias interac-
tivas sin precedentes, abrindo el paso para que el usuario pudiera dis-
frutar de la musica de manera novedosa. El combinar a Sonic Pi con
la realidad virtual podria transformar areas como la educacion musi-
cal, la producciéon de musica o los conciertos de directo, ofreciendo
asf a las audiencias y artistas experiencias sensoriales y estéticas sin
precedentes.

Apoyo ala educacion a distancia. La educacion digital provocada por
las nuevas y significativas tecnologias, ha sido una respuesta viva del
contexto del mundo cada vez mas interconectado y tecnolégico, el
establecimiento de la educacién digital supuso una modificacion
radical de la concepcion yla practica de la ensefianza y el aprendizaje,
al integrar tecnologias educativas como plataformas e-learning, apli-
caciones moéviles de uso cotidiano y realidad virtual, se ha hecho posi-
ble el acceso a la ensefianza, tal y como plantea el avance de la educa-
cion digital, puesto que estudiantes en cualquier lugar del mundo
pueden ir tomando parte en experiencias educativas de calidad.
Como bien sostiene De los Angeles Salinas (2023), dicho paradigma
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educativo tanto adaptable como accesible es el resultado de una reali-
dad particular entre innovacion y las transformaciones que experi-
menta la comunidad global de aprendizaje.

1.5. Conclusiones

Finalmente, la Realidad Virtual Inmersiva (RVI) ha demostrado ser
una herramienta valiosa para mejorar la calidad de vida de las perso-
nas con Trastornos del Espectro Autista (TEA), extendiendo su utili-
dad mas alla del entretenimiento hacia ambitos terapéuticos y educa-
tivos, el crecimiento en la aceptacion de esta tecnologfa, junto con los
avances técnicos y la diversidad de dispositivos disponibles, proyecta
un futuro prometedor para su aplicacién en la educacion inclusiva, la
rehabilitacion de personas mayores y el acompanamiento de pacien-
tes con enfermedades neuroldgicas, mas alla de transformar la educa-
cion tradicional, la RVI también ha cambiado la manera en que expe-
rimentamos el arte, exploramos la historia y nos relacionamos social-
mente, abriendo nuevas posibilidades para la participacion y la viven-
cia cultural.

Las posibilidades de realizar recorridos virtuales por museos, sitios
historicos e incluso entornos naturales han ampliado significativa-
mente las oportunidades educativas y sensoriales, eliminando las
barreras del tiempo y la geografia, en el ambito empresarial, la Reali-
dad Virtual ha cobrado especial relevancia como herramienta de for-
macién, especialmente mediante dispositivos accesibles como el
Google Cardboard, que permiten realizar procesos de capacitacion y
entrenamiento de forma inmersiva, su aplicaciéon en simulaciones de
escenarios laborales peligrosos representa una oportunidad valiosa
para mejorar tanto la eficacia como la seguridad en la educacién
corporativa, en el contexto de la ensefianza secundaria y el aprendiza-
je adistancia, la realidad virtual y el trabajo colaborativo se han conso-
lidado como recursos clave, esta nueva forma de ensefianza replantea
las practicas tradicionales y promueve la autonomia del estudiante, el
aprendizaje compartido y el acompafiamiento constante del docente.

Pig. 33



Laaplicacion de la realidad virtual (RV) en las dinamicas de educacion
superior plantea nuevos retos, en la direccion de aquellas sostenibles,
las consideraciones econémicas y ambientales tal y como las de la
viabilidad del uso dela RV en contextos de aprendizaje requieren mas
investigacion y la adopcion de estrategias para contrarrestar los cos-
tes implicados respecto a la viabilidad a largo plazo de la infraestruc-
tura y el mantenimiento, a fin de poder garantizar un rendimiento
optimo de los sistemas de realidad virtual, a nivel pedagdgico la RV
posibilita aproximaciones con el fin de mejorar la experiencia de
aprendizaje, ahora bien.

Acorde con lo expuesto, se requiere abordar las lagunas tanto tedricas
como practicas y también la generacion de contenidos formativos
apropiados y de calidad, porlo que atafie a la formacién de los docen-
tes, es necesario investigar de qué forma se puede combinar adecua-
damente la realidad virtual (RV) con otras tecnologias emergentes
dentro de los planes de estudios, siendo conscientes de que tienen la
capacidad de transformar la educacion en nuestros dias, abordar los
retos antes mencionados simultineamente permitirfa rentabilizar las
oportunidades de la RV en el sentido de poder consolidar las estrate-
gias didacticas y pedagogicas que se aplican en los entornos de educa-
cién superiof.

La combinacién de la Realidad Virtual (RV) con nuevas tecnologias
esta cambiando la forma en que interactuamos en ambientes educati-
vos, este enfoque enriquece la presentacion de datos y simplifica la
comprension de ideas complejas a través de la visualizacion y la parti-
cipacion, en conjunto con otras tecnologias vanguardistas como la
inteligencia artificial y la simulacién, la RV esta revolucionando los
métodos de ensefianza y aprendizaje en Universidades.

Porlo tanto, la personalizacion del aprendizaje, la simulacion de situa-
ciones profesionales y el apoyo a la educaciéon a distancia son solo
algunos ejemplos de cémo estas tecnologias estan moldeando el
panorama educativo actual, a medida que exploramos mas a fondo el
impacto de estas herramientas, es crucial abordar los desafios asocia-
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dos y desarrollar estrategias efectivas que maximicen los beneficios y
promuevan la equidad yla calidad educativa en la era digital.

1.6. Referencias bibliograficas

Agurto-Cabrera, J. C., & Guevara-Vizcaino, C. F. (Octubre de 2023). Reali-
dad virtual para la mejora del rendimiento académico en estudiantes de
educacion superior. Revista Metropolitana de Ciencias Aplicadas, 6(S2),
233-243. Obtenido de https://remca.umet.edu.ec/index.php/
REMCA /article/view/655

Angulo-Mendoza, G. A., Lewis, I, Plante, P., & Brassard, C. (Junio de
2023). Estado del arte sobre el uso de la realidad virtual, la realidad aug-
mentada y el video 360° en educacion superior. Edutec. Revista Electré-
nica De Tecnologia Educativa(84), 35-51. doi:https://doi.org/10.21
556/edutec.2023.84.2769

Balanta, G., Cabezas, J., Gémez, M., & Aguja, E. (Septiembre de 2021). Goo-
gle Cardboard 3D-VR: Dispositivo de realidad virtual para el aprendizaje
inmersivo en el entrenamiento policial. Revista Perspectivas, 6(21), 211-
226. Obtenido de https://revistas.uniminuto.edu/index.php/
Pers/article/view /2724 /2437

Barroso, K. (Julio de 2022). La Realidad Aumentada en el proceso de Ense-
flanza-Aprendizaje. Technology Rain Journal, 1(2), e6. Obtenido de
https://shre.ink/xN2q

Buitrago-Cortés, S. M. (Agosto de 2023). La realidad virtual como recurso
en las capacitaciones de seguridad y salud en el trabajo, surgimiento,
impacto y oportunidades de futuro en el Ecuador. 1-20. Obtenido de
https://repositorio.uisek.edu.ec/bitstream/123456789/5101/1/ Tesis
%20Sandra%20Milena%20Buitrago%020Cort%C3%A8s.pdf

Caballero-Garriazo, J. A., Rojas Huacanca, J. R., Sanchez Castro, A., & Laza-
ro Aguirre, A. F (Diciembre de 2023). Revision sistematica sobre la apli-
cacion de la realidad virtual en la educacion universitaria. Revista Elec-
tronica HEducare (Educare Electronic Journal), 27(3). doi:
https://doi.org/10.15359/ree.27-3.17271

Calderon-Zambrano, R. L., Yanez Romero, M. E., Davila Davila, K. E., &
Beltran Balarezo, C. E. (Agosto de 2023). Realidad virtual y aumentada
en la educacion superior: experiencias inmersivas para el aprendizaje
profundo. Religacion Revista de Ciencias Sociales y Humanidades, 37(8),
1-15. doi: https:/ /doi.org/10.46652 /1gn.v8i37.1088

Pig, 35



Campo-Prieto, P, Santos Garcia, D., Cancela Carral, J., & Rodriguez Fuen-
tes, G. (Noviembre de 2021). Estado actual de la realidad virtual inmersi-
va como herramienta de rehabilitacion fisica y funcional en pacientes con
enfermedad de Parkinson: revision sistematica. Rev Neurol , 73(10), 358-
367. doi: https://doi.org/10.33588/rn.7310.2021330

Chavez-Ramirez, M., Rojas Delgado, L., Anticona Valderrama, D. M., &
Chavez Ramirez, E. D. (Diciembre de 2021). Educaciéon Virtual: una
revision sistematica. Revista Iberoamericana De La Educacién.(E1).
dot:https://doi.org/10.31876 /ie.vi.82

Cuan, J. D. (2023). El metaverso y la inteligencia artificial en la educacion
superior. Revisién de casos de éxito. Experior: Revista de Investigacion
de ADEN University, 2(1), 66-74. doi: https://doi.org/10.56
880/ expetior21.6

Cuchillac, V. M. (Junio de 2023). La ensefianza de IoT como estrategia para
desarrollar competencias técnicas para la Industria 4.0. Realidad y Refle-
xi6n(57), 15-38. doi:https:/ /doi.org/10.5377 /ryr.v1i57.16694

De la Roche, M. M., Valencia Estupifian, A. M., & Apraez Pulido, M. (Abril
de 2021). Caracteristicas e importancia de la metodologia cualitativa en la
investigacion cientifica. Revista Semillas del Saber, 1(1), 18-27.
https://revistas.unicatolica.edu.co/revista/index.php/semillas/article
/view/314

De los Angeles Salinas, M. I. (Junio de 2023). Némadas digitales y educa-
ci6n 3D: Articulo de revision bibliografica. COGNIS: Revista Cientifica
de Saberes y Transdisciplinatiedad, 4(7), 26-33. https: / /journalingeniar-
.org/index.php/ingeniar/article/view/116

De Mora Litardo, E., Sobenis Cortez, . A., Monar Alvarez, ]. E., & Fabre
Mera, K. Y. (2023). Impacto del aprendizaje basado en proyectos en estu-
diantes de la carrera pedagogia de las ciencias experimentales: Informati-
ca. Journal of Science and Research: Revista Ciencia e Investigacion,
8(2),299-323. doi:https://doi.org/10.5281/zenodo.10420516

De Sousa, L. C., d. S., Lorenzoni, L. A., de Campos Filho, A. S., & de Souza,
C. E (Diciembre de 2021). Realidade Virtual no Ensino do Procedimen-
to de Puncdo Venosa Periférica: Revisdo Sistemadtica Virtual Reality in
Teaching Peripheral Venipuncture Procedure: Systematic Review. razi-
lian Journal of Development, 7(12), 113235-113247.
https:/ /www.researchgate.net/publication/357591170_Realidade_Virt
ual_no_Ensino_do_Procedimento_de_Puncao_Venosa_Periferica_-
Revisao_Sistematica_Virtual_Reality_in_Teaching Peripheral_Veni-
puncture_Procedure_Systematic_Review

Pig. 36



Elias Ramos, C. M., Vargas Aparcana, S. 1., & Castillo Ly, K. V. (Enero de
2021). La realidad virtual en la experiencia educativa de pregrado. Delec-
tus, 4(1), 139-145. https://www.researchgate.net/publication/3484
64581_La_realidad_virtual_en_la_experiencia_educativa_de_pregrado

Elizalde Cordero, C., Calle Cobos, M., Baque Pibaque, L., & Cafizares Her-
moza, R. (2021). as habilidades sociales desde las experiencias y repre-
sentaciones de la ensefianza en la modalidad virtual. Horizontes Revista
de Investigacién en Ciencias de la Educacién., 5(20), 269-277.
https://revistahorizontes.org/index.php/revistahorizontes/article/vie
w/295

Escandell-Rico, E. M., & Pérez Fernandez, L. (Enero de 2024). Simulacion
de realidad virtual en la formacién de los estudiantes de Enfermeria: una
revisién sistematica. Educacién Médica., 25(1), 100866.
dot:https://doi.otg/10.1016/j.edumed.2023.100866

HEspinosa, M. P, & Cartagena, F. C. (2021). Tecnologias avanzadas para
afrontar el reto de la innovacion educativa. RIED. Revista Iberoamerica-
na de Educacién a Distancia, 24(1), 33-53.
https://revistas.uned.es/index.php/ried/article/view /28415

Espinoza-Bravo, M. G., Rios Quinénez, M. B., Castro Vargas, K. L., Velaz-
co Moyan, C. B., & Feijoo Mendieta, D. A. (Enero de 2024). La influencia
de tecnologifas emergentes en la educacion superior: The influence of
emerging technologies in higher education. LATAM Revista Latinoame-
ricana de Ciencias Sociales y Humanidades, 5(1), 894-904.
doi:https://doi.org/10.56712 /latam.v5i1.1641

Expedia. (Septiembre de 2022). La primera mirada al uso de visores de VR
en cinco paises del continente — México, Colombia, Argentina, Chile y
Peru. Obtenido de BrandStrat: https://brandstrat.co/wp-
content/uploads/2022/09/Estudio-Gafas-de-realidad-virtual-
LATAM-1.pdf

Flores, O. M., & Hernandez, F. (Marzo de 2021). Creacién de ambientes de
aprendizaje colaborativo en aulas virtuales. Revista Eutopia, 12(33), 15-
24. Obtenido de https://revistas.unam.mx/index.php/eutopia/article/
view/78908

Garcia-Ménde, L. P. (Enero de 2024). Inteligencia artificial y realidad
aumentada: herramienta coadyuvante a disminuir el sesgo entre realidad
y la simulacion en las practicas de enfermerfa. Revista Internacional de
Pedagogia e Innovacién Educativa., 4(1), 55-76. Obtenido de
https://editic.net/ripie/index.php/ripie/article/view/150/119

Pag. 37



Garzén-Quiroz, M. Q., Alava, V. B, & Sarango, Y. L. (Junio de 2023). Actua-
lizacién educativa: Una revision bibliografica sobre las metodologias
emergentes en el metaverso. Podium(43), 73-92. https://revistas.ue
es.edu.ec/index.php/Podium/article/view /1021

Gonzalez, T., Ibeas, C., Gravert, L., Ledn, A., & Rojas, M. (Noviembre de
2022). Caracteristicas de un escenario de Realidad Virtual para el apren-
dizaje de anatomfa: Una revisiéon bibliografica. Revista Espafiola de
Educacién Médica., 3(3), 81-92. https://revistas.um.es/edu
med/article/view/542861

Hernandez-Suirez, C. A., Gamboa Suirez, A. A., & Prada Nunez, R. (Octu-
bre de 2021). Percepciones sobre el desarrollo de competencias investi-
gativas en estudiantes de semilleros de investigacion. Revista Boletin
Redipe, 10(12), 404-423. Obtenido de https://revista.redipe.org/
index.php/1/article/view/1598/1510

INEGI. (Marzo de 2021). Inegi presenta resultados de la encuesta para la
medicion del impacto covid-19 en la educacion (ECOVID-ED) 2020.
Obtenido de https://www.inegi.org.mx/contenidos/saladeprensa/
boletines/2021/OtrTemEcon/ECOVID-ED_2021_03.pdf

Loor, L. V., & Aguayo, P. Y. (2021). Las Tecnologias Emergentes y su Apli-
cacion alos Procesos de Ensefianza Aprendizaje en Educacion Superior.
Polo del Conocimiento: Revista cientifico-profesional., 6(11), 864-877.
Obtenido de https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=821
9360

Lorenzo Lledé, G., Lorenzo Lledo, A., Lled6 Carreres, A., & Pérez Vaz-
quez, E. (Enero de 2023). Creacién de un entorno de realidad virtual
inmersiva para la comunicacién e interaccion social: estudio piloto en
alumnado con trastorno del espectro autista. Revista de Educacion a
Distancia (RED), 23(73), 1-47. doi:http://dx.doi.org/10.6018/
red.539141

Lugo, M. T., Loiacono, E, Brito, A., & Ithurburu, V. (Diciembre de 2022).
Soluciones tecnolégicas para la educacion. Desafios, oportunidades y
brechas. Revista de Ciencias Sociales, 35(51), 13-32. doi:
https://doi.org/10.26489 /rvs.v35i51.1

Machado de Oliveira, 1., Campo Prieto, P, Cancela Carral, ]. M., & Rodri-
guez Fuentes, G. (Enero de 2021). Realidad Virtual Inmersiva en perso-
nas mayores: estudio de casos (Immersive Virtual Reality in older people:
a case study). Retos, 39, 1001-1005. doi: https://doi.org/10.47197/
retos.v0i39.78195

Pig. 38



Magallanes Rodriguez, J. S., Rodriguez Aspiazu, Q. J., Carpio Magallén, A.
M., & Lopez Gareia, M. R. (Abril de 2021). Simulacién y realidad virtual
aplicada a la educacion. RECIAMUC, 5(2), 101-110. Obtenido de
https:/ /www.reciamuc.com/index.php/RECIAMUC/ article/view/65
1/994

Marin Diaz, V., Sampredo Requena, B. E., & Vega Gea, E. (Enero de 2022).
La realidad virtual y aumentada en el aula de secundaria. Campus Virtua-
les., 11(1), 225-236. Obtenido de http://www.uajournals.com/
ojs/index.php/campusvirtuales/article/view/1030/519#

Menjivar Valencia, E., Sanchez Rivas, E., Ruiz Palmero, J., & Linde Valen-
zuela, T. (2021). Revision de la produccién cientifica sobre la realidad
virtual entre 2016 y 2020 a través de Scopus y WoS. EDMETIC, Revista
de Educacién Medidtica y TIC., 10(2), 26-55. doi:https:/ /doi.org/10.21
071/edmetic.v1012.13422

Micaletto-Belda, D. J. P.,, & Martin-Herrera, D. 1. (2023). Aprendizaje cola-
borativo en la Universidad: andlisis de una experiencia con una comuni-
dad virtual en Linkedin. EDMETIC, 12(1), art.4. https://doi.org/10.21
071/edmetic.v12i1.14344

Montafo Escobar, E., Cuero Caicedo, E B., & Barrera Medina, D. R. (Di-
ciembre de 2023). Innovaciones en la Pedagogia Moderna: HEstrategias y
Tecnologias Emergentes. Codigo Cientifico Revista de Investigacion.,
4(2),1041-1068. doi:https://doi.org/10.55813/ gaea/ccri/v4/n2/264

Moreno Lopez, G., Rodriguez Correa, P. A., Cueto Fuentes, E. N., Bermeo
Giraldo, M. C., Valencia Arias, A., & Gallegos, A. (Abril de 2023). Gami-
ficacién enla educacion superior a través de realidad virtual y aumentada:
Revision de literatura. Revista Ibérica de Sistemas e Tecnologias de
Informacio(E59), 229-244. Obtenido de https://media.proquest.com/
media/hms/PFT/1/FrAgU?_s=odKiNf0Ou78PRjDaGAfx0a0lNuo%
3D

Navarrete Fernandez, D., Needham Torres, T., Ortega Alegria, M. E., Con-
cha Saez, M., & Macaya Sandoval, X. (Agosto de 2022). Uso de Tecnolo-
gias de la Informacion y la Comunicacion y bienestar emocional en adul-
tos mayores. Gaceta Médica Espirituana, 24(2). Obtenido de
http://scielo.sld.cu/scielo.php?pid=S1608-89212022000200013
&script=sci_arttext

Nieva Garcfa, O., Luna Gonzilez, P, & Arellano Pimentel, J. (2021). Com-
parativa de caracteristicas de software para la creacion de recorridos
virtuales 360 en Web. Revista de Investigacién en Tecnologfas de la
Informacién., 9(19), 109-117. doi:https://doi.org/10.36825/
RITT.09.19.009

Pig. 39



Nufiez Manzueta, A. M., & Canelén Pérez, J. E. (Noviembre de 2023).
Generacién del conocimiento sobre la ensefanza-aprendizaje virtual en
educacion superior: aspectos emergentes. Areté, 23(2), 79-89.
doi:https:/ /arete.ibero.edu.co/article/view/2821

Olart, M. E. (2022). Educacion virtual en la educacion superior. Un estado
del arte. Panorama. Dialnet, 16(31), 104-129. Obtenido de
https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulorcodigo=8616964

Palma, J. K., Mera, J. L., Loor, J. M., & Vergara, M. 1. (Junio de 2020). La
Realidad Virtual como herramienta de innovacién educativa.
EPISTEME KOINONIA: Revista Electrénica de Ciencias de la Educa-
ci6n, Humanidades, Artes y Bellas Artes, 3(5), 270-286. Obtenido de
http://portal.amelica.org/ameli/jatsRepo/258/2581039017 /html/

Pascual-Sevillano, M. A., Pascual Moscoso, C., & Fombona Cadavieco, J.
(2020). REALIDAD VIRTUAL Y T.E.A.: ESTADO DE LA
CUESTION. En E. Colomo Magana, E. Sanchez Rivas, J. Ruiz Palmero,
& J. S. Rodriguez, La tecnologia como eje del cambio metodolégico
(pags. 1072-1075). Malaga: © UMA. Obtenido de
https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulorcodigo=7832750

Revilla-Carrasco, A., Murillo Ligorred, V., & Ramos Vallecillo, N. (2021). El
uso de la realidad virtual en educacion visual y plastica: visitas virtuales y
practicas 360° con RoundMe. Revista de Investigacion y Creacion artisti-
ca (Afluir)., 19-32. doi:https://dx.doi.org/10.48260/ ralf.extra3.42

Rey-Henao, P. A., Herrera Barreto, E., & Cortes Rodriguez, J. D. (Mayo de
2023). Estrategias digitales para el aprendizaje de preparaciones dentales
para protesis fija, revision sistematica. Universidad Cooperativa de
Colombia, Facultad de Ciencias de la Salud, Odontologia, 1-41.
doi:https:/ /hdlhandle.net/20.500.12494 /51150

