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Resumen

En el presente capitulo se plantea la importancia de transformar espacios de
aprendizajes en los procesos e formacion en la educacion superior razon por la cual se
inicia presentando un marco integrado relacionado con el diseno de espacios de
interaccion para plataformas de metaverso que incorporen la gamificacion y se aplican
principios de la estrategia docena azul con la finalidad de estudiar los procesos de
diferenciacion de mercados en entornos competitivos por medio de la revision
sistematica en las categorias de analisis abordadas en este estudio se analizaron las
plataformas disponibles para el desarrollo de entornos de metaverso con fines
pedagogicos y en los resultados se presenta la importancia sinérgica de la convergencia
tematica entre metaverso estrategia del océano azul y gamificacion finalmente se
concluye que es imperante la implementacion de ecosistemas que promuevan el
aprendizaje gamificado mediante espacios de inmersion.

Palabras clave: aprendizaje inmersivo metaverso estrategia del océano azul

gamificacion educacion superior.

Abstract

This chapter addresses the importance of transforming learning spaces in higher
education training processes. It begins by presenting an integrated framework related
to the design of interactive spaces for metaverse platforms that incorporate
gamification and apply principles of the Blue Ocean Strategy, with the aim of studying
market differentiation processes in competitive environments through a systematic
review of the categories of analysis addressed in this study, the available platforms for
developing metaverse environments for educational purposes were analyzed, and the
results highlight the synergistic importance of the thematic convergence between the
metaverse, the Blue Ocean Strategy, and gamification. Finally, it is concluded that it
is imperative to implement ecosystems that promote gamified learning through
immersive spaces.

Keywords: immersive learning, metaverse, Blue Ocean Strategy, gamification, higher

education.
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1.1. Introduccién

Los procesos de formacion en educacion superior afrontan la coyuntura de inflexion
critica que requiera asumir estrategias innovadoras en los procesos pedagogicos para
fortalecer el empoderamiento y aprendizaje de los estudiantes; en este sentido, se
considera que las tecnologias emergentes como el metaverso en articulacion con la
gamificacion son una alternativa innovadora para la configuracion de experiencias
educativas que trasciendan las metodologias tradicionales. Al respecto, se considera
que el metaverso es un espacio virtual que actualmente tiene gran apreciacion debido
a que ofrecen espacios inmersivos en realidad 3D en donde se pueden desarrollar
actividades colaborativas y sincronicas para mejorar las interacciones en espacios

virtuales.

Acorde con lo planteado, la gamificacion se asume como la implementacion de
juegos serios que fomentan la motivacion y participacion voluntaria de los estudiantes
en su proceso de aprendizaje por medio de mecanicas relacionadas con insignias
misiones tablas de clasificacion para incrementar de manera significativa la retencion
de conocimientos y el interés en los procesos de ensenanza y aprendizaje (Sailer et al.,
2020; Huang et al., 2018). Desde una perspectiva estratégica, las instituciones
educativas enfrentan el desafio de diferenciarse en un mercado saturado donde la
competencia tradicional a menudo conlleva a guerras de precios, ofertas de programas

homogeneizadas y propuestas de valor disminuidas.

La Estrategia del Océano Azul, desarrollada por Kim y Mauborgne, ofrece un marco
alternativo que enfatiza la innovacion de valor---la blsqueda simultanea de
diferenciacion y bajo costo---para crear espacios de mercado no disputados donde la
competencia se vuelve irrelevante. Aplicar principios del Océano Azul a la innovacion
educativa permite a las instituciones identificar y eliminar factores que la industria da
por sentados, reducir factores por debajo del estandar de la industria, elevar factores
por encima del estandar de la industria y crear factores que la industria nunca ha

ofrecido (Borgianni et al., 2020).
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La integracion de estas tres dimensiones---tecnologias del metaverso, mecanicas
de gamificacion y marcos de Estrategia del Océano Azul---representa una oportunidad
sin explotar para crear ecosistemas de aprendizaje inmersivo que no solo mejoren la
calidad pedagodgica, sino que también establezcan ventajas competitivas sostenibles
para las instituciones educativas (Bower et al., 2017; Krath et al., 2021). Sin embargo,
a pesar del creciente interés académico y practico en cada uno de estos dominios
individualmente, existe una notable escasez de investigacion que examine
sistematicamente su integracion sinérgica y proporcione directrices completas para el

disefio e implementacion (Mystakidis et al., 2021; Seaborn et al., 2015).

Ademas, los educadores y disenadores instruccionales carecen de directrices
practicas y basadas en evidencia para disehar espacios virtuales y elementos de
interaccion en entornos de metaverso que incorporen efectivamente principios de
gamificacion mientras se alinean con objetivos estratégicos institucionales (Makransky
et al., 2021). Sin tales directrices, las implementaciones corren el riesgo de ser
impulsadas por la tecnologia en lugar de estar fundamentadas pedagogicamente,
resultando en inversiones costosas que no logran ofrecer mejoras significativas en los

resultados de aprendizaje o ventajas competitivas.

Acorde con lo planteado, esta investigacion tiene como objetivo abordar estas
brechas mediante el desarrollo de un marco integrado para disenar espacios virtuales y
elementos de interaccion en entornos de metaverso que aprovechen la gamificacion
para mejorar el compromiso estudiantil mientras aplican principios de Estrategia del

Océano Azul para crear espacios de mercado no disputados en innovacion educativa.
1.2. Marco tedrico

Varias plataformas de metaverso han surgido como opciones viables para crear
entornos de aprendizaje inmersivo, cada una con fortalezas, limitaciones y casos de uso
apropiados distintos. La Tabla 1.1 proporciona un analisis comparativo de las principales

plataformas de metaverso utilizadas en contextos educativos.
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Tabla 1.1. Andlisis Comparativo de Plataformas de Metaverso para Educacion

Plataforma

Second Life
/
OpenSimula
tor

Mozilla Hubs

VRChat

Engage

AltspaceVR

Tipo

Mundo virtual
basado en
navegador

Plataforma
VR/web
social

Plataforma
VR social

Plataforma
VR educativa

Plataforma
VR social

Caracteristic
as Clave
Entorno
persistente,
scripting LSL,
economia
virtual,
creacion
contenido.

