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Resumen

Introduccion. El presente trabajo analiza una serie de elementos tedricos que ayudan a explicar la relacion
entre las variables, asi como también presenta un analisis exhaustivo sobre la introduccién de las personas
al metaverso comenzando desde el impacto que representd la pandemia a la posterior introducciéon de
plataformas digitales y los avances de marcas en lo que se conoce como Realidad Virtual y Aumentada y la
manera en que esto influye en el desarrollo de nuevas habilidades de emprendimiento y su conexién con la
Ergonomia Cognitiva. Marco teérico. Se nos presentan diferentes definiciones de los conceptos Realidad
Virtual, Realidad Aumentada, Metaverso y Ergonomia Cognitiva, paralelamente se nos muestra el impacto
que han o contintian ejerciendo en las empresas. Método. El analisis se centra en una revision documental
en diferentes buscadores donde se recopild la informacién necesaria para determinar las nuevas habilidades
de emprendimiento tomando como base de partida las capacidades anteriores, de igual modo se utilizé un
meétodo estadistico para determinar el conocimiento de las personas en estas areas. Discusion. Se presentan
resultados de la investigacion realizada, de igual manera se dan a conocer estas nuevas habilidades al igual
que se presenta un analisis estadistico donde se dan a conocer los resultados de la encuesta presentada.
Conclusiones. Las conclusiones muestran la cada vez mayor presencia del metaverso en los nuevos
emprendimientos marcando un contraste entre las habilidades requeridas con anterioridad y las actuales.

Palabras clave: Emprendimiento, Metaverso, Innovacion, Adaptacion.
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Introduccion

La pandemia de covid-19 orill6 a la sociedad a experimentar cambios apresurados afectando las interacciones
sociales, las actividades cotidianas y su estilo de vida. Vaca Lopez (2021) explica que las familias dedicaron
mas tiempo a la conectividad de espacios virtuales por motivos de teletrabajo, educacién en modalidad
remota o por ocio, no obstante, los sectores econédmicos del pais se enfrentaron a un mundo obstaculizado,
teniendo que encontrar maneras de seguir activos en el mercado generando ingresos en escenarios
distintos.

En este punto de no retorno, Ledn Dominguez (2021) destaca que en octubre de 2021 Mark Zuckerberg
sorprendié al mundo cambio el nhombre de su empresa Facebook Inc. a Meta, gener6 resonancia en poco
tiempo en los medios, pues no se conocia el significado del metaverso y su presente relevancia. Actualmente
el concepto de metaverso y sus implicaciones presenta un alcance mucho mas amplio; se habla de las
representaciones virtuales que permiten vinculos en 3D.

Los ingresos del metaverso en todo el mundo podrian incrementar a $800 mil millones en 2024 frente a
alrededor de $500 mil millones en 2020 Bloomberg Professional Services (2021). Ante esta situacion, Ledn-
Dominguez (2021) expone que, dado a estos datos favorables del mercado en el metaverso, las
organizaciones comienzan a invertir acrecentando su ecosistema tecnolégico y realizando innovaciones en
sus propuestas por medio de Realidad Virtual.

El presente documento es una revision de literatura que tuvo como objetivo fundamental investigar la relacion
entre Metaverso, RV, RA y Ergonomia Cognitiva permitiendo llegar al desarrollo de las nuevas habilidades
de emprendimiento necesarias para la incursién al mundo digital, pues se espera que los emprendedores
puedan ser capaces de enfrentar estos cambios adaptandose al uso de herramientas adecuadas y
renovadas.

Marco Teorico

Realidad Virtual

Segun Olguin et al. (2006), el término realidad virtual ha tenido presencia desde el afio 1950, cuando Morton
Heiling cred la primera experiencia multisensorial virtual, al crear una maquina de nombre “Sensorama”, la
cual mostraba imagenes estereoscopicas tridimensionales de gran angular video, audio, vibracion, efectos
viento y aromas.

La evolucion del concepto de realidad virtual ha experimentado cambios significativos a lo largo del tiempo.
Olguin et al. (2006) lo define como la simulacion de un espacio real o imaginario que se puede experimentar
en tres dimensiones, de lo que se obtiene una interaccién completa en tiempo real con elementos como el
video, sonido o retroalimentacion tactil.

Michaelis et al. (2020) refiere que el concepto “realidad” deriva del latin realitas “cosas”, que significa “lo que
existe y es verdadero”, en cambio “virtual” del latin virtualis, es “lo que no es real, practicable o posible”. A su
vez, dichos autores lo definen en el ambito de la informatica como “la forma natural de interaccién entre un
humano y la computadora por medio de la inmersién del usuario en un entorno virtual”.