Roa-Cartagena, M., Rativa Velandia, M., & Orjuela Cespedes, C. L. (2023).
Simulacién y realidad virtual en procesos de ensefianza-aprendizaje en la
formacién en salud. REDIIS/Revista de Investigacion e Innovacién en
Salud, 8, 51-59.
https://revistas.sena.edu.co/index.php/rediis/article/view/3793

Rodriguez-Fenco, S. E., & Mufioz Pérez, S. P. (Agosto de 2023). Aplicacién
de estrategias tecnologicas de informacion y comunicacion para el logro
de competencias: Una revision de la literaria: Aplicacion de Estrategias.
Revista Cientifica de la UCSA, 10(2), 151-164. https:/ /www.men deley.-
com/catalogue/33ffc7df-e9ee-34ab-9ab7-2d31938ae15¢/

Pdg. 40



Romero-Velez, E. M., Macias Zambrano, N. M., & Rosillo Suarez, N. (Junio
de 2022). Evolucién de las tecnologias educativas emergentes: estudio
empirico en la Universidad Técnica de Manabi. Journal Business Science,
3(1), 1-14. Obtenido de https://revistas.uleam.edu.ec/index.php/busi
ness_science/article/view/174/274

Sanchez-Ortega, P. L. (2023). Acceso a la Informacion. En P. L. Sanchez-
Ortega, Realidad inclusiva, realidad virtual y realidad aumentada para
todos (pags. 01-84). Obtenido de https://riubu.ubu.es/bits
tream/handle/10259/7854/Realidad_inclusiva_RA_y_RV_para_todo
s.pdf’sequence=1

Sedefio-Valdellos, 1. (Enero de 2023). Propuesta de tutorial de Sonic Pi.
HUMAN REVIEW. International Humanities Review/Revista Interna-
cional de Humanidades., 16(5), 1-17. https://dialnet.unitioja.es/ser
vlet/articulo?codigo=8840105

Pig. 41



CAPITULO IT

Gamificacion y metaverso
en el ambito empresarial:
estrategia innovadora
ara la formacion
e talento humano

Yois Pascuas Rengifo
Claritza Marlés Betancourt
Parcival Pefia Torres




CAPITULO Il

Gamificacion y metaverso en el ambito empresarial:
estrategia innovadora para la formacion de talento humano

1. Resumen

2. Introduccion

3. Materiales y Métodos

4. Resultados

5. Conclusiones

6. Referencias Bibliograficas

1.1. Resumen

Enla perspectiva dinamica de la formaciéon empresarial, emergen tecnolo-
gias como la gamificacion y el metaverso que por su potencial transforma-
dor y su sinergia se enfocan a favorecer el compromiso, motivar el aprendi-
zaje y potenciar la retencién de conocimientos, conduciendo a una fuerza
laboral empoderada y preparada para los retos del futuro. El metaverso, es
un espacio virtual 3D compartido, que abre un universo de posibilidades
para la formacién; la gamificacion, por su parte, introduce elementos de
juego en la formacion, transformando la experiencia en algo atractivo,
desafiante y gratificante. La convergencia de estas tecnologias brinda una
oportunidad para reinventar la formaciéon empresarial, en aspectos como el
aumento del compromiso y la motivacion de los participantes, impulsando
su participacion, mejoramiento de los resultados de aprendizaje. El objetivo
el presente documento es analizar el potencial de la gamificacion y el
metaverso como herramienta innovadora para la formacién empresarial
hasta llegar a plantear una propuesta metodologica para la creacion de
estrategias que apoyen la formacion empresarial. En definitiva, la gamifica-
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ci6én y el metaverso abren un mundo de posibilidades para el futuro de la
formacion empresarial, de esta manera es perentorio explorar este horizon-
te y aprovechar su potencial para transformar la forma en que las empresas
capacitan a su talento humano, priorizando el desarrollo de habilidades
favorables para el éxito empresarial.

Palabras clave: gamificacién, metaverso, formacion, talento humano.
Abstract

Business training in its dynamic perspective generates technologies such as
gamification and the metaverse which, due to their transformative potential
and synergies, aim to foster engagement, learning motivation, and memory
learning, in order to create an empowered workforce ready to face future
challenges. The metaverse is a shared 3D virtual space, a universe of
possibilities for training, with gamification, which by incorporating game
elements into training allows for an attractive, challenging, and rewarding
experience. The combination of these technologies offers an opportunity
to reshape business training by increasing the engagement and motivation
of participants, aimed at learning, the success of learning outcomes, etc.
The objective of this document is to analyze the potential of gamification
and the metaverse as innovative tools for business training, up to the point
of proposing a methodology for the design of a series of strategies that
support business training, Ultimately, gamification and the metaverse offer
aworld of possibilities for the future of business training, which is why it is
essential to explore this horizon and take advantage of its possibilities to
transform the way business training is understood.

Keywords: gamification, metaverse, training, human talent.
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Introduccion

En la actualidad, el dinamico mundo empresarial, la capacitacion y
formacion del talento humano son cruciales para alcanzar los objeti-
vos propuestos (Brull & Finlayson, 2016). La formacion empresarial
integra un conjunto de conocimientos, competencias, habilidades y
actitudes necesarios para crear, administrar, mantener y proyectar
hacia el futuro una organizacion en entornos complejos y competiti-
vos, aspectos que convierten la formaciéon empresarial en uno de los
ejes estratégicos del desarrollo econémico de un pais, ubicando a los
empresarios y emprendedores en agentes claves de la generacion de
empleo ylainnovacion (McKenzie, 2021).

Por lo que se refiere a la gamificacion, esta se asume como una
herramienta innovadora para la formacién empresarial. Goi (2023) y
Nacke y Deterding (2017) destacan su capacidad para convertir el
aprendizaje en una experiencia atractiva y motivante, lo que la con-
vierte en una opcion ideal para desarrollar habilidades clave en el
campo empresarial. A través de la implementacion de elementos de
disefio de juegos en contextos no ludicos, como insignias, puntos y
tablas de clasificacion, se busca aumentar el compromiso, la motiva-
cion y mejorar los resultados de aprendizaje, como lo sefialan Maan
(2013) y Pascuas et al. (2017), igualmente, Girdauskiene et al. (2022)
han evidenciado que la gamificacién contribuye a la formacion
empresarial aumentando el compromiso y la autoeficacia de los
empleados. Pascuas-R etal. (2020) afirman que también se direcciona
al cambio de comportamiento, lo cual, segin Winderlich et al.
(2019), puede llevar a una mayor efectividad organizacional y mejores
resultados empresariales.

En estalinea de argumentacion, el metaverso se comprende como un
espacio virtual 3D compartido donde los usuarios pueden interac-
tuar entre si y con objetos digitales, es decir, donde las personas pue-
den acceder a una amplia gama de experiencias, incluyendo juegos,
trabajo, educacién, compras y entretenimiento, Reyes Bravo et al.
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(2023), plantean que la articulacion de la gamificacion con el metaver-
so para la formacion empresarial se establece como una estrategia
innovadora, dado que esto permitirfa crear escenarios de capacita-
cion simulados que repliquen situaciones del mundo real, Ramachan-
dran etal. (2023), afirman que esto permitiria a los empleados practi-
car habilidades y tomar decisiones en un entorno seguro, fomentan-
do el aprendizaje experiencial al desafiar a los empleados a completar
misiones, resolver problemas y colaborar con otros para lograr obje-
tivos, como sefalan Tayal et al. (2022). De acuerdo con lo anterior,
Damasevicius y Sidekersniene (2023) y Yang et al. (2024), sostienen
que el metaverso y la gamificacion ofrecen una poderosa combina-
cion de herramientas que podrian transformar la formacion empre-
sarial. Al-Ghaili et al. (2022), destacan su utilidad para ensefiar a
diversos publicos objetivo desde cualquier parte del mundo, propor-
cionando experiencias gamificadas en torno a tecnologias emergen-
tes y avanzadas, mientras que Rostami y Maier (2022), subrayan su
potencial como un proyecto estratégico exitoso, en linea con lo
expuesto por Alabina etal. (2022).

Esta propuesta documental tiene un enfoque exploratorio y descrip-
tivo que busca recopilar informacion sobre los enfoques y las tltimas
tendencias de la articulacién del metaverso y la gamificacion en el
contexto empresarial, como sefialan Imbeau et al. (2021), el objetivo
del siguiente estudio es analizar el potencial de la gamificacion y el
metaverso como herramientas innovadoras para la formacion
empresarial, destacando suimpacto en la motivacion, el compromiso
y la retencién del conocimiento, asimismo, plantea una propuesta
metodologica para que se articulen hacia la creacién de estrategias
que apoyen la labor docente en la universidad y las dependencias de
gestion humana en las empresas.

Este texto esta organizado en cinco secciones, comenzando con una
conceptualizacion de la formacion empresarial, la gamificacion y el
metaverso, sentando las bases para transformar el contexto subjetivo
de la formacion, las secciones siguientes, por su parte, se centran mas
bien en aspectos especificos del metaverso y la gamificacién, con
miras al disefio de los cursos, ala evaluacion de los aprendizajes y a la
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motivacién, tanto de los estudiantes como de los empleados, la terce-
ra seccion esta dedicada al analisis de las problematicas y desafios con
cuales se topan las instituciones y/o las empresas a la hora de imple-
mentar dicha articulacién en sus procesos de formacién y/o negocio.
Finalmente, para terminar este documento, la cuarta seccion propo-
ne un disefio de implementacién de los escenarios del metaverso
gamificado, concluyendo después con unas conclusiones que, adicio-
nalmente, plantean un futuro trabajo, con esta publicacion se preten-
de aportar hacia la construccion de un marco teérico lo suficiente-
mente sélido y de una guia practica que permita lograr aprendizajes
mas significativos para sus estudiantes y/o para sus empleados.

Atributos del enfoque gamificado en el metaverso para la edu-
cacion empresarial

En el entorno empresarial, los procesos educativos aportan los cono-
cimientos y herramientas necesarias para gestionar negocios y
empresas, ademas incorpora el desarrollo de habilidades como el
liderazgo, la comunicacion efectiva, los procesos de toma de deci-
sion, el trabajo en equipo y la resolucion de conflictos, este conjunto
de conocimientos y habilidades permiten construir una cultura
empresarial en la que se fomente la innovacion, la creatividad y el
espiritu emprendedor. De acuerdo con Hémbuz Falla et al. (2020) la
formacion de lideres empresariales competentes es el objetivo central
de la educaciéon empresarial, estos lideres deben estar preparados
para establecer y dirigir organizaciones de diversa indole, ya sean pri-
vadas o publicas, con o sin fines de lucro, en cualquier sector econé-
mico, bajo cualquier estructura legal o administrativa, con cualquier
proposito y de cualquier tamafio.

Teniendo en cuenta lo expuesto, existen diferentes concepciones de
la educacién orientada al ambito empresarial, algunos autores afir-
man que ésta se debe orientar al espiritu y cultura empresarial y otros
se focalizan en la creaciéon de empresas o la combinacion de ambos,
sin embargo, estas orientaciones confluyen en el interés en favorecer
la cultura empresarial y el surgimiento de emprendedores, proyectan-
do la formacién empresarial como la sensibilizacion del estudiante.
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De acuerdo con Bueckmann (2014), la educaciéon empresarial tiene
como proposito desarrollar habilidades, aptitudes y caracteristicas
personales y técnicas inherentes al iambito empresarial, junto a la sen-
sibilizacion sobre este campo con miras a la creacion de una empresa.

Figural.
Conceptos de educacion empresarial

i
Educacion
para la empresa

=

Educacién
empresarial

Educacion
emprendedora

Modelo de ensefianza que
orientado hacia, conocimientos y
actitudes en relacién con la
iniciativa empresarial para
incrementar la intencién
de crear empresas e innovar
en contenidos y
metodologias curriculares.

Modelo de ensefianza que
prima la formacién de
atributos personales y la

Modelo de enseianza
en la formacién

empresarial y la creacién

de empresas cultura empresarial.

Fuente: Adaptado de Lijian (2007)

En este orden de ideas, los procesos educativos en el ambito empre-
sarial buscan formar desde el nivel individual para crear las bases del
comportamiento empresarial, fomentar el emprendimiento, el
autoempleo, complementando estos aspectos con conocimientos
que permitan profundizar en la comprension del entorno empresa-
rial y el papel de las diversas organizaciones empresariales en la socie-
dad. Es importante mencionar, que las diferentes orientaciones de la
formacion empresarial abordan constructos teéricos desde la pers-
pectiva de la creacion de empresas y desde el ambito gerencial centra-
daenlos procesos de gestion, administracion y direccion de empresas
en funcionamiento (Figura 1), ademas algunos autores proponen el
concepto de educacion emprendedora, la cual propone una alternati-
va de ensefianza focalizada en los conocimientos, habilidades y acti-
tudes de los estudiantes hacia el fomento de iniciativas empresariales,
incorporando en el modelo de ensefianza alternativas metodolégicas
y didacticas que privilegien la innovacion educativa (San-Martin et al.,

2020).
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Con respecto al alcance de la gamificacion, esta ha superado el ambito
del entretenimiento, consolidandose como una practica y una indus-
tria con un impacto significativo en diversos sectores. Nacke y Deter-
ding (2017), explican que su alcance abarca desde la educacion y la
capacitacion hasta la salud y la gestion de personal, donde promueve
habitos saludables y mejora el compromiso laboral. Es asi como logra
irrumpir en el panorama empresarial como una herramienta innova-
dora para impulsar la motivacién y el compromiso del talento huma-
no, como lo sefialan Brull y Finlayson (20106), de esta manera, las
empresas buscan constantemente formas innovadoras de atraer,
involucrar y capacitar al talento humano. Es aqui donde la gamifica-
cién emerge como una herramienta poderosa que transforma la
forma en que las organizaciones interactian con sus colaboradores,
desde el proceso de incorporaciéon hasta la capacitacion continua.
Obaid et al. (2020), lustran este enfoque con el ejemplo de un proce-
so de vinculacion en el que los candidatos potenciales se sumergen en
un juego interactivo que les permite conocer la cultura de la empresa,
sus valores ylas oportunidades profesionales ofrecidas.

Esta estrategia consiste en incorporar elementos de disefio de juegos,
como puntos, insignias y tablas de clasificacioén, en contextos no
ladicos, como la capacitacion y el desarrollo de personal, Brull y Fin-
layson (2010), explican que al aprovechar el poder del juego, la gamifi-
cacion transforma el aprendizaje en una experiencia atractiva y esti-
mulante, motivando a los empleados a participar activamente en su
propio desarrollo profesional, Maan (2013), sostiene que los desafios,
las recompensas y el reconocimiento fomentan la resolucién de pro-
blemas, el trabajo en equipo y la toma de decisiones como habilidades
esenciales para una fuerza laboral mas comprometida, motivada y
preparada para afrontar los retos sociales y del mundo empresarial
moderno, de igual modo, Jang et al. (2015), afirman que su éxito
depende de una combinacién de factores que incluyen tanto los ele-
mentos del juego como las caracteristicas del usuario, al comprender
yabordar estos aspectos, se pueden implementar estrategias mas efec-
tivas que se relacionen con el talento humano y conduzcan a mejores
resultados. Armstrong y Landers (2018), anaden que este enfoque se
ha convertido en una herramienta popular para la formacién de

Pag. 49



talento humano, impulsado por una creciente comprension cientifica
de su eficacia en el aprendizaje, convirtiéndolo en un recurso valioso
para las empresas que buscan mejorar la capacitacion y el desarrollo
de sus trabajadores, al incorporarla en sus programas de formacion,
las empresas pueden crear experiencias de aprendizaje mas atractivas,
efectivas y transformadoras.

Es asi como la gamificacion se fusiona con la educacién empresarial
para potenciar el aprendizaje a través de herramientas digitales y
estrategias de marketing, por ello, redes sociales, marketing social y
digital, se convierten en aliados para transformar el comportamiento
de las personas, de esta manera, la gamificacion se configura en una
poderosa herramienta empresarial que utiliza elementos de nuevas
tecnologias para motivar a clientes y empleados, las plataformas digi-
tales apoyan y automatizan la implementacion de juegos en las
empresas, por lo que es crucial definir el juego, seleccionar la herra-
mienta adecuada y considerar el publico objetivo y el entorno de apli-
cacion.

De esta manera, en el contexto empresarial, los juegos de simulacién
emergen como una herramienta de gamificacion para el aprendizaje,
recreando escenarios comerciales reales en entornos virtuales, lo que
permite a los empleados sumergirse en situaciones complejas de
manera interactiva y atractiva, a través de la toma de decisiones estra-
tégicas, la anticipacion de las tacticas de los competidores y la imple-
mentacioén de sus propias estrategias, los participantes desarrollan
habilidades y conocimientos valiosos para su desempefio laboral,
Barros-Pozo y Medina-Chicaiza (2021) afirman que los juegos de
simulacion se convierten en herramientas para la capacitacion y for-
macioén de empleados en areas especificas, brindandoles la oportuni-
dad de adquirir las competencias necesarias para un cargo determina-
do, por su parte, Marlés-Betancourt et al. (2024), destacan que la gami-
ficacion, a través de los juegos de simulacién, transforma la capacita-
ciéon empresarial en una experiencia dinamica, desafiante y altamente
efectiva.
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Gamificacion en el trabajo: motivacion y productividad
Diversos estudios sugieren que la gamificacion en el lugar de trabajo
se presenta como una innovadora estrategia de formacion que busca
transformar el entorno laboral, esta metodologia se orienta a poten-
ciar el compromiso individual y laboral, la motivacién y la productivi-
dad de los empleados, quienes se convierten en protagonistas activos
de su propio aprendizaje y desarrollo. Girdauskiene et al. (2022) sefa-
lan que las empresas pueden abordar diversos desafios organizacio-
nales, como mejorar la percepcion del cliente, el desinterés de los
colaboradores, el alto nivel de estrés, el cambio de habitos de las per-
sonas y la necesidad de adaptacion a los veloces cambios del mercado
laboral, asi, por ejemplo, se podria imaginar un entorno de trabajo
donde los empleados se entusiasman por alcanzar metas, colaboran
entre si en misiones emocionantes y reciben recompensas por su
progreso.

En el ambito de la formacion empresarial, elementos clave de la la
gamificacion permiten crear un entorno de aprendizaje mas dinami-
co y atractivo, donde los participantes se sientan motivados a explo-
rar, experimentar y superar desafios, de esta manera, se logra un
mayor compromiso con los contenidos y una mejor retencion de
conocimientos. Su flexibilidad permite adaptarla a diferentes tipos de
empleados y clientes, personalizar aprendizajes, acorde con necesida-
des y estilos de cada individuo, esto se traduce en una experiencia de
aprendizaje mas efectiva y gratificante para todos, lo que conlleva a
mejorar el bienestar laboral, aumentar el rendimiento y construir un
ambiente de trabajo mas dinamico y enriquecedor Robson et al.,
(2016), ahora bien, la integracion de la tecnologia, particularmente las
aplicaciones moviles, en el ambito educativo y laboral ha abierto un
abanico de posibilidades para implementar estrategias de gamifica-
ci6n de manera efectiva e impulsa la participacion de los usuarios (Liu
etal.,2018).

Investigaciones coinciden en sefialar que la gamificacién general-
mente tiene un impacto positivo en el desempenio, aunque puede no
afectar significativamente la motivacion intrinseca, como lo indican
Mekler et al. (2017). Sin embargo, Perryer et al. (2016), consideran
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que, en el ambito laboral, se presenta como una herramienta innova-
dora para impulsar la motivacion intrinseca de los empleados, ya que
al incorporar elementos propios de los juegos como el establecimien-
to de objetivos, la obtencion de recompensas y el reconocimiento del
progreso se logra despertar el interés natural del ser humano por la
competencia, el logro y la superacion personal, esta estrategia se ali-
nea con teorias de la motivacién como la teoria de los dos factores de
Herzberg, la cual propone que existen dos tipos de elementos que
influyen en la motivacion: los factores higiénicos (relacionados con
las condiciones laborales) y los factores motivacionales (asociados al

desarrollo personal y la satisfaccion en el trabajo), como explican
Alrawahi etal. (2020).

La ultima manifestacion de la gamificacion, referida a este tipo de
actividades, aporta un ambiente laboral atractivo para las personas
trabajadoras, contribuyendo a que estas se sientan estimuladas a
aprender, desarrollarse y de este modo ser activas para realizar con
éxito las tareas que tiene encomendadas la organizacion. Kién y
Nguyén (2021) establecen que la perspectiva de la autodeterminacion
aportada por la teorfa de Deci y Ryan permite entender con bastante
acierto la importancia de todas las acciones orientadas a favorecer la
autonomia de las personas, el establecimiento de una competencia
entre iguales sana a nivel de persona que establece una buena relacion
con su grupo de equipo, y el trabajo en colaboracién como una forma
de satisfacer las necesidades psicoldgicas basicas en la creacion del
entorno de trabajo, potenciando la motivacion interna de las perso-
nas trabajadoras. En este sentido, Gerdenitsch et al. (2020) indican
que esta herramienta puede actuar de desencadenante de la automoti-
vacion, al cambiar el rendimiento en relacién a sus responsabilidades
en el trabajo y convertirlo en una experiencia enriquecedora en la
forma en que las personas desarrollar de forma satisfactoria las enco-
miendas a las que se enfrentan, de forma mas especial para aquellas
personas que dirigen equipos y quieren ayudar a emergir el talento de
sus colaboradores.
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2.3. Metodologia

Se realiz6 un estudio documental con un enfoque exploratorio y des-
criptivo, mediante la sistematizacion y el analisis de informacion para
abordar el interrogante: ¢cudl es el potencial de la gamificacion y el
metaverso como herramienta innovadora para la formaciéon empre-
sarial? Desde esta perspectiva, el disefio metodolégico de corte cuali-
tativo utilizo la técnica de revision documental para identificar, orga-
nizar y analizar la informacién obtenida de manera coherente y argu-
mentada, como explican Martinez etal. (2023).