3D

de

Basado en
navegador, sin
instalacion,
compatible
con VR,
codigo
abierto, salas
personalizabl
es

Mundos
generados por
usuarios,
soporte
completo de
VR, scripting
Udon,
avatares
personalizado
S

Disenada para
educacion,
biblioteca de
contenido,
herramientas
de
presentacion,
analisis

Eventos
vivo,

en

T ——
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Ventajas
Educativas
Comunidad
establecida,
contenido
educativo
extenso,
codigo abierto

Acceso de
baja barrera,
multiplatafor
ma,
privacidad,
personalizabl
e

Altamente
inmersivo,
comunidad
creativa
grande,
contenido
diverso

Enfocada
pedagogia,
facil de usar,
herramientas
de
evaluacion,
soporte
institucional

en

Organizacion
de eventos

Limitacione
s

Graficos
anticuados,
curva de
aprendizaje
empinada,
requisitos de
ancho de
banda

Funcionalida
d limitada de
scripting,
menos
persistente,
capacidad de
sala limitada

Principalmen
te orientado
a juegos,
moderacion
inconsistent
e, requiere
VR para
experiencia
completa

Ecosistema
cerrado,
opciones de
personalizaci
on limitadas,
basado en
suscripcion

Funcionalida
d limitada de

Casos de
Uso Tipicos
Campus
virtuales,
simulaciones
de ciencias
sociales,
educacion
artistica,
conferencias
virtuales
Reuniones
de clase
virtual,
exhibiciones
de
estudiantes,
eventos
sociales,
colaboracion
de proyectos

Clubes de
idiomas,
simulaciones
culturales,
presentacion
es de
estudiantes,
eventos
sociales

Conferencias
formales,
capacitacion
corporativa,
excursiones
virtuales,
presentacion
es de
estudiantes
Oradores
invitados,




Spatial

Roblox

Minecraft
Education

Unity/Unrea
| Engine

Plataforma
de
colaboracion
3D

Plataforma
de
juegos/creac
ion

Juego
sandbox
educativo

Motores de
desarrollo de
juegos

integracion de
herramientas,
mundos
personalizabl
es, accesible
por navegador

Basado
navegador,
compatible
con  VR/AR,
galerias 3D,
herramientas
de
colaboracion

en

Herramientas
de creacion
masivas,
scripting Lua,
economia
robusta,
audiencia
joven
Construccion
basada en
bloques,
modo
educacion,
planes
leccion,
multijugador
Capacidades
profesionales,
graficos de
alta calidad,
multiplatafor
ma, extenso
soporte

de
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facil,
comunidad
activa,
costo

sin

Acceso facil,
enfoque
profesional,
buena  para
exhibiciones,
integracion de
herramientas

Altamente
atractivo,
herramientas
de creacion
accesibles,
audiencia
estudiantil
grande
Extremadame
nte popular,
fomenta
creatividad,
curriculo
extenso,
asequible

Control
completo,
calidad
profesional,
escalable,
soporte
industria

de

scripting,
menos
enfoque
educativo,
futuro
incierto
(Microsoft)
Menos
orientado a
juegos,
comunidad
mas
pequena,
funciones
limitadas
gratuitas

Orientado a
audiencia
mas joven,
preocupacio
nes de
seguridad,
distracciones
de juegos
Graficos
simplistas,
mecanicas
de juego
pueden
distraer,
alcance
limitado
Requiere
experiencia
técnica,
desarrollo
que consume
tiempo,
costos de
infraestructu
ra

eventos
estudiantiles
, reuniones
informales,
clubes

Exhibiciones
de
portafolios,
revisiones de
diseno,
presentacion

es de
proyectos,
galerias de
arte
Programacio
n educativa,
diseno de
juegos,

simulaciones
STEM,
alfabetizacio
n digital
Matematicas
,  ciencias,
historia,
alfabetizacio
n,
codificacion,
colaboracion

Simulaciones
personalizad
as,
capacitacion
profesional,
investigacion
, proyectos
avanzados




Nota. Comparacion detallada del uso de Metaversos para la educacion. Fuente: elaboracion
propia.

La seleccion de una plataforma de metaverso apropiada depende de varios factores,
incluyendo objetivos pedagogicos, caracteristicas del aprendiz, recursos técnicos,
consideraciones presupuestarias y requisitos institucionales (Makransky et al., 2019).
Las plataformas basadas en navegador como Mozilla Hubs y Spatial ofrecen barreras de
entrada mas bajas y mejor accesibilidad, haciéndolas adecuadas para
implementaciones introductorias y contextos donde no todos los estudiantes tienen
acceso a hardware VR. Las plataformas VR dedicadas como Engage y VRChat
proporcionan experiencias mas inmersivas, pero requieren inversiéon en hardware y

pueden excluir a estudiantes sin acceso a auriculares VR.

Las plataformas de codigo abierto como OpenSimulator y Mozilla Hubs ofrecen
mayor control, personalizacion y privacidad de datos, haciéndolas atractivas para
instituciones con experiencia técnica y preocupaciones sobre la propiedad de datos.
Las plataformas comerciales como Engage y Spatial proporcionan experiencias mas
pulidas, mejor soporte y caracteristicas especificamente disefadas para casos de uso

educativos, pero vienen con costos de suscripcion y menos flexibilidad.