Actualmente la realidad virtual es considerada una tecnologia emergente en via de desarrollo que impactan
en diversas areas como la educativa e industrias (Zufie et al., 2023). El crecimiento acelerado de esta
herramienta se emplea en empresas publicas y privadas, un ejemplo de los sectores mas importantes son el
educativo, capacitacion al personal, turismo y de negocios (Yarleque et al., 2023).

Para que las organizaciones hagan uso de esta tecnologia deben de llevarla a efecto en la cadena de valor
o en el proceso productivo mediante la gestiéon el cambio, que se considera un proceso de transicion de un
estado a otro, en el que se modifican aspectos obsoletos, por nuevos que repercuten en el liderazgo y valores
de la empresa, permitiendo mejorar la competitividad (Navarro et al., 2020).
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Ford utiliza la realidad virtual 3D para reducir el tiempo de creacién de los disefios de sus vehiculos mediante
la herramienta Gravity Sketch, que permite idear disefios centrados en el ser humano, lo que posibilita a la
empresa colocar al cliente en el centro de desarrollo del vehiculo (FORD MEDIA CENTER [FORD], s.f.).

Intel desarroll6é un proyecto piloto para capacitar a sus empleados, por medio de un curso de rectificacion de
seguridad eléctrica con el apoyo de VIVE y VIVE Enterprise Advantage, empresas creadoras de gafas de
realidad virtual, en el que se demostré que el 79% de los participantes tuvieron problemas al trabajar con
realidad virtual, debido a que no habia tenido que ejecutar de manera directa las mismas actividades que se
simularon en el programa. Esto se interpreta en una brecha de seguridad y de procedimiento, que, de no
haber aplicado la realidad virtual, no se hubiera revelado (ARTEMAR GROUP [ARTEMAR], 2021).

Microsoft cre6 un aparato holografico autbnomo de realidad mixta de nombre HoloLens 2 y posteriormente
disefid una segunda version llamada HoloLens 2 Edicion para la industria, la cual transforma fabricas
volviéndolas mas agiles, el personal puede aprender tareas complejas en un menor tiempo y comunicarse en
tiempo real desde cualquier espacio (Microsoft Corporation [Microsoft], s.f.).

Algunas de las empresas que han implementado HoloLens 2 Edicién para la industria es Toyota, empresa
que disminuyo el tiempo de inspeccion en un 20% (Microsoft, s.f.).

Siemens Digital Industries Software, disefi6 el software de gemelo digital Tecnomatix, para realizar revisiones
de disefios y procesos, ejecutar analisis y colaborar mientras se utiliza el hardware de realidad virtual, en
cualquier momento y desde cualquier lugar (Siemens Digital Industries Software, s.f.).

La realidad virtual es una tecnologia que permite crear valor agregado en las organizaciones, genera una
experiencia digital que simula un espacio real o imaginario en tres dimensiones, a su vez, es una herramienta
que, de acuerdo con los cambios contantes del mundo, ofrece sostenibilidad a las empresas si se gestiona
de manera optima y eficaz.

Realidad Aumentada

Existen diversas definiciones de realidad aumentada. Microsoft (2024) dice que la realidad aumentada es una
interpretacién mejorada y dinamica de un ambiente de la vida real que se obtiene por medio de componentes
opticos digitales, sonidos y otros estimulos sensoriales con la ayuda de tecnologia holografica. Realidad
aumentada admite tres propiedades: una composicion de mundos digitales y fisicos, colaboraciones
efectuadas en tiempo real e identificacién 3D precisa de objetos virtuales y reales.

Por su parte Luque J. (2020) sefialo que la realidad aumentada estipula una personificacion de la realidad,
representada por medio de un dispositivo tecnolégico, con informacion digital afiadida por éste. Se conjuntan
asi componentes fisicos tangibles con componentes virtuales, estableciéndose asi una realidad aumentada
(enriquecida) en tiempo real.