Figura2.
Diserio de la investigacion.

e Interrogantes de e Articulos, libros, tesis ¢ Interpretacion y
investigacion andlisis de informacién
; * Bases de datos:
e Categorias de analisis Scopus, Google * Propuesta de disefio
¢ Tipo de informacién Academic, Redalyc, gamificadojenfel
Scielo. metaverso.

FASE 1 FASE 2
Planeacion Seleccion

FASE 3

Analisis

Fuente: Elaboraciin propia.

Este disefio desarrolla las etapas de planificacion, seleccion y analisis
de la informacioén; en la primera etapa, es decir, la planificacion, se
determiné cudles eran las categorias de analisis de la investigacion tal
como se destacan en la seccion de analisis: gamificacion en el ambito
educativo, la formacién empresarial, el metaverso como propuesta
innovadora para la formacién empresarial, tal como puede observar-
se en la Figura 2. La etapa de seleccion se desarrolla con la consulta y
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la revision de articulos cientificos, libros vy tesis, y el objetivo de esta
etapa es poder descubrir qué conceptos existen sobre la gamificacion,
el metaverso y el efecto motivacional y de compromiso en los proce-
sos de formacion empresariales. Por dltimo, la fase de analisis dio pie
a poder interpretar la informacion recogida y a poder formular una
propuesta metodologica que articula la creacion de estrategias didac-
ticas que ayuden a la tarea del docente universitario y que a su vez
pueda ser implementada en los departamentos de gestion humana a
nivel empresarial.

2.4. Resultados

Cabe resenar que, desde un primer momento, se discuten cuestiones
positivas, como que el impacto de la gamificacion atane a aquello que
trasciende el ambito laboral, transformando otros ambitos, asi como
que su potencial también alcanza ambitos como el marketing o la
publicidad, donde se aplica para la creacion de experiencias de marca
memorables y entablarla conexién de los consumidores.

Retos de la diddctica gamificada en el metaverso

A través de juegos, competiciones o desafios, las empresas pueden
conectar mejor con su publico objetivo para fidelizar a su clientela, tal
como indican Winderlich et al. (2019), de la misma manera, en el
contexto actual de trabajo a distancia, donde el contacto directo es
escaso, la gamificaciéon aparece como una manera innovadora de
incrementar la motivacion, pues Pura (2021), dice que el hecho de
introducir elementos de juego en las dinamicas laborales busca hacer
frente alos problemas que surgen mediante la introduccion del traba-
jo a distancia, y por otra parte los autores Brull y Finlayson (2016), y
Kim (2015), afirman que otras estrategias de gamificacion la compe-
tencia, la compensacion y la usabilidad de las plataformas de aprendi-
zaje para dispositivos moéviles pueden dar lugar a una intencion de
uso sostenido y a un aprendizaje autogestionado.

Por otro lado, un aspecto cuya insuficiencia puede ser problematica

en la propuesta de aprendizaje mediado por TIC, es la competencia,
la que ha surgido como una de las consideraciones mas relevantes en
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el disefo de los juegos y puede incidir no solo en los resultados, sino
también en el grado de implicacién del alumnado; en todo caso, el
efecto de la competencia es dependiente de la forma en la que se
estructure la propia dinamica competitiva, Beer y Mulder (2020), de
hecho, senalan que cuando la competencia no esta bien disefiada y
estructurada, puede conducir a la frustracion, la ansiedad y el desani-
mo, sobre todo en aquellos estudiantes que no se sienten seguros o
que tienen dificultades en su proceso de aprendizaje, la comparacion
yla competitividad de otros compafieros puede llevar ala desmotiva-
cion y a la baja autoestima; por esta razon, es importante saber equili-
brar la implementacién de una sana competencia y el acompafiamien-
to al estudiante. En este sentido, Santhanam et al. (2016), explicitan
que en el disefio de los juegos se debe considerar las diferentes habili-
dades y los distintos ritmos de aprendizaje para conseguir experien-
cias mas inclusivas y efectivas.

Por otro lado, hay que tener en cuenta que la influencia de la gamifica-
ci6n no es homogénea, pues se encuentra afectada por aspectos
como el género o las inclinaciones personales. Hussain et al. (2018),
sugieren que, por lo tanto, cuando se disefien las tacticas de gamifica-
cion eficaces habra que tener en cuenta dichas diferencias si se pre-
tende conseguir el mejor impacto en sus distintas dimensiones, y con-
seguir de esta forma una experiencia satisfactoria y significativa para
todos los implicados, pero también hay que considerar que la exten-
sion de los beneficios de la gamificacion requiere de mas investiga-
cion, estando mas investigaciones por realizar hasta llegar a compren-
der perfectamente como impactan estos elementos del juego en dife-
rentes contextos de desarrollo teniendo en cuenta el tipo de cultura
organizativa, la experiencia o el tipo de proyecto, a pesar de este tipo
de preocupaciones, Platonova y Berzisa (2017), consideran que la
gamificacion se dibuja como una técnica prometedora para mejorar
el rendimiento, la satisfaccion profesional y llegar a tener grupos de
trabajo mas comprometidos, eficientes e innovadores.

De esta manera, como lo establecen Sharma, Sharma, Singh y Dwive-

di (2024), a medida que la gamificacién continda integrandose con el
mundo empresarial, se proyecta a enriquecer las practicas actuales y
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traza el rumbo para el futuro de estrategias comerciales innovadoras,
sostenibles y transformadoras, Reyes Bravo, Rios Quifiénez, Castro
Vargas, Velazco Moyan y Feijoo Mendieta (2023), sostienen que esta
articulacion tiene un alto potencial como una herramienta poderosa
para el uso corporativo. Se han documentado diversas experiencias
que integran la gamificacion y el metaverso en distintos contextos,
por ejemplo, Flavian, Ibafiez-Sanchez y Oruts (2024), presentan un
evento cultural-turistico en el que las actividades gamificadas otorgan
proposito y mejoran la experiencia del usuario, especialmente en el
marketing digital, el turismo y el intercambio de articulos, activos
virtuales y avatares, como también lo describen Arya, Paul y Sinha
(2024) y Chu (2023). En otros campos, Flores Borjabad (2022),
reporta experiencias en la ensefianza de lenguas, mientras que Kara-
pakdee y Wannapiroon (2023), exploran su articulaciéon con la narra-
cion digital, y Sureephong, Rattanapongpinyo, Boonbrahm y Sopit-
pongstorn (2024), analizan su implementacion para promover los
servicios bibliotecarios.

Propuesta de diserio gamificado en el metaverso para la formacion empresarial
Para la creacion de una estrategia cuya base es la gamificacion en
escenarios del metaverso, es fundamental establecer objetivos claros,
identificar a los participantes adecuados, definir las mecanicas de
juego y los incentivos, y evaluar el impacto en el contexto laboral, de
esta manera, es crucial involucrar alos funcionarios y empleados en el
disefo e implementacion del sistema gamificado, para garantizar su
aceptacion y éxito, se deben realizar encuestas, entrevistas y grupos
focales para comprender las necesidades, preferencias y motivacio-
nes de los colaboradores, Prakash y Manchanda (2021) senalan que
este tipo de estrategia debe estar alineada con los valores, la misiéon y
la visién organizacional, y ser coherente con el estilo de liderazgo yla
cultura organizacional existente para evitar contradicciones.

Es fundamental establecer mecanismos para recopilar retroalimenta-
cion de los empleados sobre la metodologia gamificada en el meta-
verso. Esta informacion debe utilizarse para realizar ajustes y mejoras
continuas que optimicen su impacto en las relaciones laborales, con el
objetivo de comunicarse de manera clara y transparente. Hinton et al.
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(2019) destacan que se debe informar a los empleados sobre los obje-
tivos del sistema gamificado, las reglas del juego, los incentivos y los
resultados esperados. De acuerdo con lo anterior, para lograr una
estrategia gamificada proyectada en el metaverso, es fundamental
seguir un proceso estructurado que comprende las siguientes etapas y
se resumen en la Figura 3:

-Definicion de objetivos y priblico objetivo. Iniciar con el analisis de necesida-
des de formacion de la empresa y de los empleados. Posteriormen-
te, la identificacion de perfiles de los empleados que participaran
en el programa, seguido del establecimiento de objetivos SMART
(especificos, medibles, alcanzables, relevantes y con un plazo
determinado) (Bjerke & Renger, 2017). Finalmente, promover el
analisis critico frente a las siguientes preguntas: JQué se pretende
lograr con el programa de formacion?; ¢Qué competencias o habi-
lidades se quieren desarrollar en los empleados?; ¢A quiénes va
dirigido el programa?; ¢Cuales son sus caracteristicas, necesidades
eintereses?; ¢Cual es el contenido instruccional a desarrollar?

-Seleccion de la mecanica de juego y escenario del metaverso. Llegado este pun-
to, se debe investigar diferentes tipos de juegos y analizar sus meca-
nicas, seleccionar las que mejor se adapten a los objetivos del pro-
grama y al publico objetivo, igualmente la tipologfa del escenario
del metaverso. Luego, disefiar la experiencia de juego en funcién de
las mecanicas seleccionadas, se podria apoyar respondiendo las
siguientes preguntas: ;Qué elementos de juego se utilizaran para
motivar a los participantes? Algunos ejemplos incluyen: puntos,
niveles, insignias, tableros de clasificacion, desafios, misiones,
historias, avatares, etc.; ¢En qué plataforma se desarrollara el pro-
grama de formacion gamificado en el metaverso?; ¢Se utilizara una
plataforma de gamificada para el metaverso existente o se desarro-
llara una personalizada?

-Diserio e implementacion de actividades y contenido. Para desarrollar e imple-
mentar actividades gamificadas en el metaverso que sean atractivas,
retadoras y relevantes para el contenido de formacién, asegurarse
de crear contenido de formacién de alta calidad que sea claro, con-
ciso y atractivo, ademas, integrar el contenido de formacion con las
actividades gamificadas de manera fluida y natural. Importante,

Pag. 57



atender las siguientes preguntas: ;Qué actividades gamificadas se
realizardn en el programa en el metaverso?; ;Como se integraran
los contenidos de formacién con las mecanicas de juego?; ¢Qué
contenidos se abordaran en el programa?; ;Coémo se presentaran
en el metaverso los contenidos de manera atractiva y relevante para
el publico objetivo?

De esta manera, y aunque la eleccion de las herramientas adecuadas
dependera de las necesidades especificas del proyecto, el presupuesto
disponible y la experiencia del equipo de desarrollo, se plantea parala
implementacion de esta propuesta conceptual, herramientas para la
creacion de mundos virtuales que integran el modelado y juegos
como Unreal Engine; Unity; Godot; Blender; Maya; 3ds Max;
VRChat; AltspaceVR; Decentraland. Para la organizacion de lalégica
de usuario y codificacion C#; Python; JavaScript. Desde el punto de
vista de plataformas para la gestion de usuarios, se destacan Firebase
Authentication; Autho; y para el analisis de datos, Google Analytics;
Unity Analytics; Unreal Engine Insights.

-Evaluacion y seguimiento. Para el desarrollo de esta etapa, es imprescin-
dible seleccionar instrumentos de evaluacion adecuados para
medir el aprendizaje y el progreso de los participantes, importante
implementar la evaluacién de manera regular durante el programa,
analizar los resultados de la evaluacion para identificar areas de
mejora y realizar los ajustes necesarios al programa en funcion de
los resultados de la evaluacion. Asegurarse de responder preguntas
como: ;Como se evaluara el aprendizaje y el progreso de los parti-
cipantes?; ;Qué métricas se utilizaran para medir el éxito del pro-
grama, la articulaciéon de la gamificacion con el metaverso? y
¢Como se dara seguimiento al programa y se realizaran los ajustes
necesarios?
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Figura 3.

Esquema general de las etapas para el diseiio curricular gamificado direccionado a la formacion

empresarial desde el metaverso.

1. DEFINICION DE OBJETIVOS Y PUBLICO OBJETIVO ( / )

a. Competencias y
habilidades requeridas

2.  SELECCION DE MECANICA DE JUEGO
Y ESCENARIO METAVERSO

a. Puntos, niveles, insignias,
tablas de clasificacion,
desafios, misiones, historia,
personajes

DISENO E IMPLEMENTACION DE
ACTIVIDADES Y CONTENIDO

a. Integracién contenidos
con las mecanicas
de juego

4,  EVALUACION Y SEGUIMIENTO

a. Métricas para identificar
el progreso del
participante

Fuente: Elaboraciin propia.
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2.5. Conclusiones y trabajo futuro

Por ultimo, se concluye el analisis presentado en este articulo indican-
do el potencial que tiene la gamificacién y la forma en la que se puede
articular con el metaverso como una herramienta transformadora
para la formacién de talento humano en el ambito empresarial (in-
cluida también la formacion universitaria en esta area), no sélo supo-
ne la urgencia de plantear un enfoque integrador para su implementa-
cion ya que se puede vislumbrar como una estrategia también valida
patala formacién y/o educacién empresatial, puede tener un impac-
to positivo en la motivacion, el compromiso y en los resultados del
aprendizaje delos/as que participen.

La competencia y otros elementos del disefio de juegos en entornos
virtuales 3D pueden contribuir a mejorar la experiencia de training en
el metaverso aunque los resultados de mejora del aprendizaje pueden
variar, la satisfaccién de los/as usuatios/as con la gamificacion en el
metaverso tiende a ser mayor, ademas podtia tener un mayor grado de
efectividad si se ocupa de necesidades motivacionales intrinsecas, los
resultados también van en la direccion de indicar que tiene una mayor
efectividad al estar respaldado por la virtualidad.

La coincidencia entre la gamificacién y el metaverso proporciona un
significante horizonte de oportunidades de la formacion profesional
en el campo del negocio, asi como también resulta primordial investi-
gar la afectacion a largo plazo que esta coincidencia tiene cuando se
trata del desarrollo de habilidades y competencias esenciales para
tener éxito en el negocio. Sin embargo, se manifiestan nuevos retos
que hay que abordar, la este mismo, asi como la efectividad de la for-
macion profesional, la accesibilidad, la privacidad de los datos, la eva-
luacion del impacto, entre otros. La investigacion bésica y el trabajo
seran determinantes para que el potencial de esta nueva tecnologia se
active, donde es fundamental poner en relieve la narrativa de mundos
para transformar la inmersioén en la vivencia de tener experiencia de
aprendizaje.
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1.1. Resumen

En el presente estudio se aborda el enfoque educativo STEAM por contar
con una amalgama interdisciplinaria que propicia la configuracion de planes
de estudios integrados acorde con realidades de contextos especificos; en
este sentido, el propdsito de este documento consiste en presentar una
propuesta aplicable en la educacién superior para el aprendizaje de los
procesos de constitucion y formalizacion empresarial. Desde esta perspec-
tiva, se asume una metodologfa cualitativa e interpretativa cimentada en el
proceso de analisis documental con la finalidad de presentar una propuesta
de gufa didactica para el desarrollo de actividades en el metaverso frente al
aprendizaje de los procesos de formalizacion y legalizacion empresarial en
esta perspectiva se propone los siguientes aspectos: presentacion, metodo-
logia, organizacion de clase, ruta de aprendizaje y evaluacion de aprendizaje.
Finalmente se concluye que el enfoque educativo STEAM tiene un alto
potencial por su impacto favorable en el desarrollo de competencias
genéricas y especificas enla disciplina contable y administrativa, mediante la
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inclusiéon de mejoras en la trayectoria educativa con la articulaciéon de
nuevas tecnologfas.

Palabras clave: Enfoque educativo, educacién supetior, formalizacion
empresarial.

Abstract

This study addresses the STEAM educational approach because it has an
interdisciplinary amalgam that favors the configuration of integrated
curricula according to the realities of specific contexts; in this sense, the
purpose of this document is to present a proposal applicable in higher
education for learning the processes of incorporation and formalization of
business. From this perspective, a qualitative and interpretative methodol-
ogy based on the process of documentary analysis is assumed with the
purpose of presenting a proposal of didactic guide for the development of
activities in the metaverse for the learning of the processes of business
formalization and legalization in this perspective the following aspects are
proposed: presentation, methodology, class organization, learning path and
learning evaluation. Finally, it is concluded that the STEAM educational
approach has a high potential for its favorable impact on the development
of generic and specific competencies in the accounting and administrative
discipline, through the inclusion of improvements in the educational path
with the inclusion of new technologies.

Key words: Educational approach, higher education, business formaliza-
tion.
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Introduccion

Los procesos educativos, son relevantes por que fortalecen las
competencias de los estudiantes en pro de potenciar capacidades
para asumir nuevos retos y desaffos McComas y Burgin (2000); por
tal razon, se considera que un enfoque educativo permite la conver-
gencia de varias areas tematicas en el proceso de ensefianza y aprendi-
zaje  (Sanders, 2008), debido a que facilita la articulacién discipli-
nar y fortalece el desarrollo de competencias requeridas para asumir
los desafios y dinamicas cambiantes del entorno profesional.

De este modo, se concibe que los modelos teéricos que fundamen-
tan en enfoque educativo STEAM (Bybee, 2010), tiene como base
una diversa amalgama de contenido inter y multidisciplinar (Nadel-
sony Seifert, 2017). Desde esta perspectiva, se promueve la inclusién
de planes de estudios integrados e interdisciplinares (Sanchez, 2018);
lo cual, segin la Unesco (2018), permite enfrentar los problemas
sociales de una manera dinamica, entretenida e innovadora, utilizan-
do entornos que fomenten una vivencia practica del conocimiento,
mediante procesos inter y transdisciplinares.

Por ende, en aras de promover metodologias de aprendizaje activas
y colaborativas, se propende porque los estudiantes tomen un rol
central en su educacion a través de la exploracion y solucién de pro-
blemas concretos de la vida real (Dominguez et al., 2019), Asi mis-
mo, es importante reconocer el impacto positivo en el rendimiento
académico y profesional porque incentiva un pensamiento innova-
dor y adaptable, ofreciendo un enfoque educativo mas completo que
responde directamente a los desafios actuales (Aguirre, Vaca, & Vaca,
2019).

Acorde con lo planteado el enfoque educativo STEAM ha cobra-
do significativa importancia en la formacion académica y el soporte
tedrico se ha robustecido en los dltimos afios (Reynante y Ortiz,
2020; Millar, 2021). Este enfoque educativo no se limita a ser una
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metodologia o un modelo pedagodgico tradicional, porque, permite la
transformacién y la integracion del curriculo a través de un proceso
colaborativo, mediante la participaciéon de los actores educativos,
quienes, a través de alianzas estratégicas, impulsan nuevas dinamicas
en la gestién escolar con cimiento en experiencias centradas el apren-
dizaje como el nucleo fundamental en la integracion de diversas habi-

lidades.

Enlaactualidad, se considera que STEAM, es un enfoque postula-
do por Lin y Tsai en el afio 2021, desde la siguiente aproximacion
interdisciplinaria entre ciencia, tecnologia, ingenierfa, arte y matema-
ticas; lo cual, segin Ortiz, Sanz, y Greca, (2021), permite a los estu-
diantes lainteraccion diferentes areas de estudio, el desarrollo de habi-
lidades clave como la creatividad, el pensamiento critico y la capaci-
dad de resolver problemas.

Segun los aspectos presentados se denota que la interaccion disci-
plinar permite la combinacién de diversas disciplinas o el trabajo
interdisciplinar para el abordaje de problematicas complejas para la
resolucion integral de problemas (Rodriguez, y Alsina, 2023; LLam-
Byrne, 2023). En este sentido se opta por el enfoque STEAM para la
implementacion de estrategias didacticas que permitan la incorpora-
cion de juegos guiados y la ludificacion en aras de incentivar y motivar
a los estudiantes a empoderarse de su proceso de aprendizaje por
medio de actividades académicas divertidas y experimentales.

Por lo tanto, acorde con Mineducacion (2022), mediante STEAM,
se propende por el desarrollo de la creatividad y la conexion entre los
conceptos y el contexto para abordar situaciones complejas desde
perspectivas académicas en las que se promueva la praxis en diferen-
tes niveles educativos y de manera interdisciplinaria con la finalidad
de asumir los desafios del siglo XXI planteando alternativas de solu-
cion eficaces y creativas.

De manera similar, se considera que es factible integrar nuevas

tecnologias para promover actividades académicas cimentadas en la
creatividad y el pensamiento critico en aras de fortalecer en los estu-
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diantes el desempeno profesional con una vision global y acorde al
avance de las dinamicas sociales y tecnologicas teniendo en cuenta
que es importante preparar a los estudiantes para su quehacer en el
entorno social segun las demandas de la economia global. Por lo tan-
to, se considera importante fomentar el compromiso docente y la
participacion de los estudiantes en aras de facilitar el acceso a conoci-
mientos especializados a la vez que se confronta y minimiza la brecha
tecnoldgica mediante el acceso a nuevos conocimientos y disfrute del
aprendizaje; en este contexto, se sugiere fomentar una mayor con-
cienciacion en los estudiantes mediante el uso de tecnologias de
mediacion.

En el escenario actual, existen dificultades en el acceso ala tecnolo-
gia, especialmente cuando se consideran las brechas en conocimien-
tos y habilidades necesarios para la ensefianza y el aprendizaje. En
este contexto, el enfoque educativo STEAM se presenta como una
solucién potencial, impulsando la motivacion y facilitando la adquisi-
ci6n de nuevos conocimientos a través de una participacion estudian-
til creativa y auténoma; lo cual se configura como uno de los mayores
desafios es el empoderamiento académico, en aras de mejorar la cali-
dad educativa en diferentes grupos y comunidades, especialmente
aquellos desatendidos o en situacion de vulnerabilidad, por ser una
alternativa valiosa para revitalizar los procesos educativos.