Los motores de desarrollo de juegos como Unity y Unreal Engine representan la
opcion mas flexible pero técnicamente exigente, permitiendo a las instituciones crear
entornos de metaverso completamente personalizados adaptados a necesidades
pedagogicas especificas (Christopoulos et al., 2018). Estas plataformas requieren
equipos de desarrollo dedicados, pero ofrecen la mas alta calidad grafica, rendimiento

y capacidades de integracion.

Acorde con lo planteado, el disefo efectivo de espacios virtuales 3D para propdsitos
educativos requiere consideracion cuidadosa de principios arquitectonicos, factores de
experiencia de usuario y affordances pedagogicas. A diferencia de los espacios fisicos,
los entornos virtuales ofrecen posibilidades sin precedentes para manipular la fisica, la

escala, la perspectiva y las relaciones espaciales de maneras que pueden mejorar el
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aprendizaje, pero también pueden abrumar o desorientar a los usuarios si no se disenan

cuidadosamente.

Por lo tanto, los espacios virtuales deben proporcionar senales claras de

navegacion, puntos de referencia y ayudas de orientacion para ayudar a los usuarios a

comprender su ubicacion y encontrar destinos. Las técnicas incluyen el uso de

elementos arquitectonicos distintivos, sefalizacion, minimapas y sistemas de

teletransporte:

a.

d.

Zonificacion Funcional: Los entornos de aprendizaje deben organizarse en zonas
funcionales distintas que apoyen diferentes tipos de actividades (por ejemplo, areas
de conferencias, espacios de colaboracion, zonas de practica individual, areas
sociales),

Escala y Proporcion: Aunque los espacios virtuales no estan limitados por la fisica
del mundo real, mantener escalas y proporciones familiares ayuda a los usuarios a
sentirse comodos y comprender las relaciones espaciales.

Densidad Visual y Complejidad: Los espacios virtuales deben equilibrar el interés
visual con la claridad cognitiva, evitando tanto entornos estériles y poco atractivos
como espacios abarrotados y abrumadores v,

Affordances de Interaccion: Los objetos y elementos en espacios virtuales deben
comunicar claramente sus posibilidades de interaccion a través de sefales visuales,

retroalimentacion de hover y comportamientos consistentes.

En este sentido, varias herramientas y plataformas permiten crear espacios

virtuales 3D sin necesariamente requerir experiencia extensa en programacion o
modelado 3D:

a.

Blender: Software de creaciéon 3D de codigo abierto que proporciona capacidades
profesionales para modelado, texturizado, iluminacién y animacion. Aunque tiene
una curva de aprendizaje empanada,

SketchUp: Herramienta de modelado 3D facil de usar particularmente adecuada
para disefo arquitectonico y creacion de entornos. Su interfaz intuitiva y extensa
biblioteca de modelos prefabricados la hacen accesible para educadores sin

formacion técnica extensa,
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c. Unity: Motor de juegos que proporciona herramientas completes para crear
entornos 3D interactivos con scripting, fisica, audio y capacidades de red,

d. Unreal Engine: Motor de juegos de nivel profesional conocido por sus capacidades
graficas de alta calidad y herramientas sofisticadas para crear entornos inmersivos.
Aunque mas complejo que Unity, Unreal ofrece calidad visual superior y es gratuito
para uso educativo y,

e. Herramientas de Construccion Especificas de Plataforma: Muchas plataformas de
metaverso proporcionan herramientas de construccion integradas que permiten a
los usuarios crear y modificar entornos directamente dentro de la plataforma.
Ejemplos incluyen las herramientas de construccion de Second Life, el editor Spoke
de Mozilla Hubs y el Creator Kit de Spatial.

1.2.1. Gamificacién en Contextos Educativos

La gamificacion en educacion se basa en varios fundamentos tedricos que explican
por qué y como los elementos de disefo de juegos pueden mejorar la motivacion, el
compromiso y los resultados de aprendizaje. Comprender estas bases teoricas es
esencial para disenar sistemas de gamificacion efectivos que vayan mas alla de la

aplicacion superficial de mecanicas de juego.

Teoria de la Autodeterminacion (SDT): La Teoria de la Autodeterminacion,
desarrollada por Deci y Ryan, proporciona un marco fundamental para comprender la
motivacion humana y su relacién con la gamificacion. La SDT postula que los humanos
tienen tres necesidades psicologicas innatas: autonomia (el deseo de autodirigir el
comportamiento propio), competencia (el deseo de dominar desafios y demostrar

efectividad) y relacién (el deseo de conectarse con otros).

Teoria de la Carga Cognitiva: La teoria distingue entre tres tipos de carga
cognitiva: carga intrinseca (complejidad inherente del material), carga extrinseca
(carga impuesta por disefo instruccional deficiente) y carga relevante (carga asociada

con procesos que contribuyen al aprendizaje).

La gamificacidon puede tanto ayudar como obstaculizar el aprendizaje dependiendo

de como gestione la carga cognitiva. Los elementos de gamificacion bien disefiados

T ——
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pueden reducir la carga extrinseca al proporcionar estructura clara, retroalimentacion
inmediata y progresion gradual, mientras aumentan la carga relevante al fomentar el
procesamiento profundo y la construccion de esquemas. Sin embargo, los sistemas de
gamificacion mal disefados pueden aumentar la carga extrinseca a través de mecanicas
innecesariamente complejas, distracciones visuales o recompensas que desvian la

atencion de los objetivos de aprendizaje.