En consecuencia, la tecnologia realidad aumentada propicia la simultaneidad de elementos virtuales y reales.
Por otra parte, la realidad virtual se establece de manera enteramente virtual entorno que carece del
componente de interaccion natural y fisica. Ozeren, S & Top, E. (2023)

Histéricamente la realidad aumentada se ve por primera vez en 1901, donde el escritor Frank L. Baum
presento en su novela The mastery Key el boceto de unas gafas electronicas que consiente acceder a datos
sobre las personas de alrededor. El cinematografo Morton Heiling elabor6é en 1962 el “Sensorama”, lo que
sembraria un primer contacto a lo que hoy se entiende como realidad aumentada. (Moreno, G., 2022-2023)

Existen numerosos beneficios dentro de la realidad aumentada; uno de ellos resalta por la capacidad de
suministrar una experiencia que sea completamente inmersiva. Por ello, los consumidores pueden
interaccionar en igual medida con la mercancia como servicios de la empresa. Esto puede gestar una mayor
responsabilidad y lealtad hacia la marca. Adicional a esto otra ventaja importante se basa en la capacidad de
individualizar las vivencias de todos clientes. Las empresas pueden ajustar la mercancia y/o servicios a las
exigencias individuales de cada consumidor, lo que fomenta un vinculo mas cefiido y fortifica la conexién
comercial, ademas de mejorar la eficiencia y la productividad interna de las empresas. (SAP, s.f.)
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Tomando esto en cuenta el metaverso se considera la transformacion innata derivada del Internet,
encontrandonos frente a la Web 3.0. Consiste en una forma de representar el internet en tres dimensiones
por conducto de un navegador y de otros dispositivos de realidad virtual o realidad aumentada. Siendo
complicado discriminar entre la realidad real y la realidad virtual/aumentada, se pronostica una evolucion con
direccion a la tridimensional esférica de lo espacial y la cuadrimensionalidad de los sentidos. (Garcia, M 2023)

En ese marco, se establece que nos encontramos ante la proxima fase de las redes sociales conformadas
por la generacion de redes mas inversivas. Se crearan nuevos espacios virtuales, donde habitaremos por
medio de avatares, con los que podremos conocer e interactuar con nuevas personas. (Garcia, M 2023)

La realidad aumentada es una tecnologia que se comenzé6 a manifestar a partir de la realidad virtual; permite
a la empresa una comunicacion mas facil con sus consumidores, asi como fortifica la relacion entre estos,
permitiendo un mayor sentido de lealtad hacia la marca. La llegada de los metaversos es solo la evolucion
de la tecnologia ya establecida, tomado gran parte de lo ya conocido (RV, RA, Internet), interconectandolo y
llevandolo a la siguiente fase.

Metaverso

De acuerdo con Polyviou et al. (2023), el escritor de ciencia ficcion Neal Stephenson, en su obra Snow Crash
de 1992, fue quién uso por primera vez el concepto de metaverso para describir un “entorno virtual colectivo
masivo que simula el mundo fisico, donde los usuarios pueden reunirse para jugar, socializar y trabajar”.

En palabras de Leén-Dominguez (2022), el metaverso es “un mundo virtual donde avatares digitales de
diferentes personas alrededor del mundo coinciden en un Unico espacio virtual que les permite interaccionar
entre ellos a través de actividades como trabajar, entrenar habilidades, comprar y socializar, entre otras”.

El metaverso transpol6 de la ficcion a la realidad, teniendo en la actualidad un gran impacto en el desarrollo
tecnolégico, econdmico y social, por mencionar algunos ambitos.

La reciente pandemia por COVID-19 aceleré el uso de entornos virtuales en la educacion, en este sentido,
Alivar-Cedefio et al. (2023) describen cémo el metaverso contribuye positivamente al aprendizaje,
proporcionando una experiencia con mayor interaccion fisica, eliminando cualquier limitacion geografica y
haciendo que el aprendizaje sea mas empirico.

Por su parte, J. Wang et al. (2023) consideran el metaverso una opcién eficaz para solucionar los problemas
que se presentan en los procesos industriales, ya que permite a las empresas tener una mayor visualizacion
de grandes cantidades de datos y analizarlos de forma inmersiva e interactiva. Esto permite a las entidades
tomar decisiones mas informadas y mejorar procesos complejos.

Meyzan (2022) sefiala la iniciativa que tuvo el empresario Mark Zuckerberg para ser uno de los precursores
en el metaverso, cambiando el nombre de la compafiia Facebook a Meta. En palabras de Golf-Papez et al.
(2022), este hecho ha generado gran incertidumbre en el sector empresarial, ya que establece al metaverso
como el nuevo espacio de desarrollo de productos, servicios y experiencias innovadoras, inmersivas y
personalizadas para los clientes.

El metaverso ha sido un tema de constante estudio, con un gran crecimiento en el ambito productivo-
empresarial. Rocha-lbarra et al. (2024) introducen el metaverso productivo como un nuevo concepto, el cual
definen como el entorno industrial basado completamente en lo digital, con sus fundamentos en la tecnologia
y en internet, que transforma la produccién y facilita el acceso a los consumidores, fomentando asi el progreso
tanto individual como colectivo mediante la economia digital.