Propdsito y ruta de aprendizaje

El objetivo de este enfoque educativo es atraer la atencion de los
estudiantes utilizando herramientas didacticas que permitan fomen-
tar practicas educativas interactivas y experienciales; razén por la
cual, es crucial disponer de: a) una interfaz visualmente atractiva, en
formatos digitales o analogos con particularidad en el uso de colores,
tipos de letra y elementos visuales adecuados que contribuyan a un
proceso de aprendizaje eficaz y a una experiencia educativa inolvida-
ble (Padilla et. al, 2018), b) contenido seleccionado cuidadosamente
segun las caracteristicas especificas y el contexto tematico, para ofre-
cer experiencias que se relacionen con la vida diaria y fomentar inicia-
tivas que contribuyan al desarrollo de soluciones para enfrentar los
problemas presentes en el entorno real.
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Lo planteado, permite reconocer que las estrategias de ensefianza
aprendizaje requieren estar disefladas desde la convergencia del con-
tenido tematico con los requerimientos contextuales; lo cual, implica
reconocer las problematicas del entorno para fortalecer los procesos
de formacién mediante la apropiacién pragmatica del conocimiento.
Desde esta perspectiva, se sugiere tener en cuenta los siguientes
aspectos: reconocimiento de la pregunta problema, tener en cuentala
ruta de aprendizaje, analisis de los conceptos abordados y elabora-
ci6n de gufas de aprendizaje para el desarrollo de practicas académi-
cas (Ruiz, 2012; Ministerio de Educacion, 2022).

Por ello, es fundamental incorporar una situacion realista que
pueda simularse en un entorno de aprendizaje, permitiendo que los
estudiantes exploren e interactien a través de procesos educativos
experiencias (Chu, Martin, y Park, 2019); en este sentido, se requiere
que los estudiantes comprenderan mediante el desarrollo de activida-
des practicas, por medio de didacticas y dinamicas que incluyan for-
matos flexibles con elementos como; texto, imagenes, colores, ani-
maciones, sonidos, simulaciones y otros componentes visuales.

En concordancia con lo presentado, este enfoque educativo se
adopta porque promueve la integracion disciplinaria a través de un
proceso de aprendizaje que estimula el pensamiento creativo yla solu-
ci6n de problemas.

Aspectos normativos

Los aspectos concernientes a los procesos de formacion académi-
ca que estan relacionados con el enfoque educativo STEAM, se
encuentran estipulados en normativas del orden internacional y
nacional; en este sentido los aspectos relevantes en el entorno inter-
nacional estan relacionados con: a) conformacién de equipos multi-
disciplinarios  (Unesco, 1998), b) Procesos educativos de calidad
articulados alos ODS (Unesco, 2009), c) relacion entre educacion de
calidad y reduccion de desigualdades (Unesco, 2010).

En este orden de ideas, en el entorno colombiano, se identifico la
importancia de garantizar la permanencia de los educandos; com-
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prendida como un proceso permanente y secuencial que traslapa lo
personal y lo social; lo cual, segin la Ley 115 (1994), la educacion es
un proceso permanente y secuencial, que acorde con lo establecido
en la Ley 30 (1992), implica autonomia universitaria, en pro de for-
mar colombianos que puedan dar cumplimiento de sus funciones
profesionales e investigativas mediante la disponibilidad de recursos
tecnologicos pertinentes acorde con los requerimientos de cada pro-
grama académico.

En este sentido, actualmente se propende por: a) transformacion
digital e inteligencia artificial (Conpes 3975, 2919) y por las politicas
de seguridad digital de tecnologfas aplicadas al aprendizaje con actua-
lizacién de lineamientos curriculares, TIC y competencias del siglo
XXI (Conpes 3988, 2020).

Segun lo indicado, surge la necesidad de actualizar los lineamientos
curriculares para incorporar tecnologias emergentes relacionadas
con la revoluciéon 4.0, mediante practicas educativas innovadoras;
que a través de las tecnologias digitales y el enfoque educativo
STEAM, facilitan la creaciéon de nuevos entornos de aprendizaje.

3.3. Metodologia.

En el presente articulo se adopta una perspectiva epistemoldgica
cimentada en el paradigma socio critico porque se propende por com-
prender la realidad en el contexto practico y orientar el conocimiento
hacia el planteamiento de una propuesta de autorreflexion para
dinamizar los procesos de ensefnanza y aprendizaje relacionados con
la formalizacién empresarial. En este sentido, el alcance de la investi-
gacion se adopta un caracter cualitativo e interpretativo teniendo en
cuenta que se propende por el registro, descripcion e interpretacion
del fenémeno educativo (Martinez-Corona, etal., 2023).

Las unidades de andlisis establecidas para esta investigacion son:
documentos académicos incluyendo tesis articulos y libros que plan-
tean aspectos claves relacionados con el enfoque educativo STEAM
y la configuracion de gufas didacticas propuestas desde la interdisci-
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plinaridad y la inclusién de nuevas tecnologias como el metaverso
para propender por una educacion mas holistica, con la finalidad de
preparar a los futuros profesionales acordé con los desafios del
entorno contemporaneo.

Acorde con lo planteado y en aras de asumir los desafios contem-
poraneos que orientan el quehacer de la educacion superior se pro-
pende por la integracion de enfoques educativos innovadores como
STEAM y la recoleccion de datos se da mediante el proceso de anali-
sis documental por ser un método que permite configurar los aspec-
tos claves inherentes para proponer una guia didactica con una base

robusta orientada el desarrollo de marcos tedricos y practicos (Me-
rriam y Tisdell, 2016).

En concordancia conlo planteado se realiz6 un andlisis exhaustivo
de la literatura existente y se presenta una sistematica y minuciosa
propuesta practica que pueda ser implementada desde el metaverso
en concordancia con los contextos educativos reales para lograr la
integracion de conocimientos tedricos y practicos mediante didacti-
cas innovadoras que fomenten al desarrollo integral de los estudian-
tes.

3.4. Resultados

Principios pedagdgicos del enfoque S TEAM.

El enfoque educativo STEAM facilita la participacion de los estu-
diantes en cada uno de los procesos académicos que se disefian en la
ruta inherente a las actividades de ensefianza y aprendizaje; las cuales,
incluyen la seleccion de la tematica, las acciones extracurriculares y
procesos de evaluacion. Desde esta Optica, se reconoce que en la
actualidad la educacién tradicional tiene limitaciones inherentes a
metodologias e infraestructura y que se requiere la seleccion de plata-
formas digitales y nuevos medios de difusion.

De esta manera, se opta por el andlisis de las metodologias activas

como un aspecto fundamental en el proceso de formacion de nuevos
profesionales, teniendo en cuenta que en la convergencia con el enfo-
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que STEAM, se puede contribuir de manera significativa al rendi-
miento académico de los estudiantes. Acorde con lo planteado, se
presenta a continuacion las metodologias activas abordadas en el
presente estudio (Mineducacion, 2022).

Figural.
Metodologias activas que se articulan con el enfoque STEAM.
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Fuente: Elaboraciin propia.

Las metodologias activas implican diversas estrategias cimentadas
en modelos educativos contemporaneos que propenden por apren-
dizajes significativos; por lo tanto, en este estudio se destaca la impor-
tancia de trascender los métodos tradicionales de ensefianza y apren-
dizaje en relacién con la escucha pasiva y se fomenta el empodera-
miento de estos, mediante el trabajo colaborativo la comunicacion y
la resolucién de problemas. Los aspectos presentados, permiten infe-
rir que es necesario asumir la retroalimentacion como facilitador de la
identificaciéon de aspectos de mejora para centrar el interés en el
estudiante para incrementar la motivacion y el fortalecimiento de
competencias que les permitan no solo adquirir conocimientos sino
fortalecer su desempefio profesional.

-Aprendizaje Basado en Problemas (ABP)

Esta metodologfa permite el abordaje de los desafios educativos
actuales y facilita la incorporacion de entornos virtuales debido a que
se propende por el desarrollo de experiencias educativas en las que se
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promuevan habilidades interdisciplinarias por medio de actividades
dindamicas. De este modo, se considera necesario reestructurar
curriculos académicos dando prioridad a las complejidades actuales y
la integracion tematica para la planificacion educativa y la configura-
ci6n de comunidades de aprendizaje Asimismo se resalta esta meto-
dologia por su orientacion hacia el planteamiento alternativas de solu-
cién relacionadas con situaciones y problematicas reales especificas
de cada contexto como eje dinamizador en la educacién actual.

-Aprendizaje Experiencial.

Involucra a los estudiantes en el proceso de aprendizaje a través de
la realizacion de actividades practicas basadas en la exploracion y la
experimentacion, como parte integral del trabajo académico que
refleja un enfoque educativo centrado en el aprender haciendo. El
aprendizaje experiencial, propuesto por Kolb en 1984, integra méto-
dos de adquisicién de conocimiento a través de actividades de apren-
dizaje que implican la percepciéon como la manera de recibir nueva
informacioén y el procesamiento, referente a cOmo se maneja esa
informacion para convertirla en algo significativo y utilizable (Go-
mez, 2013).

De acuerdo con lo expuesto, el aprendizaje experiencial se consi-
dera una alternativa educativa que promueve la construccion y refle-
xi6n pragmatica del conocimiento mediante las etapas propuestas
por Roelens (1989): a) experiencias concretas con actividades acadé-
micas especificas, b) reflexiéon sobre lo aprendido y resultados
obtenidos, ¢) conceptualizacién, convergencias y divergencias, y d)
praxis y experimentacion activa para comprobacion de los aprendiza-
jes. Estas etapas se desarrollan mediante la practica, la observacion, la
reflexion, la experimentacion y la apropiacion de conceptos, lo cual
implica un proceso continuo de bisqueda, prueba y accion (Romero-
Agudelo, Salinas, y Mortera, 2010; Fernandez, 2009).

-La gamificacion.

Esta metodologfa se articula de manera directa con actividades de
retos que se incorporan para incrementar la motivacién de los estu-
diantes en aras de mejorar su participacion. Asi mismo, permite la
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inclusién de elementos de disefio y la configuraciéon de escenatios
tipo videojuegos en contexto ludicos y no ludicos mediante aplicacio-
nes atractivas visualmente; al respecto, la gamificacion se puede
implementar por medio de las siguientes fases: la primera concer-
niente ala creacioén del juego, la segunda se relaciona con la modifica-
cion de actividades o procesos y la tercera es referente a un analisis
detallado del disefio del juego. Lo planteado, es fundamental para la
planificacion docente y su correspondencia con las necesidades de
los estudiantes, en aras del desarrollo de la secuencia tematica; razon
por la cual, la gamificacién es considerada fundamental en los proce-
sos de implementacion de actividades académicas que promuevan la
ensenanzay el aprendizaje.

-E/ Aprendizaje Basado en Retos (ABR).

Esta metodologia es reconocida en inglés como Challenge-Based
Learning - CBL y surgi6 con el propésito de mejorar la incorporacion
de las nuevas tecnologias para mejorar el proceso de aprendizaje con
actividades especificas y replicables mediante las TIC en las que los
estudiantes puedan asumir retos para plantear alternativas de solu-
cion la problematicas contextualizadas; lo planteado, implica desa-
rrollos investigativos e incide en el fortalecimiento de las competen-
cias profesionales mediante el fortalecimiento del trabajo en equipo y
la comunicacion (Gallagher y Savage, 2022).

-E/ Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP).

Surge con el aprendizaje activo y centrado en el estudiante, desde la
¢época de la Ilustracion para responder a las expectativas y necesida-
des educativas de la época. El concepto se expandié con los aportes
de John Dewey en el siglo XX, quien plante6 que los estudiantes
aprenden mejor con vivencias y experiencias. Esta metodologia
fomenta el desarrollo del pensamiento critico y los proyectos son el
nucleo central del contenido curricular porque requieren ser disefia-
dos para motivar al estudiante a explorar habilidades especificas que
gufen la investigacion y el desarrollo de alternativas de solucion
(Imbaquingo y Cardenas, 2023).
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-Design Thinking.

Surge en el siglo XX, especificamente areas del disefio industrial y
la arquitectura para fomentar la innovacion y la resolucion de proble-
mas; hoy en dia, se puede aplicar en multiples disciplinas por su apor-
te en la colaboracion interdisciplinaria. Su proceso implica: empati-
zar, definir, idear, prototipar y probar; en este sentido su utilidad en el
entorno educativo promueve el aprendizaje activo e incentiva a los
estudiantes a investigar y aportar soluciones pragmaticas a problema-
ticas del contexto real, con la finalidad de mejorar los resultados de
aprendizaje (Liying y Peiyao, 2024).

Rol del profesory rol del estudiante.

El profesor actia como un guia reflexivo y practico, llevando a
cabo sus actividades académicas de acuerdo con principios pedagogi-
cos que se conectan con situaciones de la vida real. Asi, la educacién
STEAM exige que los docentes con conocimientos disciplinares y
pedagdgicos para motivar a los estudiantes mediante métodos didac-
ticos que facilitan el aprendizaje (Tippett y Milford, 2017).

Es de aclarar que el profesor requiere retomar situaciones de la
vida real y remembrar sucesos y experiencias para facilitar la com-
prension mediante la praxis educativa acorde con situaciones cotidia-
nas que permiten al estudiante trascender hacia la apropiacion de
conocimientos; por lo tanto, es fundamental tener en cuenta la plani-
ficacién seleccion tematica y orientacion tanto de actividades como
recursos educativos para optimizar herramientas tecnolégicas y
didacticas (Pineda, 2022).

Desde esta 6ptica, entre las responsabilidades del profesor se des-
taca la importancia de guiar a los estudiantes hacia la reflexion sobre
situaciones del contexto, la necesidad de configurar escenarios ade-
cuados para el pensamiento critico y la toma de decisiones. De este
modo, los requerimientos giran en torno a la importancia del cumpli-
miento con cada uno de los objetivos de aprendizaje y la relevancia
que tiene el abordaje interdisciplinar y el trabajo colaborativo.
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Adicionalmente el rol del docente en el ambito STEAM requiere
estar cimentado en habilidades de un investigador porque la incorpo-
racion de pedagogia y didactica implica la generacion de nuevo cono-
cimiento mediante la formacién de ciudadanos que interactian en
contextos reales (Keengwe, Onchwari y Wachira, 2008).

No obstante, el rol del estudiante requiere la completa participa-
cién de todos los integrantes para desarrollar a plenitud las activida-
des mediante el trabajo colaborativo y compromiso secuencial en
cada etapa del proceso de ensefanza y aprendizaje; lo cual, permite
inferir que, es necesario iniciar con una exploracion de las ideas fun-
damentales para el aprendizaje autbnomo; en este sentido, se requiere
continuar con la comparacion de conocimientos previos y experi-
mentacion para finalizar con el respectivo analisis de informacion por
medio del pensamiento critico y contrastacion de argumentos (San-
chez,2019).

Adicionalmente, se observa que existe una relacion directa entre el
rol del profesor y el rendimiento académico de los estudiantes; es
decir, es mas probable que los estudiantes aprendan efectivamente
cuando interactian con profesores que demuestran un alto nivel de
conocimiento y habilidades pedagdgicas. Acorde con lo presentado
se considera que los estudiantes, pueden asumir el proceso de apro-
piacion de conocimiento, de manera responsable, asumiendo el con-
trol de los procesos de experimentacion creativa y de la creacion de
productos (Aparicio & Ostos, 2018).

Propuesta de guia diddctica de actividades en el metaverso para la formalizacion y
legalizacion empresarial.

Una guia didactica se describe como una herramienta que facilita la
direcciéon del aprendizaje a través de diversas unidades formativas
alineadas con un tema central; razén por la cual, se propende por la
integracion y coordinacion de distintas tareas y practicas de forma
interdisciplinaria, culminando en proyectos de investigacion o traba-
jos integrales que promueven el autoaprendizaje, el aprendizaje
mutuo, el trabajo en equipo, la investigacion formativa, el uso de
medios diversos yla evaluacion.
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Esta dinamica promueve la integracion entre areas y facilita la cola-
boracién entre docentes que comparten experiencias significativas
derivadas de la practica en el aula, potenciando su labor; de este
modo, las instituciones educativas, por su parte, son responsables del
desarrollo de modelos de gestion y de produccion de conocimientos,
toma de decisiones en estas fundamentada en el anilisis de datos,
permitiendo una mejora continua.

Segun lo planteado, en el entorno educativo es imperante el reco-
nocimiento del liderazgo compartido con la finalidad de facilitar la
integraciéon de todos los integrantes de la comunidad educativa;
aspecto que incide de manera positiva en la toma de decisiones.
Desde esta 6ptica, se considera que los procesos de formacién profe-
sional requieren configurar entornos innovadores mediados por la
colaboracion entre todos los actores de la institucion para dinamizar
actividades y metodologias de manera interdisciplinaria en areas de
fortalecer el desarrollo de competencias y potenciar el aprendizaje
activo con practicas académicas cimentadas en lainnovacion y la expe-
riencia (Mineducacion, 2022).

-Presentacion.

Acorde con lo indagado se considera que en concordancia con los
fundamentos del enfoque pedagogico STEAM, la propuesta de una
guia didactica requiere iniciar con un éptimo proceso de planificacion
para contribuir sustancialmente en la formacion de los estudiantes
(Greca et al., 2021, Ortiz-Revilla et al., 2021). Al respecto, se denota
que este enfoque educativo surgio conla finalidad de articular y confi-
gurar una educacion holistica en la que puedan converger los aportes
de diversas disciplinas en correspondencia con los requerimientos
sociales seguin las caracteristicas de cada territorio (Yakman, 2008).

Por lo tanto, se considera que para la implementacion de una Guia
didactica es esencial contar con la participacion voluntaria de todos
los integrantes debido a que su motivacion genera mayor colabora-
cién y facilita un escenario educativo auténomo; lo cual, es importan-
te en la ensefianza experimental para implementar o reconocer los
conceptos en concordancia con situaciones especificas con la finali-
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dad de articular el conocimiento mediante la retroalimentacion y apli-
cacion de acciones que conlleven a la retroalimentacion y aporten a la
creacion de entornos cimentados en tecnologias emergentes.

Desde esta perspectiva, el conocimiento es concebido como un
valor compartido desde diversas disciplinas cientificas en las que
convergen nuevas opticas y alternativas de implementacién para el
planteamiento de soluciones a situaciones problematicas evidencia-
das en contextos particulares. Lo planteado, permite fomentar una
convergencia académico-investigativa para facilitar la comprension
de conceptos e ideas por medio de conocimientos apropiados y apli-
cados en situaciones especificas que pueden ser analizadas desde la
practica presencial o mediadas por las tecnologfas.

Asimismo, se sugiere fortalecer alianzas entre las instituciones
educativas la comunidad académica y el sector productivo para
potenciar conocimientos reales plasmados en planes curriculares
actualizadas y pertinentes en aras de suplir la necesidad de fortalecer
habilidades diferenciales permeadas por el principio es sin las cuales
se plantean a continuacion:

-Trabajo colaborative y comunicacion.

En este sentido, acorde con Ministerio de educacién (2022),
STEAM, promueve la adquisiciéon de conocimientos y a su vez forta-
lece el desarrollo de habilidades y actitudes que fortalecen y facilitan
el acceso a nuevas oportunidades en el entorno profesional y laboral
porque se fundamenta en la formacioén de seres humanos con sensi-
bilidad para la identificaciéon de problematicas y generacion de
emprendimientos.

-Pensamiento critico.

Lo planteado, se concibe porque el enfoque educativo STEAM, es
pragmatico y facilita la combinacién de disciplinas divergentes parala
generacién de conocimientos que puedan ser contextualizados y
aporten de manera sustancial en alternativas que faciliten la vida coti-
diana y fortalezcan el proceso de formacién de profesionales sensi-
bles a su entorno planteando acciones de mejora a situaciones pro-
blematicas identificadas (Zeidler, 20106).
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-Autonomiay emprendimiento.

En el enfoque educativo STEAM, el estudiante es considerado el
centro del proceso de ensefianza aprendizaje es decir que es el autor
de su propio proceso de autoaprendizaje concebido en articulacion
con la autonomia e independencia, en este sentido el docente es facili-
tador orientador y asesor permanente para el desarrollo de las activi-
dades académicas y el logro de competencias en tal sentido El
curriculo se configura mediante la educativo por medio de la autono-
mia escolar (Ortiz-Revilla etal., 2018)

-Innovacion y creatividad.

Entre las habilidades que se fortalecen con la implementacion del
enfoque educativo STEAM, se destaca la creatividad y la Innovacion
porque se promueve la iniciativa de los estudiantes para la presenta-
cion de aportes qué son socializados en el grupo; por ende, para el
planteamiento de alternativas de solucion a problematicas identifica-
das en el entorno lo planteado se espera incentivar generacion de
nuevos conocimientos y la articulaciéon con practicas académicas
fundamentales para el desarrollo de habilidades y competencias pro-
fesionales que permitan mejorar las dinamicas socioculturales y eco-
noémicas de las regiones (Herro y Quigley, 2017; Greca etal., 2021).

-Aprendizaje interdisciplinario y transdisciplinario.

En cuanto al conocimiento disciplinar se ha identificado que la
implementacién didactica del enfoque educativo STEAM, requiere la
exploracion de nuevas ideas y la experimentacion de conocimientos
contextualizados para aportar de manera significativa en la resolucion
de problemas (Perignat y Katz-Buonincontro, 2019).

En consecuencia, se concibe que la interdisciplinaridad y la trans-
disciplinariedad permiten la adopcién de nuevos enfoques educati-
vos y metodologias diversas que incorporen contenido esencial y
aplicable a situaciones reales aunado a la convergencia con los estan-
dares académicos del entorno nacional e internacional con la finali-
dad de contribuir a la apropiacion de conocimientos desde el funda-
mento convergente entre disciplinas diversas. .o expuesto se retoma
por la importancia en la exploraciéon del conocimiento mediante el
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empoderamiento de los estudiantes en areas de mejorar los procesos
de comprension de informacion reflexion e implementacion en casos
practicos desarrollando la creatividad y el trabajo colaborativo, por
medio de estrategias de ensenanza que fomenten el desarrollo cogni-
tivo para la configuraciéon de habilidades sociales cimentadas en la
interaccién con individuos y el entorno sociocultural (Quigley,
Herro,y Jamil, 2017).