1.2.2. Mecanicas y Dinamicas de Juego

Las mecanicas de juego son los componentes basicos de los sistemas de gamificacion
como las reglas, mecanismos y elementos que estructuran la experiencia del jugador.
Las dinamicas de juego son los patrones de comportamiento que emergen cuando los
jugadores interactian con estas mecanicas. Comprender tanto las mecanicas como las
dinamicas es esencial para disefar sistemas de gamificacion efectivos que produzcan
los comportamientos y resultados deseados. Las mecanicas comunes de gamificacion en

Educacion son:

a. Puntos: Representaciones numéricas del progreso o logro que proporcionan
retroalimentacion cuantitativa sobre el rendimiento. Los puntos pueden servir
multiples funciones: rastrear progreso, proporcionar retroalimentacion, habilitar
comparaciones y desbloquear recompensas (Hamari, 2017),

b. Insignias: Representan las habilidades y evidencian logros y estatus como sefales de
Progreso,

c. Tablas de Clasificacion: Evidencia en el rendimiento de los participantes y el logro
individual, requiriendo un disefo cuidadoso,

d. Niveles: Presenta las etapas de Progreso y proporcionan objetivos claros
evidenciando oportunidades antes de avanzar,

e. Misiones y desafios son las tareas articuladas con los objetivos con las recompensas
y las restricciones,

f. Barras de Progreso como indicadores que proporcionan retroalimentacion

relacionada con el estado actual avance y trabajo restante,
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g. Retroalimentacion y Recompensas: Respuestas inmediatas a las acciones del
aprendiz que proporcionan informacion sobre el rendimiento y reconocimiento de
logros,

h. Personalizacion: Opciones para que los aprendices personalicen su experiencia,
avatares o entornos de aprendizaje,

i. Narrativa: Elementos de historia que proporcionan contexto, significado vy
continuidad a las actividades de aprendizaje. Las narrativas pueden aumentar el
compromiso al crear conexion emocional y proposito.

Cuando estas mecanicas se combinan e implementan en contextos educativos,
producen varias dinamicas importantes: Bucles de Compromiso: Ciclos de accion,
retroalimentacion y motivacion que mantienen a los aprendices comprometidos con el
tiempo (Chou, 2015; Zichermann et al., 2013). El descubrimiento apoya la curiosidad y

la exploracion.

1.2.3. Estrategia del Océano Azul en Educacion

La Estrategia del Océano Azul, desarrollada por W. Chan Kim y Renée Mauborgne,
ofrece un marco alternativo a la estrategia competitiva tradicional al enfatizar la
creacion de espacios de mercado no disputados en lugar de competir en mercados
existentes saturados. La metafora distingue entre "océanos rojos"---mercados
existentes caracterizados por competencia intensa, diferenciacion limitada y margenes
decrecientes---y "océanos azules"---nuevos espacios de mercado caracterizados por

demanda no disputada, oportunidades de crecimiento y potencial de alta rentabilidad.

Innovacion de Valor: El principio fundamental de la Estrategia del Océano Azul es
la innovacion de valor la busqueda simultanea de diferenciacion y bajo costo. A
diferencia de las estrategias tradicionales que tratan la diferenciacion y el liderazgo en
costos como compensaciones mutuamente excluyentes, la innovacion de valor busca
crear valor superior para los clientes mientras reduce costos al eliminar y reducir
factores que la industria da por sentados y elevar y crear factores que la industria nunca

ha ofrecido.
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Marco de las Cuatro Acciones: Este marco proporciona una herramienta practica
para desafiar la logica estratégica de una industria y crear nuevas curvas de valor
(Borgianni et al., 2020). Las cuatro acciones son: a) Eliminar: ;Qué factores que la
industria da por sentados deberian eliminarse?, b) Reducir: ;Qué factores deberian
reducirse muy por debajo del estandar de la industria?, c) Elevar: ;Qué factores
deberian elevarse muy por encima del estandar de la industria?, d) Crear: ;Qué factores

que la industria nunca ha ofrecido deberian crearse?,

Curva de Valor: Una herramienta de diagndstico y marco de accidén que captura el
estado actual del juego en el espacio de mercado conocido. La curva de valor grafica
como una empresa o industria invierte en los factores de competencia y como los
clientes reciben valor de estos factores (Borgianni et al., 2020). Una curva de valor de
océano azul diverge de la competencia al eliminar, reducir, elevar y crear factores de

manera que crea un perfil estratégico distintivo.

Enfoque en No-Clientes: En lugar de enfocarse en servir mejor a los clientes
existentes, la Estrategia del Océano Azul enfatiza comprender y capturar no-clientes--
-aquellos que actualmente no usan las ofertas de la industria. Kim y Mauborgne
identifican tres niveles de no-clientes: aquellos al borde del mercado, aquellos que
rechazan conscientemente las ofertas del mercado, y aquellos en mercados distantes

no explorados.

Ejecucion: La Estrategia del Océano Azul enfatiza que la creacion de océanos
azules requiere no solo formulacion estratégica sino también ejecucion efectiva. Esto
incluye superar obstaculos organizacionales, construir ejecucion en la estrategia y
renovar estrategias a medida que los océanos azules inevitablemente se vuelven rojos

con el tiempo.

Aplicacion del Marco de las Cuatro Acciones a la Educacion Superior:

La aplicacion de principios de Estrategia del Océano Azul a la educacién superior es
particularmente relevante dado el panorama competitivo cada vez mas desafiante que

enfrentan las instituciones educativas. Varios académicos han explorado cémo el marco

T ——

22




de las Cuatro Acciones puede aplicarse a la innovacion en educacion superior (Borgianni
et al., 2020). La interseccion de la Estrategia del Océano Azul y la tecnologia educativa
representa un area particularmente prometedora para la innovacion. debido a las

oportunidades para diversificar la oferta educativa.