En este sentido, llaria Mancuso et al. (2024) exhiben la necesidad de liderazgo en las empresas para
incursionar en el metaverso de manera eficaz. Por ello, plantean un perfil de liderazgo que abarca la
capacidad de planificacion estratégica, capacidad organizacional, capacidad experimental y capacidad de
red, las cuales deberan ser desarrolladas por los gerentes de las empresas para estar listos para el metaverso
y aprovechar las oportunidades que ofrece.
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Sin embargo, aun en la actualidad, existe una falta de claridad y entendimiento generalizado sobre lo que es
el metaverso y como las empresas pueden incursionar en él. Lacey & Jackson (2022) exponen en un reciente
estudio de mercado las complicaciones a las que se enfrentan tanto las empresas como los consumidores
en su intento de aceptar y entender el metaverso. Esto como consecuencia de la gran confusion que existe
alrededor de este nuevo concepto.

El metaverso ha llegado para revolucionar la forma en que se relacionan las personas con el entorno. Los

sectores ludico y educativo han sido pioneros en su desarrollo y aplicacién. La industria esta incursionando
en este mundo virtual, considerandolo el préoximo mercado clave para futuras generaciones. Es crucial que
los lideres empresariales empiecen a romper paradigmas para comprender el potencial transformador de
este entorno. En este sentido, la ergonomia cognitiva sera determinante para la capacidad de adaptacién al
adentrarse en esta nueva realidad.

Ergonomia cognitiva

La ergonomia cognitiva se enfoca en los procesos mentales, como: la percepcion, la memoria, el
razonamiento y la respuesta motora, y como estos influyen en las interacciones entre los humanos y otros
componentes de un sistema. Entre los temas relevantes, se encuentran: la carga mental, la toma de
decisiones, el desempefio de habilidades, la interaccion humano-computadora, la confiabilidad del ser
humano, el estrés laboral y la formacién. Estos pueden estar vinculados al disefio de sistemas humanos.
(IEA, 2000)

De acuerdo con Almirall Hernandez y Marroquin (2016) la ergonomia cognitiva proporciona un mayor
conocimiento de la interaccion del trabajador con los procesos automatizados, mismo que se impone cada
dia para intervenir o investigar en el entorno organizador.

Correa Torres (2021) destaca la complejidad en las interacciones, mas que de contribuciones aisladas, de
los diferentes procesos cognitivos en la realizaciéon de actividades laborales o cotidianas. Asi, Alcivar-Cedefio
(2023) menciona que la interrelacion hombre-computador es el intercambio de datos por medio de interfaces.
Nacen ambientes de comunicacién con herramientas tecnoldgicas nuevas que permean en espacios sociales,
educativos, econdmicos, entre otros.

Segun la perspectiva de Ledn Dominguez (2022) los mundos virtuales representan una nueva oportunidad
de culturizacién humana, buscando erradicar estructuras arcaicas. Lo anterior presenta una indagacioén en el
ser humano y en su comportamiento, eliminando paradigmas. Se trata de buscar una relacion funcional entre
el usuario y la interfaz en forma de avatar, asi es factible lograr la integracién al mercado, y un futuro para el
metaverso.

Rocha Ibarra et al. (2024) explica el vinculo de la ergonomia cognitiva y el ambiente econémico que generan
eficiencia productiva, un objetivo de la ergonomia cognitiva busca mejorar las vivencias entre la interfaz y el
usuario a través de sus directrices.

En este sentido Yarleque Ayala y Cosio Borda (2023) hacen énfasis en considerar todos los elementos del
entorno, sean internos o externos que puedan influir en el desarrollo de la percepcion que genera implementar
cambios en el factor humano en la empresa para que se puedan determinar y reducir aquellas variables con
probabilidad a limitar el cambio.

La ergonomia cognitiva es una ciencia que estudia de manera psicoldgica las habilidades neuronales que
tiene el ser humano. Toma como variables las siguientes: la capacidad de razonamiento, la adaptabilidad, los
procesos de aprendizaje y la respuesta motora. Analiza la influencia que tiene el entorno en relacion con la
transformacion conceptual, y utiliza esta herramienta como factor clave para desarrollar nuevas habilidades
de emprendimiento en el metaverso. Hay que destacar la necesidad de romper paradigmas de lo conocido;
es decir, el modelo de negocio tradicional.
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Metodologia