Con base en los argumentos presentados, se elige el enfoque edu-
cativo STEAM debido a que la orientacion de los propositos esencia-
les estan direccionadas hacia la identificaciéon de problematicas y
planteamiento alternativas de solucioén retomando como fundamen-
to el analisis sustancial de variables del entorno social econémico
cultural politico tecnoldgico y educativo para la integracién de cono-
cimientos desarrollados en el curriculo con situaciones reales para el
fortalecimiento del proceso de formacion educativa desde la planifi-
cacion pedagdgica e implementacion de didacticas activas.

Lo planteado es relevante para generar un ambiente educativo 6pti-
mo en pro del desarrollo profesional teniendo en cuenta que es nece-
saria la articulacion y trabajo colaborativo no solo entre estudiantes
sino entre profesores y estudiantes. Lo planteado, se retoma dada la
importancia de minimizar la desercion estudiantil y fomentar la parti-
cipacion y empoderada de cada uno de los estudiantes a través de
actividades académicas que integren la teoria y la practica por medio
de la reflexién critica y el compromiso de la comunidad académica en
aras de configurar nuevas experiencias y escenarios de aprendizaje
por medio de la flexibilizacion de la malla curricular y las metodolo-
gias educativas ya sean presenciales o virtuales.

Asi mismo, se considera que el desarrollo de guias educativas pet-
mite establecer una ruta de aprendizaje con propdsitos y estrategias
definidas, basadas en los objetivos de aprendizaje seleccionados
(MEN, 2021), lo cual permite que la audiencia cumpla con los objeti-
vos y participe activamente en su aprendizaje; estas habilidades inclu-
yen pensamiento critico, resolucion de problemas, creatividad, comu-
nicacién, colaboracion, alfabetizacion de datos y pensamiento com-
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putacional. El proposito de esta guifa es ofrecer orientaciones basicas
a estudiantes y docentes que permita una adecuada seleccion y utiliza-
cion de la diversas estrategias y recursos que existen para el desarrollo
unidades tematicas, con la intencién de lograr la internalizacion de
conceptos y practicas esenciales en el proceso de formalizacion
empresarial y gestion tributaria.

Tablal.
Propuesta guia diddctica.

Objetivo

Comprender los procesos requeridos para la formalizacion empresarial y la gestion tributaria
mediante interacciones entre los objetivos de aprendizaje en la implementacion de tecnologia
de la informacion.

Nucleo curricular  Unidad Resultados de Evidencia de Estrategias de
STEAM tematica aprendizaje aprendizaje evaluacién
Registro El estudiante realiza  Certificados Consecucion de
mercantil. el proceso de forma-  obtenidos procesos, eleccion
Procesos de RUES lizacion legal de su~ en el metaverso  de informacion,
formalizacién RUT empresa y reconoce y estrellas diligenciamiento
empresarial y las responsabilidades adquiridas de formatos,
gestion tributaria NIT tributarias. por el desarrollo resolucion de
ICA de actividades ~ preguntas,
Certificado en Moodle. participacion
Bomberil en foro.

Eje problémico.
(Qué caracteriza el accionar empresarial en los escenarios de formalizacion y gestion tributaria?

Competencias genéricas Desempeiios
Asumir la vision empresarial desde Desarrollar los procesos de formalizacion
los procesos de formalizacion y gestion empresarial.
tributaria. .

Reconoce los aspectos basicos en la
Establecer el papel que tienen los legalizacion y formalizacion empresarial.
empresarios en las dindmicas

Identificar las responsabilidades

empresariales. . - .
tributarias para los empresarios.

Fuente: Elaboraciin propia.

Acorde con lo presentado, se sugiere la implementacion de herra-
mientas como Google Docs, Microsoft Teams y Moodle; de manera
similar se recomiendan alternativas como realidad virtual y realidad
aumentada para incentivar el trabajo en equipo en tiempo real, pot-
que estas plataformas permiten a los estudiantes trabajar en docu-
mentos y proyectos simultaneamente, promoviendo la colaboracion
tanto en linea como fuera del aula.
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Lo expuesto, se plantea porque esta metodologia permite a los
docentes disefiar actividades en las que los estudiantes revisen y
comenten el trabajo de sus compafieros, proporcionando retroali-
mentacion constructiva y oportunidades para el aprendizaje mutuo,
creando asi espacios de reflexion y mejora continua. En este contex-
to, el metaverso se presenta como una herramienta que ofrece un
entorno inmersivo y colaborativo para aprender diversos temas;
razon por la cual, la presente guia se centra en la formalizacion y lega-
lizacién empresarial, proporcionando un marco para desarrollar acti-
vidades dirigidas a estudiantes mediante el proceso de creacion legal
de una empresa en un entorno 3D, integrando de manera practica y
significativa conceptos legales y empresariales.

Metodologiay organizacion de la clase: Esimportante tener en
cuenta las herramientas requeridas para el proceso de ensenanza al
igual que el reconocimiento de los recursos necesarios o elementos
claves para fortalecer las experiencias de aprendizaje; las cuales, pue-
den estar relacionadas con los siguientes aspectos:

-Software modelado y disefio en 3D. Se implementa el metaver-
so denominado LABE como alternativa tecnolégica mediante la cual
los estudiantes interactian para la consecucion de cada uno de los
procesos requeridos en la formalizaciéon empresarial. Se propende
por el aprendizaje desde este escenario de simulacion para compren-
der el contexto real de los procesos de constitucion legal de una
empresa.

-Plataforma de aprendizaje en linea. Este escenario educativo
se sustenta en la plataforma Moodle; la cual facilita el acceso de mane-
ra gratuita, mediante una inmersion e interaccion por parte de docen-
tes y estudiantes para que estos aprendan a su propio ritmo y de mane-
ra auténoma complementado con las instrucciones dadas por el
docente.

-Recursos digitales interactivos. Son los programas que permi-

ten el desarrollo de simulaciones virtuales, juegos didacticos y dife-
rentes plataformas de aprendizaje adaptativo, para contribuir a la
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vivencia y exploracion autodirigida; por medio de experiencias de
aprendizaje inmersivas que generen nuevas dinamicas para mejorar la
participacion y el compromiso estudiantil.

En coherencia con lo presentado, se considera que los procesos de
estudio en educacion superior potencia el auto e interaprendizaje
porque cada estudiante puede disefiar una serie de actividades que
conlleven ala consecucion de los resultados de aprendizaje siguiendo
laimplementacién de la gufa didactica; adicionalmente, se denota que
es necesario contar con el apoyo de grupo de asesor conformado por
docentes y estudiantes de semestre avanzados de la Facultad de Cien-
cias Contables, Econémicas y Administrativas. En consecuencia, se
espera aportar en la configuracion de elementos cooperacion y auto-
rreflexion para el desarrollo de procesos evaluativos tanto individua-
les como colectivos; dado que el proceso de ensefianza y aprendizaje
se aborda desde una perspectiva holistica, interdisciplinar e integra-
dora, articulada en unidades tematicas definidas en la guia de trabajo.

La presente gufa esta sustentada en escenarios empresariales del
contexto real en el Departamento del Caqueta; los cuales fueron dise-
flados en relacién con los procesos requeridos para llevar a cabo la
ceracion legal de una empresa, incluyendo desde la idea hasta su lega-
lizacion. En este sentido, se considera relevante integrar elementos
diversos que faciliten la toma decisiones desde la solicitud de registro,
los estatutos empresariales ylas licencias comerciales.

-Ruta de aprendizaje. Acorde con el modelo critico social orientado
desdela Universidad de la Amazonia ylos enfoques: aprendizaje basa-
do en proyectos y el modelo inter estructurante asumidos desde el
programa de Contadurfa Pablica y Administracion de Empresas dela
Universidad de la Amazonia, se plantean los siguientes escenarios:

-Actividades presenciales. Estan cimentadas en el tiempo de perma-
nencia de un estudiante en el salon de clase en lo referente a conoci-
mientos previos y aprendizajes basicos; enlos que se comparte con el
profesor preguntas y sugerencias tanto tematicas como metodologi-
cas. Al respecto, las tematicas seran desarrolladas durante las asigna-
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turas: presupuesto de octavo semestre de Contaduria Publica, Proce-
so de la Contabilidad Privada I del tercer semestre y Administracion
de Impuestos de octavo semestre del programa Administracion de
Empresas enla Universidad dela Amazonia.

-Actividades de aprendizaje independiente. Es un espacio que tienen los
estudiantes para asesoria directa con el profesor en relacion con el
desarrollo de consultas, lecturas y diligenciamiento de formatos en
relacién con cada proceso/moédulo acorde con lo establecido en

Moodle.
Tabla 2.
Actividades de aprendizaye.
Contextualizacién. Lecturay Interpretacion e Evidencia Evaluacion
diligencia interaccion.
formatos.
Ingresar a LABE Lectura: Elabore un Suba en Prepare la
Metaverso y dirigirse F to: flujograma de plataforma evaluacion
a Camara de Comercio. acotranzii& proceso. Moode, el sobre la
o flujograma tematica.
Ingresar a Moodle y constitucion, Participe en de proceso y
diligenciar los minuta y el foro sobre los formatos ~ Responda
formatos requeridos formato laimportancia  diligenciados el cuestio-
en el modulo Céimara RUES. de la Camara de (acta de nario de
de Comercio. Comercio en los  constitucién, autoevalua-
Volver a LABE, procesos de minuta de cion que
presentar evidencias formalizacion. constitucion estaenla
y solicitar los certifica- y formato plataforma
dos (registro mercan- RUES). Moodle.
til, Rues y RUT) de
Céamara de Comercio.
Ingresar a LABE Lectura: Elabore un Suba en Prepare la
Metaverso y dirigirse flujograma de plataforma evaluacion
ala DIAN. Formato: . proceso. Moode, el sobre la
Responsabl- flujograma tematica.
Ingresar a Moodle y lidades Participe en de proceso y
diligenciar los forma- tributarias. el foro sobre los formatos ~ Responda
tos requeridos en el la importancia  diligenciados el cuestio-
modulo DIAN. de la DIAN en nario de
Volver a LABE, fos procesos de autoevalua-
presentar evidencias ormatizacion. clon que
- . esta en la
y solicitar los certifi- plataforma
cados DIAN-NIT. Moodl
oodle.
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Ingresar a LABE Lectura: Elabore un Suba en Prepare la
Metaverso y dirigirse F to: flujograma de plataforma evaluacion
a la Alcaldia. ormato: proceso. Moode, el sobre la
Requerimien fluyjograma de tematica.
Il}g.resar.a Moodle y tos de . Participe en proceso y los
diligenciar los Industria y el foro sobre formatos Responda
formato§ requeridos Comercio. la importancia diligenciados. el cuestio-
en el médulo de la Alcaldia nario de
Alcaldia. en los autoevalua-
Volver a LABE, procesos de cién que
presentar evidencias y formalizacion. estd en la
solicitar el certificado plataforma
Alcaldia. Moodle.
Ingresar a LABE Lectura: Elabore un Suba en Prepare la
Metaverso y dirigirse F to: flujograma de plataforma evaluacion
a Bomberos. LiosrtI:?ieo' proceso. Moode, el sobre la
flujograma de tematica.
Ir.ng.resar.a Moodle y chequf:o Participe en proceso y los
diligenciar los seguridad. el foro sobre formatos Responda
formato,s requeridos la importancia  diligenciados. el cuestio-
en el modulo de los bomberos nario de
Bomberos. en los autoevalua-
Volver a LABE, procesos de cién que
presentar evidencias y formalizacidn. estd en la
solicitar el certificado plataforma
Bomberos. Moodle.

Fuente: Elaboraciin propia.

-Actividades de antoaprendizaje. Se reconoce como el proceso que

permite al estudiante desarrollar su autonomia e independencia con
la finalidad de asumir su rol como sujeto de accidén que asume proce-
sos criticos de reflexion. Este proceso de autoaprendizaje se desarro-
lla en los siguientes momentos: a) acceso a la informacion, es el pri-
mer momento inherente a la contextualizacion de conocimientos y
aprendizajes y, b) autoevaluacion, consistente en el analisis de las acti-
vidades en concordancia con los productos obtenidos durante el
proceso de aprendizaje.

-Actividades de interaprendizaje. Esta cimentado en el aprendizaje
colaborativo y fomenta la confrontacion de ideas mediante un espa-
cio deinteraccion y reflexion acorde con experiencias previas y accio-
nes vivenciales. Este proceso, requiere la orientacion y asesorfa espe-
cifica orientada al desarrollo de cada uno de los procesos identifica-
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dos enlo relacionado con la constitucioén y formalizacion empresarial
(moédulos en Moodle); adicionalmente, se considera que los espacios
de orientacion pueden ser desarrollados de presencial y online.

Evaluaciéon del Aprendizaje

La evaluacién delos procesos de aprendizaje en un entorno cimen-
tado en el enfoque educativo STEAM requiere estar orientada desde
lainterdisciplinaridad y articulado a la finalidad o logro final mediante
el desarrollo de habilidades metacognitivas. El proceso de autoeva-
luacién es fundamental porque permite identificar la aplicacion de
conceptos y comprension de conocimientos relacionados con los
objetivos y criterios de evaluacion que pueden estar establecidos enlo
referente con: a) dominio conceptual, b) habilidades especificas, c) la
praxis y d) la resoluciéon de problemas.

Desde esta 6ptica, el disefio de actividades puede estar relacionado
con proyectos de investigacion, desarrollo de experimentos practi-
cos, presentaciones multimedia y resoluciéon de problemas entre
otros; dado desde la evaluacion formativa se desarrolla durante todo
el proceso de aprendizaje mediante monitoreo de avances y retroali-
mentaciéon oportuna. Al respecto se considera que la implementa-
ciéon de herramientas de evaluacion propicia el disefio de ribricas
listas de chequeo encuestas de autoevaluacion y escalas de califica-
cién, pero no me importa que generan nuevas alternativas de retroali-
mentacion e identificacion de aspectos de mejora sobre el desempe-
flo académico en el cielo cierto en pro de acciones individuales y

colectivas (Aguilera, 2021).

En consecuencias se considera que la incorporacion del enfoque
educativo steam permite la integraciéon de nuevas tecnologias en el
aula de clase y facilita los procesos de auto e interaprendizaje median-
te la utilizacion de herramientas tecnolégicas relacionadas con simu-
laciones virtuales lo cual incide en el nivel de apropiacion de conoci-
mientos el desarrollo de competencias la interaccion y la autonomia.
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3.5. CONCLUSIONES

El enfoque educativo STEAM, tiene un alto potencial educativo
porque puede tener un impacto favorable en el desarrollo de habilida-
des holisticas acordes con las dindmicas del contexto actual. Entre las
habilidades se destacan: la soluciéon de problemas, el pensamiento
critico, el aprendizaje colaborativo, la comunicacién y la creatividad,
desde esta perspectiva, se promueve por la apropiaciéon de conoci-
mientos mediante el planteamiento de alternativas de solucién acor-
des alas necesidades de contextos especificos.

Este enfoque permite avanzar en los procesos de flexibilidad
curricular, propendiendo por la interaccion interdisciplinar para asu-
mir nuevos retos en el proceso de ensefianza y aprendizaje mediante
aportes desde lainnovacion educativa y la integracion de la educacion
en la convergencia con otros sectores sociales. Al respecto, se encon-
tr6 que STEAM, incide en la motivacion de los estudiantes y en el
incremento del rendimiento académico para fomentar el autoapren-
dizaje, la reflexion critica y el desarrollo de competencias porque
puede proporcionar mayor compromiso y mejor comprension de
conocimientos.

Acorde con lo presentado, se considera que uno de los aportes
significativos de STEAM, esta cimentado en su trayectoria educativa
y en particular en lo referente alos procesos de formalizacién laboral;
por ende, se concibe que la vinculacion con el sector empresarial apor-
ta nuevas alternativas en la gestiéon de vocaciones de los estudiantes.
En este sentido, la simulacion de entornos reales propicia espacios de
interacciéon por medio de experiencias de aprendizaje cimentadas en
el juego y la Iudica como una alternativa de comprender los entornos
de aprendizaje y evaluar el alcance del STEAM, por el aporte didacti-
co, epistemoldgico y axioldgico desde el potencial educativo.
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1.1. Resumen

En el presente capitulo, se exploran conceptos y una serie de pasos para el
disefio de objetos, elementos y entornos virtuales para la educacion
superior. En este sentido, se presenta una gufa para disefiar con herramien-
tas como Blender y OpenSimulator, las cuales son versatiles para la creacion
de modelos 3D, imagenes, animaciones, efectos visuales, texturizado y
compatibilidad con mdltiples plataformas o motores de realidad virtual
como Unity, Unreal y OpenSimulator. Ademas, se plantea de manera
especifica los pasos a seguir para un correcto modelado de objetos
tridimensionales y se explora la importancia de saber qué se quiere lograr, a
donde se quiere llegar y qué se le quiere mostrar al usuario final, destacando
asf los aspectos relevantes de concernientes a la realizaciéon de un correcto
analisis, planeacion y desarrollo en proyectos de disefio de elementos
virtuales.

Palabras claves: Entorno virtual, Blender, OpenSimulator, Disefio,
Modelo 3D.
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Abstract

This chapter explores concepts and a series of steps for the design of
virtual objects, elements and environments for higher education. In this
sense, a guide is presented to design with tools such as Blender and
OpenSimulator, which are versatile for the creation of 3D models, images,
animations, visual effects, texturing and compatibility with multiple
platforms or virtual reality engines such as Unity, Unreal and
OpenSimulator. In addition, the steps to follow for a correct modeling of
three-dimensional objects and the importance of knowing what you want
to achieve, where you want to go and what you want to show to the end user
are explored, highlighting the relevant aspects related to the realization of a
correct analysis, planning and development in design projects of virtual
clements.

Key words: Virtual environment, Blender, OpenSimulator, Design, 3D
Model. tree of science.
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Introduccion

En los ultimos afios, los metaversos se han destacado en el ambito
educativo, debido a que la configuracion de espacios virtuales facili-
tan lainteraccién enlinea yla personalizacién de avatares genera dina-
micas de juego que motivan al estudiante a participar en su proceso
de aprendizaje (Martin-Ramallal, et al., 2022); al respecto, se ha iden-
tificado que el universo digital es relevante porque la incorporacion
de tecnologias emergentes como realidad aumentada, realidad vir-
tual, e inteligencia artificial, dinamizan los espacios educativos pro-
moviendo la participacion voluntaria en aras de trascender el rol de
receptor o espectador (Choi 2022), (Ruiz-Campo, et al., 2023).

Por lo tanto, se concibe que el metaverso tiene un alto potencial en
la dinamizacién del sector educativo, el sector comercio y el entrete-
nimiento porque se facilita la interaccién y la participacion esponta-
nea en un mundo interconectado de manera digital su incorporacion
puede ser aplicable

En diversas areas ya sea del entorno educativo o empresarial y per-
mite asumir alternativas de solucion inherentes a nuevos procesos de
aprendizaje mejorando el trabajo colaborativo y las formas de inte-
rrelacion entre los individuos (Lee, et al., 2022). Desde esa perspecti-
va se considera que en el entorno educativo es fundamental incorpo-
rar tecnologfas emergentes como el metaverso dado que se generan
dinamicas modernas a los procesos de ensefianza y aprendizaje.
Segun Barraez Herrera (2022), argumenta que el aprendizaje inmersi-
vo trasciende las metodologias y limitaciones de la ensefianza tradi-
cional superando el paradigma de ensefianza emisor receptor y otor-
gando la ventaja de adaptacion al cambio y las dinamicas sociocultu-
rales que se requieren asumir a corto y largo plazo.

En concordancia con lo planteado se explora la implementacion
de mundos virtuales que mediante el metaverso facilitan la represen-

tacion simulada de entornos reales para configurar escenarios nove-
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dosos convergentes en el contexto educativo con la finalidad de
proponer opciones diversas para desarrollar habilidades y competen-
cias individuales colectivas y profesionales. De este modo, se identifi-
c6 que es necesario planificar y plantear gufas didacticas en donde se
configuren escenarios virtuales articulados con procesos de capacita-
cion e implementacion de nuevas tecnologfas para vincular al estu-
diante en su proceso de aprendizaje trascendiendo metodologias
tradicionales.

En consecuencia, se considera que la realidad virtual es una alter-
nativa tecnoldgica que otorga los participantes escenarios simulados
para vivir y experimentar en un mundo virtual la implementacion y
apropiacion de conceptos relevantes en su proceso de formacion
(Vasquez, et al., 2023), ofreciendo vivencias interactivas en escena-
rios que priorizan la comunicacion y el empoderamiento de sus parti-
cipantes a la vez que aporta mejoras en los comportamientos, emo-
ciones y creencias, promoviendo mundos eficientes para todos (Ana-
cona Ortiz, et al., 2019). Ademas, cuanta con multiples campos de
uso, como la formacién profesional, actividades académicas, explo-
rar puntos turisticos, ofreciendo escenarios controlados donde los
pacientes pueden enfrentar gradualmente sus miedos (Cruz-
Sangurima, etal., 2024).

En los metaversos encontramos gran cantidad de objetos 3D los
cuales conforman el espacio que se va a explorar, estos son imagenes
tridimensionales creadas por computadora mediante programas
especiales de disefio 3D, lo que permite una visualizacion espacial o
volumétrica de los objetos. Esto les otorga una ventaja sobre las vis-
tas en sistemas bidimensionales (2D) (Pardo Gémez, etal., 2023).

En coherencia con lo expuesto, se concibe que los objetos virtua-
les de aprendizaje requieren estar configurados mediante ilumina-
cion, las texturas y la rotacion de elementos que aportan una mejor
visualizacién para mayor estética del entorno virtual (Soria-
Maldonado, et al., 2022). De ahi, se considera muy importante la cali-
dad en los sujetos tridimensionales porque la precision de cada uno
de los disefios mejora la visualizacion e interpretacion del entorno
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virtual en aras de generar una mejor percepcion de los participantes
enlo concerniente a las relaciones entre lo digital y lo fisico porque en
el contexto educativo cada uno de los participantes interactia en ese
escenario reales precisos; lo cual puede mejorar mediante las tecnolo-
gias desde el fundamento de la interactividad (Paredes-Chicaiza, et
al., 2024).