1.3. Metodologia

El abordaje cualitativo permitidé en el presente estudio proporcionar informacion
para comprender de manera precisa los aspectos relevantes en la convergencia entre
metaverso estrategia de océano azul y gamificacion para procesos de ensefianza de
aprendizaje en la educacion superior en ese sentido se realizo una revision sistematica
mediante el analisis inductivo de las investigaciones seleccionadas para la identificacion
de tendencias y marcos conceptuales para la transferibilidad de los hallazgos (Johnson
et al., 2007).

En este sentido, se disend la estrategia de blUsqueda para la identificacion de
estudios empiricos y metaanalisis publicados entre 2015 y 2022, en las siguientes bases
de datos: Scopus, IEEE Xplore, Web of Science y Google Scolar. Los términos de
busqueda estan relacionados con metaverso educativo realidad virtual gamificacion
estrategia de océano azul. Entre los criterios de inclusion se destaca la inclusion de
articulos publicados revistas cientificas que tengan explicita la metodologia y los

resultados.

Acorde con lo planteado el proceso de seleccion se desarrolldé mediante las
siguientes fases: en la fase de identificacion se encontraron 287 documentos
relacionados con la tematica, en la fase de cribado y en concordancia con los criterios
de seleccion quedaron 59 estudios; en este sentido, en la fase de legibilidad se revisaron
52 documentos de los cuales finalmente en la fase de inclusion se incorporaron 25

estudios para la sintesis final.

Analisis de Datos. Para el analisis de los datos se optd por el enfoque de sintesis
tematico propuesto por Thomas y Harden (2008) y en este sentido, se realizd la

codificacion inductiva y el agrupamiento de orden superior para presentar el marco
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integrado propuesto. Asimismo, se realizd una codificacion independiente de forma
aleatoria con el coeficiente Kappa Cohen de k = 0.81 de alto nivel de acuereo (Landis
y Koch, 1977), con la finalidad de propender por la consistencia interpretativa en el

proceso de analisis realizado

1.4. Resultados

El analisis de la literatura reveld varias tendencias tematicas importantes:

Tendencia 1: Transicion hacia la Integracion Pedagogica. Los estudios tempranos
(2000-2014) se enfocaron principalmente en capacidades técnicas de plataformas de
metaverso y viabilidad de implementacion. Los estudios publicados entre 2015 y 2026
permitid permitieron y evidenciar la importancia de la integracion entre nuevas

tecnologias y en procesos de aprendizaje (Radianti et al., 2020; Mystakidis et al., 2021).

Tendencia 2: Reconocimiento de la Gamificacion. En los estudios indagados se
identifico que la gamificacién requiere una intervencion simple en el proceso de
asignacion de puntos e insignias, pero implica una alta complejidad en la articulacion

con las teorias de aprendizaje y motivacion (Dichev et al., 2017; Krath et al., 2021).

Tendencia 3: Emergencia de Marcos Integrados. En la actualidad existe un interés
creciente en la integracion de diversiones multiples como en este caso en lo
concerniente a los aspectos de tecnologia estrategia y pedagogia (Mystakidis et al.,
2021; Krath et al., 2021).

1.4.1. Disefio de Espacios Virtuales y Elementos de Interaccion

Basandose en la sintesis de literatura y el analisis de plataformas, se identificaron
los siguientes principios arquitectdnicos clave para disefar espacios de aprendizaje

virtual efectivos:

Principio 1: Claridad de Proposito. Los espacios virtuales deben tener propdsitos

pedagogicos claros que informen todas las decisiones de diseno. Cada elemento del
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entorno debe servir a objetivos de aprendizaje especificos en lugar de existir

Unicamente por valor estético o novedad tecnoldgica.

Principio 2: Navegabilidad Intuitiva. Los aprendices deben poder navegar
facilmente por los espacios virtuales sin carga cognitiva excesiva dedicada a la
orientacion. Las estrategias incluyen: - Puntos de referencia claros y elementos
arquitecténicos distintivos - Sefalizacion y sistemas de guia - Minimapas y ayudas de
navegacion - Opciones de teletransporte para espacios grandes - Disefio de caminos que

guien el movimiento.

Principio 3: Zonificacion Funcional. Los entornos de aprendizaje deben organizarse
en zonas funcionales distintas que apoyen diferentes tipos de actividades: - Zonas de
Presentacion: Espacios diseflados para instruccion formal, conferencias y
presentaciones - Zonas de Colaboracion: Areas que facilitan el trabajo en grupo,
discusion y co-creacion - Zonas de Practica: Espacios para practica individual,
experimentacion y aplicaciéon de habilidades - Zonas Sociales: Areas informales para
interaccion social y construccion de comunidad - Zonas de Recursos: Bibliotecas,

centros de informacion y repositorios de materiales de aprendizaje.

Principio 4: Escalabilidad y Flexibilidad. Los espacios virtuales deben disenarse
para acomodar diferentes tamanos de grupos, tipos de actividades y necesidades
evolutivas. Las estrategias incluyen: - Arquitectura modular que puede reconfigurarse
- Espacios que pueden expandirse o contraerse segin sea necesario - Elementos
personalizables que los instructores pueden adaptar - Soporte para actividades

sincronicas y asincronas (Mystakidis et al., 2021)

Principio 5: Equilibrio de Inmersion y Usabilidad. Los disefadores deben equilibrar
el realismo inmersivo con la usabilidad practica y la claridad cognitiva. Aunque los
entornos altamente realistas pueden mejorar la presencia, también pueden aumentar
la carga cognitiva y los requisitos técnicos (Makransky et al., 2019). El nivel apropiado
de fidelidad depende de los objetivos pedagodgicos, las caracteristicas del aprendiz y

las limitaciones técnicas (Makransky et al., 2021).
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Principio 6: Accesibilidad e Inclusividad. Los espacios virtuales deben disenarse
para ser accesibles para aprendices con diversas habilidades, antecedentes y acceso a
tecnologia. Las consideraciones incluyen: - Multiples modos de navegacion (caminar,
volar, teletransporte) - Texto alternativo para elementos visuales - Subtitulos para
contenido de audio - Controles ajustables y configuraciones de interfaz - Requisitos de

ancho de banda y hardware reducidos

1.4.2. Herramientas y Plataformas de Desarrollo 3D

El analisis de herramientas y plataformas de desarrollo 3D revel6 distintas
compensaciones entre accesibilidad, capacidades y requisitos de experiencia técnica.
La Tabla 3 proporciona un analisis comparativo de las principales herramientas de

desarrollo.