Fundamentos teéricos

Diserio de entornos virtuales. E1 proceso disefio de implementacion de
entornos virtuales implica la articulacion interdisciplinar y multifacé-
tica para propender por la representacion de elementos visuales que
sean funcionales y estén en coherencia con elementos reales en aras
de presentar escenarios novedosos y creativos. Segun Vieira-Caldas
(2021), lo planteado facilita la identificaciéon de problematicas especi-
ficas en aras de ofrecer experiencias interactivas memorables que
permitan el planteamiento alternativas de solucién a la vez que se
genere una satisfaccion en el proceso educativo.

Lo planteado, permite generar mayor conexiéon emocional porque
la funcionalidad de estos elementos y la representacion visual estética
y atractiva otorga dinamicas practicas para mejorar la apropiacion de
conocimientos. De esta manera, se aborda el aprendizaje desde un
proceso colaborativo e interdisciplinar que promueve el pensamiento
critico el reconocimiento de valores y el fortalecimiento de compe-
tencias generales y especificas (Peralta-Rodriguez, 2024).

Acorde con lo planteado, disefiar entornos virtuales es un campo
dinamico que crea espacios digitales interactivos e inmersivos, como
mundos de realidad virtual (VR), realidad aumentada (AR) y simula-
ciones 3D, con el objetivo de proporcionar experiencias significativas
y envolventes. En consecuencia, es importante contar con los recur-
sos tecnologicos optimos y la planificaciéon organizacional para
generar estrategias de apropiacion digital y fortalecimiento en la
comunicacién e interaccion social recorrido en el escenario virtual en
aras de mejorar el proceso de ensefianza y aprendizaje (Buitrago
Echeverry & Quevedo Barbosa, 2022).
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Interaccion. Implica la convergencia de dos o mas elementos para
generar la relacion e intercambio de ideas entre los participantes lo
planteado se puede desarrollar por medio de actividades individuales
participacion voluntaria y tomé decisiones como aspectos bases para
mejorar la comunicacion (Carrillo-Vargas & Hamit-Solano 2017).

Diagrama de flujo. Esos diagramas son concebidos como representa-
ciones graficas que permiten plantear cada una de las etapas a desa-
rrollar en un proceso o procedimiento en aras de aportar mejores
argumentos para la toma de decisiones en la interaccion con el siste-
ma al respecto se considera que estos diagramas permiten visualizar
la diversidad de posibles resultados y alternativas que puede asumir el
usuario proporcionando nuevas perspectivas para el proceso de
aprendizaje.

4.3. METODOLOGIA

La metodologia aplicada se basa en un enfoque no experimental,
de tipo descriptiva — explicativa, en la medida en que se describen las
caracteristicas para el disefio de un entorno virtual para la educacion
superior. Acorde con lo planteado, se implementé la herramienta
Blender para el disefio y OpenSimulator para la personalizacion de
los objetos.

-Blender como herramienta de diseio. Esta alternativa es versatil porque
genera dinamicas faciles en el proceso de crear imagenes y graficos en
3D, efectos visuales y disefio de animaciones. Ofrece funciones com-
pletas de modelado en 3D, texturizado, animacién y renderizado.
Con su capacidad para realizar una amplia variedad de tareas, es com-
patible con multiples plataformas. Su interfaz grafica, basada en
OpenGL, es coherente en todas las plataformas principales y puede
personalizarse con comandos de Python (Zajac & Paszkiel, 2020).
Asi mismo, se encontrd que Blender. Tiene las siguientes caracterfsti-
cas.
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Figural.
Caracteristicas Blender.

' Texturizado
\ | vimateriales
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Fuente: Elaboracion propia.

Modelado 3D: Para el modelado 3D esta herramienta soporta diversas
técnicas de modelado como el pasado en poligonos superficies,
NURBS y curvas, ademas, permite la creacion de geometrias com-
plejas y mas detalladas.

Texcturizado y materiales: Cuenta con un sistema avanzado de shaders y
nodos que permiten aplicar texturas y materiales que se vean mas
realistas a los modelos 3D, mejorando la apariencia visual de los
entornos virtuales.

Apnimacion: Blender cuenta con diversas herramientas para la anima-
cion, estas facilitan la creacion de movimientos dindmicos que se
ven naturales para la interaccion de los entornos virtuales.

Renderizado: Cuenta con motores de renderizado como cycles y Eevee
que permiten la generacién de imagenes y animaciones de alta cali-
dad, importantes para la previsualizacion y el desarrollo de conte-
nidos para su posterior integracion en un entorno virtual.

Compatibilidad: 1.os contenidos creados con blender son compatibles
con diversos motores de realidad virtual en este caso como lo son
Unity OpenSimulator y Unreal Engine, facilitando la integracion
delos disefios 3D en multiples plataformas.

Proceso de disefio con Blender. Este proceso implica una meto-
dologia integral que inicia desde la conceptualizacién inicial hasta la
renderizacion final; en aras de facilitar la creacion de contenido que
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sea visual y tridimensional; es de aclarar que se pueden realizar ajustes
para la configuracion de conceptos creativos y de alta calidad. Acorde
conlo planteado, se presenta a continuacién el proceso fundamental.

Figura2.
Proceso de diserio con Blender.

Fuente: Elaboraciin propia.

Segtn Fernandez-Rodriguez y Valdaracete, et al. (2012), implica
iniciar con la definicion de los objetivos; 1o cual, es considerado como el
primer paso para disefiar objetos para un entorno virtual es definir los
objetivos, qué se quiere mostrar, para qué se quiere mostrar, cOmo se
va a mostrar, esto con el fin de asegurar que los objetos o elementos
creados contribuyan y aporten significativamente al entorno al que se
van a exportar. Asi mismo se requiere contar con un dzsesio conceptual y
Pplanificacidn; razon por la cual, se realiza un boceto del elemento que lo
compondran, es esencial considerar la interactividad y la funcionali-
dad de cada objeto en el contexto del entorno del que se va a disenar.

A continuacion, es necesario realizar el Modelado 3D: una vez reali-
zado los bocetos, se procede a crear el modelo 3D del objeto y del
entorno, en esta etapa se encuentran las modificaciones sugeridas del
boceto inicial, en este modelado se incluye la definicién de geome-
trias basicas refinamiento detalles y la optimizacion del modelo para
garantizar un buen rendimiento en el entorno virtual.
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Posteriormente se realiza el zexturizado y materializacion: Los mode-
los 3D se texturizan y se hace uso de las herramientas de materiales
para dar un estilo mas real en su apariencia visual; lo cual permite el
desarrollo de la Animacion e interactividad de los objetos o elementos
3D se le pueden anadir animaciones, segun lo necesario o requerido,
asegurando que sean interacciones naturales para permitir la facil
integracion enlos diversos motores de entornos virtuales.

Finalmente, se continua con la Exportacion e integracion: Por tltimo,
los modelos creados se exportan en formatos compatibles con los
motores de realidad virtual o de entornos virtuales, como lo son
OpenSim y unity o Unreal engine estos motores permiten a los usua-
rios explorar y hacer uso de los modelos de manera eficiente.

Requerimientos del sistema para el manejo de Blender. Para el manejo de un
software se debe tener en cuenta los requerimientos para el buen ren-
dimiento, a continuacién, veremos los requisitos minimos, recomen-
dados y 6ptimos para el manejo de Blender:

Tablal.
Reguerinmientos para el manejo de Blender.

Sistema operativo CPU RAM GPU
Requisitos Windows 10 Cuatro nucleos 8 GB de RAM Tarjeta grafica de
minimos de 64 bits y 2 Ghz 2 GB de RAM,

con soporte SSE4 OpenGL 4.0

Requisitos Windows 10 cuatro nucleos 16 GB de RAM Tarjeta grafica
recomendados o Windows 11  de 64 bits de 4 GB RAM
Requisitos Windows 10 ocho nucleos 32 GB de RAM Tarjeta grafica
optimos o Windows 11 de 64 bits con +8 GB RAM

Fuente: Gonziles (2020).

El cumplimiento de estos requisitos es importante en la maximiza-
cion de la eficiencia del modelado, la renderizacion 3D vy la anima-
cion. Por lo tanto, se considera que los requisitos minimos facilitan la
operatividad basica del software, mientras que los requisitos reco-
mendados y los 6ptimos inciden en la mejora significativa del rendi-
miento; lo cual facilita el desarrollo de proyectos complejos sin com-
prometer la estabilidad y la velocidad del sistema, mejorando la inte-
ractividad con el software. Estos requisitos son esenciales para profe-
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sionales que esperan obtener resultados de alta calidad en sus proyec-
tos visuales.

-OpenSimulator para la personalizacion de los objetos. OpenSimulator es una
plataforma de servidor 3D de codigo abierto que permite la crea-
cion y alojamiento de mundos virtuales, ademas, se puede acceder
a través de una gran variedad de visores y puede ajustarse segtin sus
requisitos y es susceptible de ampliarse mediante la incorporacion
de médulos para adaptarse a sus necesidades especificas software o
web (Olivarria-Gonzalez, et al. 2023).

Caracteristicas OpenSimulator. OpenSimulator ofrece una serie de
caracteristicas que lo hacen ideal para la personalizacion de objetos en
entornos virtuales:

Figura3.
Caracteristicas de OpenSimunlator

>
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Modelado y
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Fuente: Elaboracion propia.

Teniendo en cuenta los aportes de Lopez-Falcon (2014), las carac-
teristicas de OpenSimulator, son las siguientes:

* Modeladoy creacién de objetos: Permite la creacion y modela-
do de objetos 3D dentro del entorno virtual se puede hacer
mediante las herramientas integradas de OpenSimulator o
importando modelos externos haciendo uso de herramientas de
disefio.

¢ Texturizado y materiales: Al entorno o a los objetos se le pue-
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den aplicar texturizados y configurados con diversos materiales
para lograr un aspecto mas realista dentro de OpenSimulator
existen texturas personalizadas y configuracion de propiedades
tisicas como brillo, reflectividad y transparencia.

* Scripting y programacion: Permite la creacion de scripts y pro-
gramas para controlar el comportamiento y la interactividad de
los objetos esto permite la que dichos elementos respondan a las
acciones de los usuarios y se pueda realizar funciones de entorno
virtual.

* Colaboracién y comparticion: Los objetos creados o importa-
dos pueden ser compartidos entre varios usuarios en tiempo real
esto permite a los usuarios trabajar en conjunto en el disefio y la
personalizacion de objetos dentro del entorno virtual.

Proceso de personalizacion de objetos con OpenSimulator.

OpenSimulator implica la adaptacién de entornos virtuales porque
permite modificar objetos en aspectos como: tamafio, forma y textu-
ra; lo cual, da flexibilidad y fomenta la creatividad, personalizacion,
innovacion, colaboracion y mejora la experiencia de los usuarios.

Figura4.
Proceso de diserto con OpenSimmnlator.

[ I

Fuente: Elaboracion propia.

Acorde con Fernandez-Sanchez (2014), el primer paso es la seleccidn
de objetos base que se van a utilizar como punto de partida parala perso-
nalizacién ya sean modelos existentes dentro de la biblioteca de
OpenSimulator o modelos importados de fuentes o herramientas
externas.
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Posteriormente se continua con la Modificacion y ajuste, haciendo
uso de las herramientas de modelado y texturizado incluidas en Open-
Simulator los objetos bases se pueden modificar y ajustar de acuerdo
con las necesidades especificas del proyecto estos cambios pueden
ser de forma tamafo color textura.

En este sentido, el proceso continta con la programacion de comporta-
mientos: de ser necesario se pueden programar scripts y ajustarlos de
acuerdo con las necesidades del proyecto puede estos cambios pue-
den incluir la creaciéon de animaciones sonidos y respuestas a las
acciones del usuario.

Asi mismo, es necesario realizar Pruebas y refinamiento, consistente
en que los objetos personalizados se prueban en el entorno virtual en
este caso OpenSimulator con el fin de asegurarse que funcionen de
manera adecuada y cumplan con los requisitos establecidos en este
punto se realizan ajustes y refinamientos para optimizar el rendi-
miento y la usabilidad de estos.

Finalmente, se realiza /a implementacion y nso que se desarrolla una
vez completada la personalizacion se distribuye y se utilizan los obje-
tos en el entorno virtual para ser utilizados por los usuarios.

Requerimientos del sistema para el manejo de OpenSimula-
tor. Para el manejo de un software se debe tener en cuenta los reque-
rimientos para el buen rendimiento, a continuacion, veremos los
requisitos minimos, recomendados y 6ptimos para el manejo de
OpenSimulator:

Tabla 2.
Reguerimientos para el manejo de Blender.
Sistema operativo CPU RAM GPU
Requisitos Windows 10 Cuatro nicleos 4 GB de RAM  Tarjeta grafica de
minimos de 64 bits 512 MB de RAM,
Requisitos Windows 10 o Ocho nucleos 8 GB de RAM  Tarjeta grafica
recomendados  Windows 11 de 64 bits de 2 GB RAM

Fuente: elaboracion propia | dcome-Viera & Echeverria Carrillo (2020).
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El primer requerimiento es /a definicion del propdsito; la cual consiste
en que antes de disefar cualquier elemento, es fundamental definir su
propésito. Es esencial entender el "qué", el "para qué" y el "por qué”
de cada proyecto.

Asi mismo es importante identificar las expectativas que tiene el
usuario final para configurar y proyectar objetivos especificos en
coherencia con los requerimientos reales para el escenario virtual,
teniendo en cuenta que lo planteado no solo facilita el disefio el dise-
flo, sino que promueve el éxito debido a que se maximiza la eficiencia
y la efectividad del desarrollo del metaverso. Al respecto, se consigue
que los requerimientos del disefio son esenciales para su Optimo fun-
cionamiento; razén por lo cual, se considera que es crucial reconocer
cada uno de estos; por ende, es conveniente verificar o hacer una lista
de chequeo de la funcionalidad en concordancia con las necesidades
del usuario final teniendo en cuenta la compatibilidad, la estética y la
usabilidad (Zajac y Paszkiel, 2020).

En concordancia con lo presentado, el concepto del disefio requie-
re una meticulosa planificacion en aras de contar con una estructura
fundamental y dindmica para la interaccién de los usuarios; por lo
tanto, se comprende como concepto de disefio el proceso de utiliza-
cion e implementacion de herramientas metodoldgicas entre las que
se destacan los diagramas de flujo porque facilitan la navegacion de
los usuarios y la visualizacion de los objetos virtuales, otorgando
mayor claridad de comprensién por el conocimiento anticipado de
cada uno de los pasos requeridos para la participacién en estos esce-
narios.

En consecuencia, es necesario tener en cuenta los detalles funda-
mentales para que la interaccién sea 6ptima porque es la base de la
comunicacion en la relacion entre los participantes y los elementos
del entorno virtual debido a que la usabilidad promueve nuevas dina-
micas en el flujo de tareas mediante un ambiente educativo accesible
que conlleve de manera consistente a una continua retroalimentacion
y mejora de actividades de aprendizaje cimentados en la experiencia
de los estudiantes para la configuracion de elementos virtuales fun-
cionales que sean susceptibles de mejora continua.
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Adicionalmente, es necesario realizar el prototipado y las pruebas, que
son etapas esenciales en el proceso de disefio, ya que permiten eva-
luar y perfeccionar el producto antes de su lanzamiento final, con el
prototipo se tiene una version preliminar, con esto se puede visuali-
zar como funcionara el objeto o producto, se pueden detectar errores
en el disefio, permitiendo realizar ajustes y mejoras a tiempo hasta
encontrar la solucién mas 6ptima, por otro lado, las pruebas son fun-
damentales para asegurarse del cumplimiento de los requisitos espe-
cificados previamente, ademas, se pueden realizar pruebas de usabili-
dad, funcionalidad y rendimiento.

Finalmente, y no menos importante, esta el proceso de lanzamien-
to del metaverso como el ultimo paso del disefio en el que se requiere
presentar un producto funcional que pueda ser desplegado en el
entorno virtual en el que se esté desarrollando la actividad de ense-
fanza y aprendizaje para visibilizar de manera pertinente el proceso
deinteraccion e interactividad del escenario educativo

4.4. RESULTADOS

A continuacion, se visualizan los resultados obtenidos con el dise-
fio de modelos 3D con las herramientas blender y OpenSimulator

E/ diserio de modelos 3D con las herramientas blender. A continuacion, se
presentalaimagen del objeto 3D en donde se puede visualizar la pers-
pectiva de las secciones paralelas con agujeros multiples; lo cual, se
desarrollé mediante la imitacion de una protoboard real y se retoma
como soporte fundamental la cuadricula base, por medio de un dise-
fio bidimensional que incorpora letras y numeros para facilitar el desa-
rrollo paulatino del modelado.
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Figura5.
MiniProtoboard Blender.

Fuente: Elaboraciin propia.

Acorde con la miniprotoboard presentada en la figura 5, es necesa-
rio expresar que este elemento fue modelado mediante la herramien-
ta de Blender y por medio de la técnica que implica el modelado por
referencia; de esta manera, se aclara que el prototipo se realiz6 con el
complemento llamado "Scalable Vector Graphics (SVG)", que se
encuentra inmerso en Blender y facilita mayor funcionalidad del soft-
ware. Al respecto, se encontré que el add-on propicia la incorpora-
ci6n de archivos SVG, que pueden ser escalados desde Blender.

Figura6.
Logotipo 10T Blender.

Fuente: Elaboraciin propia.
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En esta figura (6), se presenta un logotipo sobre “laboratorio 10T,
que fue creado mediante la herramienta de Blender.

E/ disedio de modelos 3D con las herramientas OpenSimulator. Desde esta
herramienta se procedio el cargo de cada uno de los objetos 3D y se
optimizé el montaje del modelo realizado con la herramienta Blender.

Figura7.
MiniProtoboard OpenSimulator.

Fuente: Elaboracion propia.

En esta figura (7), se incluye el modelo de miniprotoboard utilizado
en el entorno virtual que fue creado mediante la herramienta Open
Simulator para la configuraciéon de proyectos educativos desde esta
oOptica se creo con Blender el logotipo; el cual, se import6 a OpenSimu-
lator por ser una herramienta que facilita la visualizacion del proyecto.

Figura8.
Logotipo IoT OpenSimmulator.

Fuente: Elaboraciin propia.
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En esta figura, se presenta el logotipo modelado mediante Blender y
Simulator que se utiliz6 para la simulacion de la estructura real en areas
de presentar el logo en 3D.

4.5. DISCUSION Y CONCLUSIONES

El presente proyecto de investigacion se focalizo en el disefio de
objetos para la configuracion de entornos virtuales mediante la utiliza-
ci6én de Blender parala elaboracion de modelos 3D; por ende, el disefio
de estos objetos, se requiere el modelaje detallado con herramientas
tridimensionales integradas en escenarios virtuales educativos.

Desde esta perspectiva, se identifico que en los hallazgos de la revi-
sion bibliografica existen otras alternativas como la plataforma Leo-
poly que esta en la nube y a la que pueden acceder no solo personal
experimentado sino que también tiene capacidad para personas novato
este motor de diseflo cimentado en LeoShape; el cual, tiene la facilidad
para el modelaje y analisis de productos desde impresoras 3D hasta
escenarios educativos virtuales porque esta plataforma es util especial-
mente en alternativas como realidad aumentada y realidad virtual por-
que su interfaz es muy accesible y puede ser aplicada de manera intuiti-
vayfacil (Marchante, 2024).

Adicionalmente, se identific6 la herramienta Autodex Maya que
permite desarrollos profesionales y es utilizada especialmente en la
industria del cine y en el proceso de desarrollo de videojuegos porque
ofrece alternativas que facilitan el modelado de curvas, NURBS y sub-
divisiones. En este sentido, se destaca por la solidez y por contar con
capacidades avanzadas de animacion que la hacen una opcién popular
entre los profesionales del sector (Cartier, 2023).

Como se menciond, el motor de entorno virtual fue OpenSimulator
la cual es accesible a través de una variedad de visores y puede ajustarse
segun los requisitos del proyecto; encontramos una herramienta que
cumple con funciones similares, Unity es un motor de juego multipla-
taforma creado por Unity Technologies®. Se utiliza para el disefio de
entornos virtuales interactivos, incluyendo la incorporacion de avatares
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para la navegacion del entorno. Unity ofrece la posibilidad de exportar
y adaptar elementos previamente disefiados, facilitando la modifica-
ci6én personalizada del entorno (Castro Gutiérrez, et al., 2023). Desde
esta perspectiva, se presentan a continuacion las ventajas y desventajas
de cada herramienta.

-Blender. Ess gratuito y de codigo abierto, versatil, compatible con multi-
ples plataformas; no obstante, tiene una curva de aprendizaje empi-
nada, interfaz menos intuitiva para principiantes (Chung Pinzas,
2009).

Leopoly. Esta basado en la nube, accesible para principiantes, integra-
ci6én facil con impresoras 3D. Pero es menos robusto en compara-
ci6én con Blender y Maya, limitado a aplicaciones especificas (Mar-
chante, 2024)

-Autodesk Maya. Herramientas avanzadas de modelado y animacion,
ampliamente utilizado en la industria. Aun asi, es costoso, requiere
hardware potente, curva de aprendizaje pronunciada (Make-
anywher 2021).

-OpenSimulator. Tiene codigo abierto, gratuito, personalizable, soporta
scripting y colaboracion en tiempo real, interfaz intuitiva, bajo con-
sumo de recursos; pero requiere configuracion y mantenimiento del
servidor. (Jacome-Viera & Echeverria Carrillo, 2020)

-Unity. Es Multiplataforma, gratuito con limite de funciones, amplia-
mente soportado, facilita la creacién de entornos interactivos con
avatares. Pero su curva de aprendizaje es pronunciada para caracte-
risticas avanzadas, para acceder a mas funciones se debe pagar una

licencia (Fauli-Soria, 2015).