Tabla 3. Analisis Comparativo de Herramientas de Desarrollo 3D para Entornos de Metaverso

Educativos
Herramient Curva de Capacidades Costo Mejor Para Limitaciones
a Aprendiza
je
Blender Empinada  Modelado Gratis (codigo Creacion  de Requiere
profesional, abierto) activos de alta experiencia
texturizado, calidad, significativa,
animacion, animaciones no es
renderizado complejas, especifico
usuarios para
técnicos educacion
SketchUp Moderada  Modelado Gratis Diseno Capacidades
arquitectonic  (basico), arquitectonico de animacion
o, disefio de \$119- , creacion limitadas,
entornos, 299/aio (pro) rapida de menos
biblioteca de prototipos, adecuado
activos educadores para
personajes
Unity Moderada- Motor de Gratis Entornos Requiere
Empinada  juegos (personal), interactivos programacion
completo, \$399/afno completos, , curva de
scripting, (plus), experiencias aprendizaje
fisica, red, multiplataform empinada,
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Unreal
Engine

Mozilla
Spoke

Herramient
as de
Construccio
n de Second
Life

Roblox
Studio

CoSpaces
Edu

Empinada

Facil

Moderada

Facil-
Moderada

Facil

multiplatafor
ma

Graficos de
alta calidad,
blueprints
visuales,
herramientas
avanzadas

Editor basado
en navegador,
biblioteca de
activos,
integracion
con Hubs

Construccion
en mundo,
scripting LSL,
economia de
contenido

Editor de
juegos,
scripting Lua,
publicacion
instantanea,
audiencia
masiva

Interfaz de
arrastrar y
soltar,
codificacion
de bloques,
compatible
con VR

\$1,800/ano
(pro)

Gratis (5% de
regalias sobre
\S$1M)

Gratis (codigo
abierto)

Gratis (cuenta
basica),
\$11.99/mes
(premium)

Gratis (30% de
comision  en
ventas)

\$75-
95/maestro/a
no

a, proyectos
escalables

Simulaciones
de alta
fidelidad,
capacitacion
profesional,
proyectos
ambiciosos

Creacion
rapida de
salas,
educadores no
técnicos,
proyectos
simples

Creacion
colaborativa,
modificacion
rapida,
comunidad
establecida

Programacion
educativa,
diseno de
juegos,
audiencia
estudiantil
joven

Educacion K-
12,

introduccion a
3D/VR, no
programadores

desarrollo
que consume
tiempo

Muy
complejo,
requisitos de
hardware
altos,
excesivo para
proyectos
simples
Capacidades
limitadas,
menos
control,
dependiente
del
ecosistema
Hubs
Graficos
anticuados,
especifico de
plataforma,
curva de
aprendizaje
de scripting
Orientado a
audiencia
mas  joven,
capacidades
limitadas,
preocupacion
es de
moderacion
Capacidades
limitadas,
menos
adecuado
para
educacion
superior,
ecosistema
cerrado
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Nota. Herramientas utilizadas para el desarrollo de metaverso en la educacion. Fuente: Analisis
de plataformas del autor basado en documentacion y pruebas.

1.4.3. Consideraciones de Disefio de Experiencia de Usuario

El diseno efectivo de experiencia de usuario (UX) en entornos de metaverso
requiere atencion a varios factores que influyen en cémo los aprendices perciben,

navegan e interactUan con espacios virtuales.

Disefio de Avatar: Los avatares sirven como la encarnacion del aprendiz en espacios
virtuales y afectan significativamente la presencia, la identidad y la interaccion social.
Las consideraciones clave incluyen: a) Opciones de Personalizacion: Permitir a los
aprendices personalizar la apariencia del avatar apoya la autonomia y la expresion de
identidad, b) Representacion Realista vs. Estilizada: El nivel apropiado de realismo
depende del contexto y los objetivos pedagoégicos, c) Animaciones y Gestos: Los
avatares deben apoyar la comunicacion no verbal a través de gestos, expresiones
faciales y lenguaje corporal, d) Consideraciones de Diversidad: Proporcionar opciones

de avatar diversas que representen diferentes géneros, etnias y tipos de cuerpo.

Disefo de Interfaz: Las interfaces en entornos de metaverso deben equilibrar la
inmersion con la funcionalidad: a) Interfaces Diegéticas: Elementos de interfaz que
existen dentro del mundo virtual (por ejemplo, pantallas en paredes, objetos
interactivos, b) Interfaces no Diegéticas: Elementos de interfaz tradicionales (menus,
HUD) que se superponen al mundo virtual, c) Interfaces Espaciales: Elementos de
interfaz que existen en el espacio 3D pero no son parte del mundo de la historia, d)
Interfaces Meta: Elementos que representan el estado del jugador fuera del mundo de

la historia.

Mecanismos de Retroalimentacion: En los entornos del metaverso es importante
contar con retroalimentacion visual que contenga animaciones y retroalimentacion de
audio con senales de voz y sonidos ademas de la retroalimentacion textual con
notificaciones. En lo concerniente a la gamificacion para fomentar el aprendizaje

inmersivo, es necesario contar con puntos e insignias y tablas de clasificacion que
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permita representar las mecanicas del juego implementadas en entornos educativo
(Sailer et al., 2020; Dichev et al., 2017).