Utilizando Blender, se logré crear modelos 3D detallados y realistas
que fueron integrados en entornos virtuales educativos a través de
OpenSimulator. Asi mismo, se destaca que se logré una alta personali-
zacion sobre el modelo desarrollado y se contribuyé de manera signifi-
cativa en la consecucion exitosa del proyecto. Ademas, se puede inferir
con Leopoly, se hubiese desarrollado un disefio mas asequible, cuando
se compara con Blender, la capacidad de personalizacion hubiera sido
menos detallada.
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Ademas, se puede destacar que la utilizacion de la herramienta Auto-
dex Maya hubiera proporcionado mejores alternativas de modelado
teniendo en cuenta que el desarrollo animaciéon permite un avance
significativo, pero existe alta complejidad para el manejo y el costo es
muy elevado. Desde esta 6ptica, se encontrd que Open Simulator pet-
miti6 la personalizacion de cada uno de los modelos 3D en el escenario
educativo porque permite una interfaz interactiva e intuitiva, pero se
requiere una configuracion de conocimientos técnicos avanzados.

Por otra parte, se encontré que Blender es una herramienta que per-
mite trabajar desde una plataforma versatil y altamente robusta para la
configuracion de avatares y el desarrollo en entornos educativos; sin
embargo, se considera que el costo de la licencia es muy alto para opti-
mizar todas las funciones en aras de facilitar la navegacion en concor-
dancia con la capacidad que tiene alternativa en el disefio de entornos
virtuales.

En consecuencia, se identifico que el disefio de los elementos reque-
ridos para el desarrollo del escenario virtual implica la optimizacion de
la herramienta Blender; la cual, es versatil y tiene diversas funciones
para realizar actividades relacionadas con el modelado el texturizado,
optimizando los procesos de animacion y renderizacion; lo cual, facilita
la elaboracion de modelos tridimensionales realistas y aunado al trabajo
convergente mediante la herramienta OpenSimulator, se pueden inte-
grar estos modelos en entornos virtuales colaborativos para facilitar la
personalizacion de cada uno de los objetos y dinamizar la interactividad
enaras de mejorar la experiencia del usuario final.

Segun los resultados del presente estudio, se evidenciaron las venta-
jas y las desventajas de cada herramienta que puede retomarse para el
disefo de elemento y objetos de realidad virtual; por ende, se considera
importante que para nuevos proyectos se combinen estas herramientas
tecnologicas con la finalidad de propender por el incremento en la
calidad de los escenarios virtuales; dado que la integracion de estos
motores facilita nuevas opciones y posibilidades en el disefio y desarro-
llo de experiencias interactivas.
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Finalmente se destaca que en la elaboracion de elementos requeri-
dos para un metaverso educativo, es indispensable contar con un dise-
fio predefinido, ademas de realizar pruebas diversa para acople y mejo-
ra de los objetos virtuales; dado que la elaboracion de prototipos, facili-
ta la identificacion de aspecto de mejora, a la vez que permite la correc-
ci6én en tiempos pertinentes asegurando un mayor rendimiento y fun-
cionalidad en la interacciéon de todos los modelos 3D implementados
para dinamizar procesos educativos.
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1.1. Resumen

En el presente capitulo se abordan los aspectos relacionados con la inclu-
sion de las TIC enlos procesos de educacion superior en esta perspectiva se
tiene como objetivo: identificar las tendencias tematicas relacionadas con la
educacion, la TIC enlos procesos de enseflanza y aprendizaje y la educacion
superior articulada con nuevas tecnologfas. Al respecto se elabora un estado
delarte en el cual se aborda mediante un estudio documental una metodolo-
gia cimentada en el analisis heuristico y hermenéutico de investigaciones
publicadas en relacién con la tematica de estudio; finalmente, en los
hallazgos se encuentran como categorias emergentes los aspectos relacio-
nados con: educacion y TIC, modelos pedagogicos y modelos didacticos.

Palabras claves: educacion superior, TI1C, modelos pedagogicos, modelos
didacticos.
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Summary

This chapter deals with aspects related to the inclusion of ICT in higher
education processes. The objective of this perspective is to identify the
thematic trends related to education, ICT in teaching and learning pro-
cesses and higher education articulated with new technologies. In this
regard, a state of the art is elaborated in which a documentary study is
approached through a methodology based on the heuristic and hermeneu-
tic analysis of published research related to the subject of study; finally, in
the findings, aspects related to: education and ICT, pedagogical models and
didactic models are found as emerging categories.

Key words: higher education, ICT, pedagogical models, didactic models.
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Introduccion

La educacion es concebida como la influencia global que la socie-
dad tiene sobre el individuo para desarrollar habilidades, competen-
cias intelectuales, valores morales y espirituales; razén por la cual es
relevante emplear un lenguaje comun para entender y aplicar los con-
ceptos y procedimientos en el ambito educativo.

Por ende, en aras de comprender las aristas educativas, Talabera
(2019), expresa los procesos educativos se configuran desde diferen-
tes elementos entre los que se destacan: los objetivos del proceso
formativo, los contenidos inherentes al curriculum, el rol del estu-
diante y del docente, las estrategias de ensefianza y los dispositivos
asociados con la evaluacion. Desde esta 6ptica, cada modelo educati-
vo, pedagbgico y didactico requiere ser coherente con un paradigma
de pensamiento que abarca varias disciplinas, como la Filosofia, la
Psicologia y la Pedagogfa, lo que hace que el acto de educar sea trans-
disciplinario e integrador.

En coherencia con lo presentado, se considera crucial su imple-
mentacion en los procesos relacionados con la ensefianza y el apren-
dizaje en los programas educativos. Acorde con lo planteado, en el
presente estado del arte, se realiz6 un proceso heuristico y hermenéu-
tico orientado hacia la bisqueda, seleccion e interpretacion de infor-
macion relacionada con la implementacion de nuevas tecnologias en
los procesos de educacion superior.

Desde esta perspectiva, se identifico desde los hallazgos de la
revision documental, que los investigadores abordan la indagacion de
modelos educativos, modelos pedagdgicos y modelos didacticos que
pueden ser potenciados mediante la apropiacion y asimilaciéon de
nuevas tecnologias; dado que estan permiten la inclusiéon de dinami-
cas innovadoras cimentadas en estrategias activas centradas en el
estudiante.
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5.3. METODOLOGIA.

El desarrollo metodologico del presente estudio esta cimentado en
la heuristica y la hermenéutica como proceso clave parala busqueday
seleccion de informacion y en la hermenéutica como aspecto funda-
mental para la interpretacién coherente con las Tecnologias de la Infor-
macion y Comunicacion (11C) y la educacion superior como categorias de andlisis
de estudio. En este sentido, se asume que el uso de TIC enla gestién de
aprendizaje incluye alternativas interactivas que permiten la colabo-
racién y comunicacion en tiempo real entre estudiantes y docentes,
con la finalidad de proporcionar acceso flexible a contenidos educati-
vos, facilitar el proceso de ensefianza y aprendizaje y permitir una
evaluacion pertinente y contextualizada.

Desde esta 6ptica, las investigaciones abordades son las publicadas
desde el afio 2019 hasta la fecha, entre los documentos se retomaron:
tesis de doctorado, tesis de maestria y articulos de investigacion
publicados en bases de datos como: Scielo, Dianet, Redalyc, Scopus y
ciencia latina. La revision incluyo la indagacién de informacion en 50
documentos que han investigado los aspectos de interaccion entre la
educacion ylas nuevas tecnologias.

En consecuencia, los hallazgos, son presentados acorde con las
siguientes categorias emergentes: a) los modelos educativos, com-
prendidos como la estrategia general que guia la estructura curricular,
b) los modelos pedagdgicos, asumidos como las practicas y métodos
implementados por los educadores para facilitar el proceso de ense-
flanza con base en principios educativos y c) los modelos didacticos,
centrados en la interaccion en el aula y en los objetivos especificos de
aprendizaje.

5.4. RESULTADOS.
En la presente indagacion documental, se identificaron categorias

emergentes; de manera que los hallazgos se presentan en relaciéon con
los siguientes aspectos:
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Educacién y TIC. En el presente estudio, se considera que la
integracion de las TIC en los procesos educativos genera diversas
oportunidades orientadas hacia garantizar un impacto positivo y
equilibrado en el aprendizaje y el desarrollo de habilidades sociales y
morales de los estudiantes (Mocholi, Antén, Maccio y Mendoza,
2022). No obstante, es recomendable que se asuman como herra-
mienta complementaria porque el uso excesivo como reemplazo de
la educacion tradicional puede perjudicar alos estudiantes.

Tablal.
Educaciony TIC.

Tematica

Autor (afio)

Aporte

TIC en procesos educativos.

Mocholi, Antén, Maccio
y Mendoza (2022)

Aprendizaje y desarrollo de
habilidades sociales, emocionales
y morales.

Modalidad educativa 4.0

Ocegueda, et al., (2022)

El avance tecnologico transforma
la educacion

Educacion en linea

Garcia-Pefal (2020)

Oferta, calidad, dinamica y
competitiva.

Entornos virtuales

Ruiz, Boronat y
Acevedo, (2023).

Perspectiva innovadora.

Metaversos y realidad
aumentada.

Park y Kim (2022)

Permiten simular la realidad de
manera inmersiva e interactiva.

Enfoque educativo STEAM

Arciniega-lvarado &
Berru (2020)

Metodologia de ensefianza

Blended learnig en
plataformas digitales.

Méndez-Gijon y
Morales (2020),
Semanate, et al., (2022),

Ramirez & Peia (2022),
Lopez (2020), Turpo
y Garcia (2020).

Plataformas digitales para
gestionar aprendizaje hibrido
para disminuir brechas
asimétricas educativas, adaptar
recursos disponibles para captar
el interés de los estudiantes, se
puede articular con Moodle e
inciden en el rendimiento
académico.

Fuente: elaboraciin propia (2024).

-Modalidad educativa 4.0. El avance tecnologico ha transformado la
educacion, siendo vital que los docentes se adapten a las nuevas
herramientas y metodologifas para incorporarlas en su ensefianza;
en este sentido, Ocegueda, et al., (2022), plantea que es importante
considerar el impacto integral de la implementacion de la modali-
dad educativa 4.0 en el entorno local y regional, especialmente en
instituciones publicas de educacion superior, para preparar a los

Pig. 130



estudiantes en su desempefio laboral en constante cambio; no obs-
tante, se plantea un debate sobre si la Educacion 4.0 es un modelo
educativo, pedagogico o didactico.

-La educacion en linea. Implica que una universidad pueda ampliar su
oferta formativa con titulos en linea o semipresenciales para llegar
a una cuota de mercado cada vez mas demandada y en constante
crecimiento (Garcfa-Penal. 2020); aun asi, se concibe que la dina-
mica de la educacion en linea no es obligatoria, pero si se opta por
ello, es importante competir con una oferta de calidad que repre-
sente la marca institucional y se diferencie en un mercado dindmico
y competitivo.

-Enfoque edncativo STEAM. Se reconoce como una metodologia de
ensefanza aplicada en educacion universitaria, al igual que su arti-
culacién con la ensefianza basada en proyectos; lo cual segun Alva-
rado & Berru (2020), sefiala la falta de investigaciones en areas tra-
dicionales para aprovechan escenarios como el aprendizaje en linea
(E-learning), en aras de fortalecer los conocimientos adquiridos en
el aula. Desde esta perspectiva, se priorizacion las experiencias
innovadoras de aprendizaje combinando la tecnologia en diversas
areas para obtener un aprendizaje significativo, mas personalizado
y cimentado en experiencias.

-Los espacios y entornos virtuales. La adopcion de tecnologias y mundos
virtuales en el entorno educativo implica asumir nuevas metodolo-
gias docentes para plantear iniciativas de apoyo educativo desde
una perspectiva innovadora (Ruiz, Boronat y Acevedo, 2023); aun-
que existen obstaculos técnicos y de aprendizaje que deben supe-
rarse teniendo en cuenta: el género, la edad, el nivel de formaciony
la experiencia docente como aspectos que inciden en la percepcion
y apropiacion de nuevas tecnologfas. Pueden ser una excelente
herramienta para apoyar y complementar los programas presen-
ciales en las universidades, asi como también para diversificar los
programas educativos, porque los entornos virtuales pueden llegar
a estudiantes de todo el mundo, independientemente de su ubica-
cién geografica, lo que aumenta la diversidad y la inclusién en el
ambito educativo; se pueden incluir experiencias educativas en
entornos 3D y realidad aumentada entre otros.

-Los metaversos y realidad aumentada. Permiten simular situaciones de la
realidad en modo inmersivo y posibilita a los usuarios interactian a
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través de avatares y se convierten en el sujeto activo dentro del
metaverso y la realidad aumentada (RA) es el medio que conecta
los avatares en el metaverso con los usuarios en el mundo real (Park
y Kim, 2022). A pesar de sus ventajas, la implementacion de la reali-
dad aumentada en la educaciéon también presenta desventajas,
como los altos costos de implementacion y los desafios pedagdgi-
cos y de aprendizaje asociados con la tecnologia; razén por la cual,
el éxito de futuras investigaciones en el campo de la educacion
dependera de los avances tecnologicos y la produccion de procesa-
dores de memoria mas avanzados.

-Modalidad blended learnig. En el contexto educativo, se propende con-
tinuamente por mejoras mediante la integracion de TIC; en este
sentido, Méndez & Morales (2020), indagan lo relacionado con la
implementacion de plataformas digitales para gestionar el aprendi-
zaje desde una base tedrica constructivista y plantean que el proce-
so de evaluacion continua incide en la apropiaciéon de herramientas
tecnoldgicas por parte de la comunidad universitaria, el desarrollo
de competencias digitales y la importancia de transformar los méto-
dos de ensefianza para involucrar activamente a los estudiantes en
suaprendizaje.

El blended learning, se puede implementar en procesos de educa-
cioén superior y acorde con Lopez (2020), se articula con la platafor-
ma de aprendizaje Moodle, para gestionar de manera efectiva el cono-
cimiento para propender por mayor calidad y rendimiento académico
enlos estudiantes, en busca de la innovacion y colectivismo; al respec-
to, se considera que las orientaciones metodologicas que segun Turpo
& Garcia (2020), inciden en el rendimiento académico y el desarrollo
de habilidades en diversas disciplinas.

En esta perspectiva, Ramirez & Pena (2022), analizan los antece-
dentes acerca de la implementacion del Blended Learnig para garanti-
zar mejoras educativas para enfrentar desafios en cuanto a recursos y
oportunidades en aras de implementar esta modalidad. En este senti-
do, se destaca la importancia de adaptar los recursos disponibles para
captar el interés de los alumnos y promover practicas efectivas de blen-
ded learning, en pro de mejorar la implementacion del blended lear-
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ning para garantizar el aprendizaje de los alumnos. Adicionalmente, se
considera que los avatares y tendencias educativas, implican nuevas
formas de apropiacion tecnoldgica; lo cual, acorde con Semanate-
Quifiones, et al., (2022), en marco del Blended learning (aprendizaje
hibrido), se pueden disminuir las brechas asimétricas en la educacion,
con la implementacién de practicas eficientes e innovadoras mediante
aprendizajes mixtos que permitan asumir retos contemporaneos arti-
culados con las herramientas digitales y cimentados en los escenarios
educativos; en aras de inspirar y motivar a los estudiantes, incremen-
tando la curiosidad por la investigacion y el auto aprendizaje.

-Modelos edncativos para educacion superior.

Un modelo educativo, se configura como un marco teorico aplicable
que orienta los métodos de ensenanza y aprendizaje en los proce-
sos de formacion; en esta perspectiva y acorde con Pacheco y Mar-
tinez (2021), puede aportar en la definicion de los objetivos, com-
petencias, contenidos curriculares, rol de docente, rol de estudian-
tes, apropiacion tecnologica e implementacion de recursos didacti-
cos para adaptarse a las dindmicas sociales. Desde esta Optica, la
integraciéon de los modelos educativos con las TIC aporta en la
transformacion de entornos de aprendizaje, con métodos de ense-
flanza interactivos y personalizados para propender por aprendiza-
jes significativos y centrados en el estudiante.

Tabla 2.
Modelos educativos.
Tematica Autor (aiio) Aporte
Enfoques educativos Macias, et al., (2023) Desarrollo cognitivo,
emocional y social.
Modelos educativos Estrada y Pinto (2021) Modelo de educacién en
ambientes virtuales para
formacion integral
Contenidos de modelos Benites (2021) Principios filosoficos,
educativos. pedagdgicos, curriculares
y didacticos
La innovacién en los Beltran (2020) Competencia en el manejo
modelos educativos efectivo de las TICs,
flexibilidad y habilidades criticas.
Modelo educativo pedagdgico  Polaino, et al., (2020) Integra estrategias
metodologicas y reglamento
académico.

Fuente: elaboracion propia (2024).
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-Modelos edncativos. 1a articulacion con las TIC como herramientas
mediadoras del proceso educativo en pro de la formacion integral,
es un abordaje planteado por Estrada y Pinto (2021), quienes iden-
tifican la necesidad de los enfoques educativos para crear un mode-
lo que fomente una educacion integral universitaria desde la que se
planteala importancia de un enfoque colaborativo en el proceso de
aprendizaje, tal como propone el Modelo de Educacién en
Ambientes Virtuales desarrollado por el grupo de investigacion
EAV de la Universidad Pontificia Bolivariana. Ademas, se subraya
la importancia de cultivar un didlogo horizontal entre estudiantes,
docentes, profesionales y la comunidad en general y presenta la
necesidad de conocer problemas reales como estrategia de apren-
dizaje para aportar conocimiento mediante la observacion, identi-
ficacion, analisis y busqueda de soluciones.

En este sentido, Benites (2021), analiza los contenidos de los mode-
los educativos universitarios acorde con las demandas de la educa-
cion virtual en las universidades como aspectos fundamentales para
la calidad de la formacién profesional porque orientan la actividad
docente y estudiantil con principios filoséficos, pedagogicos, curricu-
lares y didacticos coherentes con las demandas de la sociedad. En los
hallazgos de plantea que la transicion de la educacion presencial a la
virtual requiere modelos educativos que incluyan la adecuacion de
planes curriculares, el desarrollo de una didactica especifica y criterios
para el disefio de recursos virtuales, asf como propuestas de evalua-
ci6n parala educacion remota.

Al respecto, Beltran (2020), analiza la importancia de la innovacion
en los modelos educativos de las instituciones de educacion superior,
con el fin de promover la flexibilidad necesaria para satisfacer las
expectativas de estudiantes, directivos y docentes, asi como las
demandas de los mercados globales en constante evolucion y plantea
que la innovacién en la educacion superior implica que los docentes
deben adquirir una nueva competencia en el manejo efectivo de las
TICs; lo cual incluye fomentar habilidades criticas en la toma de deci-
siones empresariales y promover el autoaprendizaje entre los estu-
diantes.
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-Modelo educativo pedagdgico. integra los siguientes aspectos esenciales:
los modelos pedagogico y formativo, el reglamento académico y
las estrategias metodologicas. Se destaca que este modelo ha impli-
cado transformaciones en el logro de niveles superiores de calidad
en educacion superior; por lo tanto, el modelo y la metodologia de
investigacioén accion utilizada esta asociada con novedades impor-
tantes, que pueden ser de utilidad en la construccion de modelos
similares en otras universidades (Polaino, et al., 2020).

La implementacioén de enfoques educativos, acorde con Macias, et
al., (2023), potencia el desarrollo socio cognitivo de los estudiantes
porque se promueven habilidades esenciales para el siglo XXI, como
la creatividad y el pensamiento critico; en este sentido, es crucial reco-
nocer que no hay un método unico que se aplique y funcione con
todos los estudiantes y en los diversos contextos educativos, por lo
que los docentes requieren ser flexibles para adaptar sus estrategias de
ensenanza. En dltima instancia, la combinacién de estos enfoques
puede aportar enla formacion de estudiantes para asumir los desafios
de un mundo en constante cambio, promoviendo un aprendizaje
continuo alolargo dela vida.

En coherencia con lo presentado se identificé que los modelos
pedagogicos son concebidos como sistemas educativos formales
tienen como objetivo conectar alos actores de la comunidad educati-
va con el conocimiento cientifico, ya sea para preservarlo, reinterpre-
tarlo o generar nuevos conocimientos en el contexto histérico, geo-
graficoy cultural. Los fundamentos teéricos que sustentan un mode-
lo pedagdgico permiten estructurar las relaciones entre los elementos
relevantes del aprendizaje y las dinamicas actuales desde distintas
perspectivas, como la sociologfa, la psicologfa, la filosofia, la antropo-
logia, la economia yla politica.
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Tabla 3.

Modelos pedagdgicos.
Tematica Autor (afio) Aporte
Modelos pedagogicos, Correa-Mosquera y Guian la interaccion entre
trayecto historico Pérez (2022) maestros y alumnos.
Modelo pedagodgico para Mejia et al,. (2021) Comprender el rol del profesor
educacion superior y la percepcion del estudiante.
Modelo pedagogico Arango (2022) Se resalta la interaccion en la
afectivo para la flexibilizacion de la educacion
educacion virtual superior en entornos digitales.
Modelos pedagogicos Goémez, Monroy y a) tradicional, b) romantico,
Bonilla (2019) ¢) conductista, d) cognitivo
y sociocognitivo.
Modelos eclécticos Vasquez y Ledn (2023), Fundamentacion de pedagogia
y estrategia.
Modelos pedagogico-hibridos Moreira et al., (2023), Ensefianza simultanea presencial
para educacion superior Sousa-Santos, et al (2021), y en linea con el modelo HyFlex

Zamar y Segura (2020). (hibrido y flexible), Conflippet
classroom, modalidades blended
y modelo flipped classrom,
entre otros

Fuente: elaboracion propia (2024).

-Modelo pedagdgico, trayecto historico. resalta la necesidad de replantear la
concepcion de los modelos pedagogicos, base de las practicas edu-
cativas que gufan la interaccion entre maestros y alumnos; acorde
con Correa & Pérez (2022), se busca promover nuevas perspecti-
vas sobre la educacion y fomentar mentalidades criticas capaces de
comprender los signos y significados de nuestra época, lo que
requiere una reconstruccién del mundo en el que vivimos.