Sistemas de Puntos: El diseno efectivo de sistemas de puntos considera: a)
Alineacion con Objetivos de Aprendizaje: Los puntos deben otorgarse por
comportamientos y logros que se alineen con los objetivos de aprendizaje, b)
Transparencia: Los aprendices deben comprender como se ganan y qué representan los
puntos, c) Multiples Tipos de Puntos: Diferentes tipos de puntos pueden rastrear
diferentes aspectos del progreso (por ejemplo, puntos de dominio, puntos de
participacion, puntos de colaboracioén), d) Evitar la Inflacion de Puntos: Los sistemas de

puntos deben mantener el significado evitando la inflacion excesiva.

Sistemas de Insignias: Las insignias proporcionan reconocimiento visual de logros
especificos y pueden servir multiples funciones: a) Insignias de Logro: Reconocer la
finalizacion de hitos o el dominio de habilidades, b) Insignias de Participacion:
Reconocer el compromiso y la contribucion a la comunidad, c) Insignias de Progresion:
Indicar el avance a través de niveles o etapas, d) Insignias de Identidad: Representar
roles, afiliaciones o identidades dentro de la comunidad. Por lo cual, el diseno efectivo
de insignias considera: a) Significado: Las insignias deben representar logros
significativos en lugar de participacion trivial, b) Diseio Visual: Las insignias deben ser
visualmente distintivas y estéticamente atractivas, c) Rareza: Algunas insignias deben
ser raras o dificiles de obtener para mantener el valor (Hamari, 2017), d) Narrativa: Las

insignias pueden contar historias sobre el viaje de aprendizaje del aprendiz

Sistemas de Tablas de Clasificacion: Las tablas de clasificacion proporcionan
comparacion social y pueden motivar a través de la competencia. En entornos de
metaverso, las misiones pueden aprovechar la naturaleza espacial del entorno para

crear experiencias de aprendizaje inmersivas (Mystakidis et al., 2021).

Tipos de Misiones: a) Misiones Principales: Actividades de aprendizaje obligatorias
que avanzan la narrativa principal y cubren contenido esencial, b) Misiones Secundarias:

Actividades opcionales que proporcionan practica adicional, exploracién o
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profundizacion, c)Misiones Diarias/Semanales: Actividades recurrentes que fomentan
el compromiso regular, d) Misiones de Desafio: Tareas dificiles que proporcionan
recompensas especiales para aprendices avanzados, €) Misiones Sociales: Actividades

que requieren colaboracion o interaccion con pares.

Elementos de Disefio de Misiones: a) Objetivos Claros: Las misiones deben tener
objetivos especificos y medibles, b) Contexto Narrativo: Las misiones deben estar
incrustadas ennarrativas significativas que proporcionen proposito, c) Dificultad
Apropiada: Las misiones deben calibrarse para proporcionar desafio optimo, d)
Retroalimentacion y Recompensas: Las misiones deben proporcionar retroalimentacion

clara sobre el progreso y recompensas apropiadas al completarse.

Principios de Retroalimentacion Efectiva: Se requiere que la retroalimentacion
sea inmediata y se identifique de manera clara si fue exitoso o se necesita implementar
mejora; ademas es importante contar con pasos especificos y concretos para establecer
los aspectos de mejora enfatizando en el proceso mas que los resultados con la finalidad

de lograr un equilibrio

Tipos de Recompensas: Las recompensas pueden ser internas relacionadas con la
conexion social, también pueden ser recompensas extrinsecas como puntos de bloqueos
e insignias. En este sentido, existen las recompensas sociales para el reconocimiento y
estatus grupal, las de acceso para poder identificar nuevo contenido y finalmente la

recompensas para personalizar avatares y espacios especificos.
1.4.4. Marco Integrado del Ecosistema de Aprendizaje Inmersivo

Basandose en la sintesis de literatura, el analisis de plataformas y los fundamentos
tedricos, esta investigacion propone el Marco del Ecosistema de Aprendizaje Inmersivo
un modelo integrado que sintetiza principios de disefio de metaverso, mecanicas de
gamificacion y Estrategia del Océano Azul en un marco coherente para crear

experiencias educativas transformadoras (Mystakidis et al., 2021; Krath et al., 2021).
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Componentes: inicialmente se requiere de la infraestructura de plataforma:
Seleccion y configuracion de plataformas de metaverso apropiadas (Radianti et al.,
2020), para disenar los espacios virtuales en 3D y los elementos de interaccion en
relacion con los objetos, herramientas e interfaces que permiten la interaccion.
Ademas, se requiere personalizar los avatares y contar con herramientas para
comunicacion, colaboracion y construccion de comunidad. Finalmente es importante
que los Principios de Diseno, estén articulados con objetivos de aprendizaje, el apoyo
a la motivacion intrinseca para una retroalimentacion significative y mayor conexion
social (Sailer et al., 2017)

Efectos Sinérgicos. La integracion de estos tres pilares crea varios efectos
sinérgicos que mejoran tanto los resultados de aprendizaje como el posicionamiento
estratégico (Mystakidis et al., 2021; Krath et al., 2021):

Sinergia 1: Inmersion Mejorada a través de la Gamificacion. Las mecanicas de
gamificacion en entornos de metaverso crean experiencias mas inmersivas y atractivas
que cualquiera de los elementos por si solo (Bower et al., 2017; Mystakidis et al., 2021).
La naturaleza espacial de los entornos de metaverso permite que los elementos de
gamificacion se integren de manera mas natural y significativa en el entorno de

aprendizaje.