-Modelo pedagdgico en educacion superior. Es importante analizar y com-
prender el rol del profesor y la percepcion de estudiante en la trans-
posicion didactica; lo cual acorde con Mejia et al., (2021); es impor-
tante porque existe una variedad de enfoques en la practica peda-
gogica de los profesores, que refleja una transicion en los modelos
pedagdgicos adoptados por las universidades cimentada en la com-
binacién de estrategias provenientes de diferentes enfoques, lo que
puede generar discrepancias en los resultados académicos y en tal
sentido, se destaca la importancia de articular las pedagogias y
didacticas para mejorar la motivacioén y el rendimiento académico.
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Acorde con Gémez, Monroy y Bonilla (2019), plantean que cada
modelo tiene caracteristicas unicas, pero todos comparten la misma
finalidad orientada hacia la transmisién adecuada del conocimiento y
de esta forma, los modelos pedagdgicos pueden adaptarse y modifi-
carse acorde con las necesidades de cada estudiante y de cada contex-
to educativo, lo que permite ajustarse mejor a las demandas y retos
presentados. En esta perspectiva, se destaca la importancia de cono-
cer estos modelos para poder mejorar la forma en que se ensefia y se
comparte el conocimiento; de este modo, se identificaron los siguien-
tes modelos pedagdgicos: a) tradicional, b) romantico, ¢) conductista,
d) cognitivo y sociocognitivo.

-Modelo pedagdgico afectivo para la educacion virtual. Se resalta el papel fun-
damental de la interaccién en la flexibilizaciéon de la educacion
superior en entornos digitales. Al respecto, Arango (2022), plantea
el analisis de dos implementaciones de un modelo pedagégico y
evidencia que, en estos contextos, la interaccion es la médula del
proceso formativo con modelos eclécticos para la formacién de
personas competentes, buenos ciudadanos y lideres de las comuni-
dades; desde esta Optica Vasquez y Ledn (2013), plantea que com-
prender los diferentes modelos pedagogicos es vital para entender
la evolucion y diversidad de formas de adquirir el conocimiento
porque la comprension de estos modelos es esencial para funda-
mentar una pedagogia adecuada a la estrategia utilizada en cada
modelo.

-Modelos pedagdgico-hibridos para educacion superior. Se propone el modelo
HyFlex (hibrido y flexible); el cual, acorde con Moreira et al.,
(2023); representa una alternativa al enfoque tradicionalmente
utilizado, mientras que la concepcion predominante implica ofre-
cer la ensefianza de manera simultanea y sincronica a través de dos
canales (presencial y en linea), permitiendo a los estudiantes elegir
entre ellos, mediante la combinaciéon de sesiones presenciales en
aulas fisicas con un entorno virtual que proporciona a los estudian-
tes guias, recursos y tareas para el trabajo independiente con varie-
dad estrategias de aprendizaje ofrecidas alos estudiantes, en la orga-
nizacién de las tareas (ya sea de manera individual o en grupo), y en
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un calendario flexible para la entrega de las actividades de académi-
cas.

Por ende, evaluar la efectividad de la educacién hibrida como con-
flipped classroom, genera mayor satisfaccién en comparacion con la
ensefanza 100% online. mediante indicadores de satisfaccion y ren-
dimiento estudiantil, segin Sousa, et al,. (2021), incide en la preferen-
cia de las modalidades blended sobre las 100% online debido a la
mejora en la resolucion de dudas, el aprendizaje y la participacion en
el aula; lo cual, sugiere considerar el nivel de complejidad de las asig-
naturas al elegir las modalidades de ensefianza.

En esta perspectiva, acorde con Zamar & Segura (2020), se consi-
dera necesaria la adaptacion de la educacion superior a nuevas pro-
puestas metodologicas, como el modelo flipped classroom, porque
su implementacién implica aumentar la responsabilidad de los estu-
diantes en la apropiaciéon de conocimiento, fomentando actitudes
criticas, cooperativas y reflexivas. Es de aclarar que el interés en este
modelo ha impulsado numerosas investigaciones en los ultimos afios,
evidenciando suimpacto en la optimizacioén del tiempo y las activida-
des de clase.

Adicionalmente, se encontraron investigaciones que abordan lo
relacionado a modelos didacticos; los cuales son comprendidos
como una representacioén simbolica que esta integrad en el conjunto
de las estrategias aplicables en la realidad académica para dirigir el
proceso educativo hacia determinados fines pedagogicos. Por ende,
se puede configurar como un marco referencial desde lo teérico y lo
metodologico que orienta la plantificacion, aplicacion y evaluacion en
diversas disciplinas y contextos; estos modelos pueden incluir la inte-
raccion de nuevas tecnologias, fomentar el aprendizaje auténomo, el

trabajo colaborativo y los procesos de evaluacion continua (Misque-
ro, Castillo y Coloma, 2024).
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Tabla4.
Modelos didacticos.

Tematica

Autor (afio)

Aporte

Modelos didacticos
mediados por TIC.

Modelo didactico
como esquema
secuencial
Modelo didactico
como aprendizaje
practico.

Modelo de ecologias
didacticas

Modelo didactico
tecnologico

Estrategias didacticas

Fabricacion digital (FD)
integrada al aprendizaje
basado en proyectos (ABP).

Aula invertida

Aprendizaje colaborativo.

Becerra, et al., (2023)

Oyce y Weil (1985)

Cazco, Olalla 'y
Abad, (2018)

Guerra, Basantes,
Naranjo, y
Guerra, 2022

Guerra, et al., (2022).

Garriazo, Aguirre, y
Huacanca (2022),

Revelo y Salvatierra
(2020), Torres et al.,
(2021), Rodriguez y
Juanes (2021),
Tejada (2023)

Cruz, et al., (2021).

Lopez (2020),
Larretagui (2021),
Veroén, et al (2021),
Martinez, et al., (2022),
Solier, et al., (2022),
Jaquin (2022).

Quic & Cardona (2020),

Francico, et al., (2021),
Carrera (2022),
Chisag (2023),

Habilidades pedagdgicas, didacticas,
digitales e investigadoras y competencias.

Sirve para disefiar plan de estudios a
largo plazo con guias y materiales.

Facilitan la implementacion de
nuevas tecnologias.

Teoria didactica, contexto
sociocultural.

Modelo integrador para
educacion superior.

Requiere investigacion y
aplicaciones innovadoras.

Aumenta efectividad en enseflanza y
aprendizaje, promueven el aprendizaje
activo, se pueden implementar en
ambientes virtuales con herramientas
digitales.

Propende por el desarrollo de
competencias disciplinares.

Sugiere aplicacion principios
pedagdégicos del flipped classroom,
promueve la participacion de
estudiantes y requiere planificacion
adecuada. Implica renovacion de
contenido educativo, esta centrada en
el estudiante y estrategias activas de
aprendizaje.

Propicia ambiente participativo, mejora
el aprendizaje, se puede apoyar en
herramientas tecnologicas y virtuales y
contribuyen al rendimiento académico.

Fuente: elaboracion propia (2024).

-Modelos diddcticos mediados por TIC. Acorde con el estudio de Becerra,
etal,. (2023), se identifico la produccion cientifica concerniente a la
aplicacion de modelos didacticos, mediados por las nuevas tecno-
logias en el contexto de la ensefianza universitaria; en este estudio,
se aborda la necesidad de comprender el rol del docente universita-
rio en la sociedad contemporanea, centrandose en las decisiones
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didacticas que guian su ensefianza para propender por el desarrollo
de competencias profesionales y tecnologicas porque con ello, se
espera responder a los desafios de la sociedad actual, mediante el
fortalecimiento de habilidades pedagogicas, didacticas, investigati-
vas y digitales; lo que se reflejara en practicas pedagogicas capaces
de transformarla sociedad y mejorar el futuro.

Los modelos didacticos son fundamentales para el aprendizaje en
la educacion superior; en esta perspectiva, Oyce y Weil (1985), defi-
nen estos modelos como un esquema secuencial y sistematico que
puede ser asumido para disefiar un plan de estudios a largo plazo,
teniendo en cuenta guias y materiales de ensefanza. En este sentido,
en las universidades se exploran nuevos modelos didacticos que ayu-
den al aprendizaje practico de los estudiantes y faciliten la implemen-
tacion de nuevas tecnologias (Cazco, Olalla y Abad, 2018) y aunque
en la actualidad atun se retoma el modelo tradicional de ensefianza,
aun existe una variedad de modelos y estrategias pedagogicas.

-El modelo de ecologias diddcticas, tiene sus fundamentos en la teorfa
didactica y el contexto sociocultural como propuesta para trascen-
der el tradicionalismo con estrategias didacticas integradas en la
educacion superior (Guerra, Basantes, Naranjo, y Guerra, 2022).

-Modelo diddctico integrador para la educacion superior. Acorde con Guerra,
etal,. (2022), las concepciones didacticas de los docentes universi-
tarios estan asociadas al modelo constructivista, aunque también
se observa influencia de modelos tradicionalistas y conductistas;
en este estudio se encontrd que la falta de adhesion a un modelo
didactico en particular no representa una limitacion, sino que abre
oportunidades para el disefio de un modelo integrador, como las
Ecologias Didacticas, compuesto por cuatro dimensiones del pro-
ceso de enseflanza-estudio-aprendizaje: Ecologia de Aprendizaje,
Ecologia de Ensefianza, Ecologia de Saberes y Ecologfas Comuni-
taria.

-/ modelo diddctico tecnolggico. Las herramientas tecnologicas propot-
cionan experiencias de aprendizaje altamente inmersivas en dise-
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flo, ya que estimula a los estudiantes a experimentar y mejora su
creatividad. Al respecto, Garriazo, Aguirre, y Huacanca (2022),
plantean que la RA tiene un alto potencial en la educacion, por lo
que se requiere de mas investigacion y aplicaciones innovadoras
porque estimulan la percepcion visual tridimensional y las habilida-
des espaciales complejas de los estudiantes; tiene gran importancia
en el entorno educativo con aplicacion en procesos de aprendizaje
colaborativo como una alternativa y significativa con innumerables
posibilidades para aplicar modelos didacticos en 3D. Acorde conlo
planteado, se considera que los modelos didacticos existentes son
relevantes y aplicables a la educacion superior; por lo tanto, los
modelos didacticos contribuyen al crecimiento del conocimiento y
el aprendizaje de los estudiantes por su capacidad para proporcio-
nar beneficios significativos enla educacion universitaria.

-Estrategias didacticas. Existe 1a necesidad de formacion didactica para
guiar la accion docente en la educacion superior; no obstante, acor-
de con Revelo y Salvatierra (2020), no existe una estrategia didacti-
ca unica que funcione para todos los contextos, ya que su efectivi-
dad depende de varios factores y la eleccion adecuada se basa en la
experiencia y el dominio del tema por parte del docente; por ende,
incorporar estrategias didacticas precisas puede aumentar la efecti-
vidad de la ensefianza y el aprendizaje. Al respecto, Torres et al,.
(2021), plantea que el uso de estrategias didacticas promueve un
aprendizaje activo, con mayor profundidad en el proceso educativo
porque el uso de estrategias didacticas implica un cambio en el con-
texto educativo, promoviendo la responsabilidad y el compromiso
del docente para una transmision efectiva de conocimientos.

Adicionalmente, Rodriguez y Juanes (2021), analizan la implemen-
tacion de la estrategia didactica para la interactividad en ambientes
virtuales y destacan la importancia de la interactividad en el proceso
de aprendizaje, en donde el estudiante es el actor principal, con el
profesor actuando como orientador y mediador; en este sentido, la
presentacion de resultados a través de Moodle foment6 la participa-
cion de los estudiantes en la evaluacion. Ademas, se destaca la impor-
tancia de promover recursos materiales, virtuales, econémicos y
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humanos para ampliar la cobertura de la educacion de posgrado; lo
cual, es imperante para la articulacion con estrategias virtuales (Teja-
da, et al., 2023). En este sentido, Torres, et al., (2023), denota la cre-
ciente tendencia hacia la digitalizacién y la articulacién con didacticas
activas.

-Aprendizaje basado en proyectos (ABP). Facilita el desarrollo del
aprendizaje disruptivo porque permite que los estudiantes apli-
quen y exploren los conceptos aprendidos; desde esta perspectiva
Cruz, et al., (2021), plantea que las metodologias heterodoxas y la
formalizacién educativa requieren transcender a procesos innova-
dores que permitan la apropiacién de conocimientos desde la con-
figuracion integral del aprendizaje para propender por la articula-
cion entre las emociones, las ideas y la practica.

-Aprendizaje basado en proyectos (ABP). Mediante esta alternativa,
se propende por el desarrollo de actividades académicas e investi-
gativas que faciliten la apropiacién del conocimiento; lo cual, segin
Torres, et al., (2022), da mayor significado a los aprendizajes, por
medio de la comprension de situaciones especificas reales. Lo
planteado, requiere que el corpus docente se forme en competen-
cias profesionales para el fortalecimiento de actitudes que permi-
tan alos estudiantes afrontar desafios presentes y futuros.

-Aula invertida. En el contexto de procesos de formacion en la Uni-
versidad, la metodologia de la clase invertida otorga al estudianta-
do un papel protagonista en el aprendizaje; segin Martinez, et al.,
(2022) se pueden aplicar los principios pedagogicos de la flipped
classroom en la educacion superior; de este modo, el rol del profe-
sorado se centra en la planificacién y guia de actividades, asf como
en la resolucién de dudas y la experiencia educativa para promover
el aprendizaje activo; sin embargo, existen limitaciones como la
falta de disponibilidad inmediata del profesorado para resolver
dudas durante la visualizacion del material. Adicionalmente, acor-
de con Verdn, etal., (2021), promueve la interaccion de estudiantes
yla resolucién adecuada de practicas propuestas, en este sentido, se
recomienda una correcta planificacion de actividades, el conoci-
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miento de la metodologfa a utilizar y la contextualizacion de la pro-
puesta al entorno especifico de aplicacion, entre otras considera-
ciones.

Entre las problematicas identificadas, se considera que en todo
proceso educativo existe resistencia al cambio; lo cual, segun Lopez
(2020) y Larretagui (2021), requiere mejoras en lo concerniente a:
aprendizaje autorregulado, autonomia, trabajo colaborativo y moti-
vacion para fomentar competencias mediante estrategias educativas
flexibles e innovadoras que se puedan potenciar mediante la imple-
mentacion de tecnologias emergentes (Solier, et al., 2022; Jaquin,
2022).

-Aprendizaje colaborative. El aprendizaje colaborativo (AC) representa
una forma dinamica y efectiva de promover la construccion activa
del conocimiento en un entorno social constructivista; acorde con
Quic & Cardona (2020), propicia un ambiente participativo y acti-
vo, fomenta la busqueda de respuestas, la solucién de problemas y
la expansion de los limites del aprendizaje por parte de los estu-
diantes. Segun Francico, et al., (2021), es un tema relevante para
mejorar el aprendizaje.

En este sentido, Carrera (2022), considera implementar el Apren-
dizaje Colaborativo y las implica la articulaciéon con metodologias
activas en el entorno educativo. Lo expuesto, por supuesto cimenta-
do en herramientas tecnolégicas y virtuales que puedan contribuir ala
formacion efectiva de profesionales en diversas areas del conoci-
miento. Es de aclarar que la eficiencia y el impacto que se tenga en la
formacion de los profesionales de diversas areas del conocimiento
puede propender por el fortalecimiento del pensamiento critico el
desarrollo de la creatividad y la mejora en los procesos de toma de
decisiones ante situaciones problematicas explicitas en contextos de
la vida profesional.

Acorde con lo planteado, Chisag (2023), afirma que las formas

colaborativas de aprendizaje contribuyen a un mayor rendimiento
académico en comparaciéon con las individuales porque la relacion
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entre el aprendizaje colaborativo y el rendimiento académico es posi-
tiva, demostrando; no obstante, estos resultados pueden depender de
la configuracién de condiciones favorables, como el entrenamiento
de los estudiantes en técnicas grupales, la formacion de grupos diver-
sos y heterogéneos, el uso de métodos activos como el APB, el
empleo de TIC para facilitar Ia comunicacion, la prolongacion de las
experiencias en el tiempo para su evaluacion continua, y la orienta-
ci6n y evaluacion constante por parte del docente.

5.5 DISCUSIONY CONCLUSIONES

Enla gestion de procesos de educacion superior, existen ventajas y
desventajas como consecuencia de los avances en sistemas de infor-
macion, la valoracion de la profesionalizacion universitaria y el reco-
nocimiento de la docencia prioritaria (Lara, et al., 2020). Al respecto,
Andrade, etal., (2020), plantea que es necesario desarrollar un mode-
lo sistémico de capacitacion y formacion para el docente, desde una
vision sistémica a las contribuciones realizadas por otros autores y en
este sentido, se requiere destacar la optimizacion de actividades, los
recursos para la obtencién de acreditacion y el cumplimiento de dis-
posiciones regulatorias.

La digitalizacién universitaria y la adopcion del nuevo modelo
hibrido de ensefianza; plantea dificultades desde el desarrollo de
competencias digitales; las cuales, acorde con De Obesso, et al.,
(2020), promueven la autonomia, independencia y pensamiento criti-
co y permiten comprender mejor las implicaciones futuras de la tec-
nologfa en la educacioén, la innovacion pedagogica y la calidad educa-
tiva, asi como establecer pautas de accion efectivas para cada modelo
de ensefianza.

Adicionalmente, se destaca que las herramientas tecnologicas edu-
cativas tienen un efecto favorable en el rendimiento académico; lo
cual incluye nuevas tecnologifas inmersivas, competencia digital, desa-
rrollo de habilidades cognitivas y especialmente el replanteamiento
de procesos de formacién del profesorado universitario para minimi-
zar los posibles efectos dela brecha digital (Lora & Santorum, 2023).
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El uso de las plataformas virtuales aporta en el fortalecimiento de
aprendizaje colaborativo de los estudiantes y existe resistencia al cam-
bio por parte de algunos docentes, quienes prefieren mantenerse en
un modelo de educacion tradicional debido al miedo o la falta de fami-
liaridad con las nuevas tecnologias (Macancela, et al., 2020). Ademas,
se observa una gestion econémica limitada por parte de las autorida-
des institucionales, lo que dificulta la incorporacion de estrategias de
aprendizaje y la satisfaccion de los estudiantes y esta situacion condu-
ce a una ensefianza débil y un uso limitado de las herramientas tecno-
légicas en la educacion, ya que no se implementan adecuadamente
acciones estratégicas para garantizar la calidad educativa.

La implementaciéon de un modelo pedagégico con enfoque de
competencias tecnolégicas puede verse afectado por la falta de pre-
paracién tecnoldgica de los profesores; no obstante, acorde con
Pérez & Reyes (2021), los profesores pueden crear sus propios recut-
sos de aprendizaje, adaptados a su contexto tecnoldgico y asignatura
y el uso de recursos tecnolégicos en las metodologfas basadas en TIC
aumenta la motivacion de los estudiantes promoviendo un aprendi-
zaje mas significativo.

En este sentido, cuando los profesores emplean las TIC como
herramientas innovadoras en el aula, se generan cambios sustanciales
que enriquecen los procesos pedagogicos y didacticos; razén por la
cual, implementar este modelo pedagogico en todas las etapas educa-
tivas mejora la calidad del proceso educativo y prepara a los estudian-
tes para enfrentar desafios en su vida cotidiana desde una edad tem-
prana.

Acorde con lo planteado, se considera que la investigacion, como
componente fundamental del modelo educativo universitario, debe
promover la generacion de nuevo conocimiento con responsabilidad
social (Fernandez, et al., 2021); de manera que es importante la for-
macion del docente tutor y docente investigador para construir un
modelo educativo basado en la investigacion. Esta formacion es cru-
cial para complementar la docencia yla proyeccion extensionista de la
institucion, manteniendo altos estandares de calidad que promuevan
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la motivacion y satisfaccion del estudiante.

Enlo que concierne a estrategias de ensefilanza y aprendizaje, acor-
de con Segura (2021), se considera necesario que la educacion supe-
rior puede responder de manera rapida a emergencias educativas
como la generada por el COVID-19; al respecto, se concibe que la
brecha de aprendizaje resultante agrava la pobreza y priva a millones
de personas de acceso a la educacion. Ante esta situacion, la alternati-
va necesaria es adaptar la oferta académica, generar cambios disrupti-
vos e implementar nuevas dinamicas innovadoras basadas en mode-
los pedagogicos centrados en un nuevo tipo de estudiante, que juega
un papel protagdénico en el proceso de enseflanza y aprendizaje; aun-
que para los docentes, esto implica enfrentar multiples desafios en
términos curriculares, tecnolégicos y de desempefio, entre otros
aspectos.

Al respecto, se considera que es importante enfatizar en la impor-
tancia de la implementacién de herramientas que promuevan estrate-
gias metodologicas como el aprendizaje basado en problemas, pro-
yectos, estudio de casos y trabajo autébnomo; lo cual se puede aplicar
mediante el desarrollo de talleres de capacitacién sobre teorfas de
aprendizaje constructivista y sus metodologias para mejorar el proce-
so educativo con el protagonismo activo de los estudiantes (Velaz-
quez, etal., 2020).

En consecuencia, se considera que analizar el tema relacionado
con las tecnologias avanzadas requiere asumir el reto de la innovacion
educativa; la cual, acorde con Espinosa y Cartagena (2021), contribu-
ye ala preparacion de los estudiantes para adaptarse al mundo laboral
con las constantes y fluctuantes dinamicas tanto sociales como eco-
némicas. Por ende, la integracion de las TIC, en los procesos educati-
vos, requiere ser sistematica y paulatina para la apropiacioén de meto-
dologias innovadoras. En este sentido, se considera que es importan-
te configurar una cultura de innovacién en los procesos de educacion
superior; lo cual, segiin Macanchi et al., (2020), propicia la compren-
sion de los factores que influyen en la participacion de los docentes
para promover el cambio en los procesos y en la formacion de los
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estudiantes universitarios. .o expuesto, requiere una cultura institu-
cional arraigada en los procesos de reflexion y cimentada en el
fomento de un pensamiento transformador.
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