Sinergia 2: Diferenciacion Estratégica a través de la Innovacion Tecnoldgica. La
combinacion de metaverso y gamificacion permite a las instituciones crear ofertas
distintivas que divergen de las alternativas tradicionales, apoyando los objetivos de
Estrategia del Océano Azul (Borgianni et al., 2020). Esta diferenciacion crea ventajas

competitivas sostenibles que son dificiles de replicar para los competidores.

Sinergia 3: Escalabilidad con Personalizacion. Los entornos de metaverso
gamificados permiten la entrega escalable sosteniendo la personalizacion y el
compromiso (fortalezas de la gamificacion). Esta combinacion resuelve la tension

tradicional entre escala y calidad.
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Sinergia 4: Construccion de Comunidad y Efectos de Red. Las caracteristicas
sociales de los entornos de metaverso, mejoradas por mecanicas de gamificacion, crean
comunidades de aprendizaje fuertes que generan efectos de red---aumentando el valor
a medida que mas participantes se unen. Estos efectos de red crean barreras de entrada
para competidores. Basandose en el marco integrado, se desarrollaron varias directrices
practicas para educadores, disenadores instruccionales y administradores

institucionales (Radianti et al., 2020).
1.5. Conclusiones y Discusion

Esta investigacion hace varias contribuciones teoricas importantes a la comprension
de cémo las tecnologias emergentes pueden transformar la educacion superior
(Mystakidis et al., 2021; Krath et al., 2021). Al respecto, el marco del Sistema de
aprendizaje inmersivo proporciona una de las primeras sintesis sistematicas de teorias
del metaverso, gamificacion y Estrategia del Océano Azul en un modelo coherente
(Mystakidis et al., 2021; Krath et al., 2021). Este sentido se Avanza en la comprension
de dimensiones convergentes que, aunque Aparentemente dispares pueden actuar de
manera sinérgica para potenciar experiencias de aprendizaje (Bower et al., 2017).
Acorde con los hallazgos, se identificd que en los entornos de metaverso es importante

propender por la interaccion y aprendizaje experimental (Mystakidis et al., 2021).

Asi mismo, se considera que el estudio proporciona una de las primeras aplicaciones
sistematicas del marco de Estrategia del Océano Azul a la adopcion de tecnologia
educativa (Borgianni et al., 2020). Al demostrar como las instituciones pueden usar el
analisis de curva de valor y el marco de cuatro acciones para identificar oportunidades
de innovacion de valor a través de la implementacion de metaverso, la investigacion
extiende la teoria de Estrategia del Océano Azul a un nuevo dominio mientras

proporciona orientacion practica para administradores educativos.

En consecuencia, se considera que en el presente estudio se integran perspectivas

de multiples tradiciones tedricas demostrando como estas perspectivas

32



complementarias pueden sintetizarse para proporcionar una comprension mas completa

de los entornos de aprendizaje inmersivo (Mystakidis et al., 2021; Krath et al., 2021).

Los hallazgos de esta investigacion tienen varias implicaciones practicas
importantes para educadores y disenadores instruccionales (Radianti et al., 2020; Checa
et al., 2020). Al respecto, los educadores deben abordar las implementaciones de
metaverso con objetivos pedagogicos claros en lugar de ser impulsados por la novedad
tecnologica (Makransky et al., 2021). Por su parte en lo referente al disefo interactivo,
la creacion de entornos de metaverso gamificados efectivos requiere disefo iterativo
basado en retroalimentacion de usuarios y datos de resultados de aprendizaje y los
educadores deben planificar ciclos de prueba, evaluacion y refinamiento en lugar de
esperar implementaciones perfectas inicialmente. Es importante que, para la
implementacion efectiva, los educadores desarrollen nuevas competencias en disefio
3D, mecanicas de gamificacion y facilitacion de aprendizaje inmersivo; por ende, las
instituciones deben invertir en desarrollo profesional y apoyo continuo para

educadores.

Existen varias barreras técnicas pueden obstaculizar la implementacion efectiva de
entornos de metaverso gamificados (Radianti et al., 2020; Checa et al., 2020). Asi
mismo, es importante tener en cuenta los requisitos de ancho de banda de red para
entornos 3D en tiempo real (Radianti et al., 2020), los requisitos de hardware para
estudiantes (computadoras, auriculares VR) (Makransky et al., 2021) y contar con una

infraestructura de servidor para alojar entornos persistentes (Radianti et al., 2020).

Adicionalmente, en cuanto a la complejidad técnica, es necesario verificar las
curvas de aprendizaje empinadas para herramientas de desarrollo (Radianti et al.,
2020), contando con experiencia técnica especializada (Checa et al., 2020), para asumir
desafios de mantenimiento y actualizacion continua (Radianti et al., 2020) como
problemas de compatibilidad entre plataformas y dispositivos (Checa et al., 2020). Por
otra parte, existe el desafio para estudiantes con discapacidades y las barreras de

idioma en plataformas internacionales.
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En consecuencia, varias consideraciones pedagogicas requieren atencion cuidadosa
(Makransky et al., 2021), entre las que se destacan: a) el riesgo de que la tecnologia se
convierta en el enfoque en lugar de los objetivos de aprendizaje - Desafio de alinear
mecanicas de gamificacion con resultados de aprendizaje especificos - Necesidad de
equilibrar la novedad con la efectividad pedagogica, b) la carga cognitive con entornos
complejos que abrumen a los aprendices (Makransky et al., 2019) - Desafio de equilibrar
la inmersion con la claridad cognitiva (Makransky et al., 2021), c) la dificultad de
evaluar el aprendizaje en entornos complejos e inmersivos - Desafio de medir resultados
mas alla del conocimiento tradicional y e) el riesgo de crear ventajas para estudiantes
con experiencia previa en juegos - Potencial para que las mecanicas competitivas

desmotiven a algunos aprendices.
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