En la presente investigacién se realizdé una revision documental mediante una busqueda sistematica de
literatura vinculada con el tema, validando esta revision por los siguientes buscadores: “Dialnet, SciELO, Web
of Science y Redalyc”, se utilizaron las siguientes palabras clave “Realidad virtual, Realidad aumentada,
metaverso y ergonomia cognitiva”, seleccionando aquellos que tienen un vinculo mas cercano al tema, se
aplicé un filtro a la revision, de 5 afios al reunir la informacion, se reviso literatura base para el planteamiento
de antecedentes, recopilando referencias y fuentes. Sampieri et al. (2014) explica que la revision de literatura
conlleva captar, consultar y conseguir la bibliografia y demas materiales que sean de utilidad para los
objetivos planteados en la indagacion, se busca obtener y compilar informacion importante y eficiente para
enmarcar el problema de investigacion, el objetivo de este descubrir las nuevas habilidades de
emprendimiento.

De igual manera, se empled el método estadistico, el cual se basa en un proceso de acumular, estructurar y
evaluar datos cuantitativos y cualitativos. Sus fases se centran en la obtencion de datos, sintesis y analisis.
Esta investigacién se orientd al método cuantitativo, en este sentido Sampieri et al. (2014) explica los
planteamientos que se investigan, estos son especificos, y delimitados desde el inicio del estudio. El método
cuantitativo debe ser objetivo, deben generalizarse los resultados en un grupo (muestra) a un conjunto mayor
(poblacion). El objetivo es formular y demostrar teorias mediante tablas y esquemas para interpretar los
resultados.

En este estudio se utilizé ademas el modelo constructivista para analizar la realidad que enfrenta el mundo
actualmente y, a partir de ello, crear una aproximacion cualitativa de cuédles son las nuevas habilidades que
debe adquirir el gestor empresarial.

Araya et al. (2007), manifiesta que el hombre construye conocimiento a partir de la realidad dado que ésta no
puede ser conocida en si misma, sino por medio de los mecanismos cognitivos que dispone, estos al mismo
tiempo permiten transformaciones de esa misma realidad.

Delval (2001), refiere que el proceso basico que el sujeto realiza para formar conocimiento es aplicar sus
sistemas y actuar sobre la realidad, sea material o mental; analizar los resultados y modificar su conocimiento
si asi se requiere. Ademas, el sujeto puede llevar a cabo reestructuraciones internas por la contraposicién de
los conocimientos que ya posee y que entran en conflicto entre ellos. De igual manera, puede adquirir
conocimientos que se le transmiten, por lo que el constructivismo defiende que el hombre debe reconstruirlo,
no sélo incorporarlo sin mas.

Discusion

En el afio 2023 se realizd una encuesta pretest y post-test con la finalidad de evaluar el conocimiento y la
familiaridad de la poblacion estudiantil de los niveles medio superior y superior en el estado de Guanajuato
con los conceptos de realidad virtual, realidad aumentada y metaverso. Se obtuvieron 269 respuestas; sin
embargo, después de una exhaustiva depuracion, se identificaron 130 respuestas validas para el estudio.

La prueba esta constituida de 16 items, de los cuales se seleccionaron 4 para este estudio: 1) ;Sabe qué es
un metaverso?, 2)  Sabe la diferencia entre realidad virtual y realidad aumentada?, 3)  Cognitivamente le es
dificil abordar temas como realidad virtual, realidad aumentada y metaversos?, y 4) ; Emocionalmente le es
dificil abordar temas como realidad virtual, realidad aumentada y metaverso?

Para simplificar la respuesta de la prueba, los items se disefiaron para obtener Unicamente respuestas
cerradas, utilizando una escala Likert de cuatro puntos y preguntas dicotémicas, facilitando asi el posterior
tratamiento conjunto de los datos.

El cuadro 1 recoge el analisis aplicado a los indicadores dicotémicos, donde a Sl se le establecio el valor de
1y aNO el valor de 0. En los tres items se observa una tendencia negativa respecto al entendimiento que
existe sobre el concepto de metaverso y la preparacion cognitiva y emocional que se tiene para abordar los
entornos virtuales de realidad virtual, realidad aumenta y metaverso.

Tabla 1. Indicadores dicotémicos

PORCENTAJE

ITEM MEDIA MODA
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¢ Sabe qué es metaverso? 0.35 0 36% 64%
¢ Cognitivamente le es dificil abordar temas como realidad virtual,
0.29 0 29% 71%
realidad aumentada y metaversos?
¢Emocionalmente le es dificil abordar temas como realidad virtual,
0.21 0 22% 78%

realidad aumentada y metaverso?

El cuadro 2 presenta el analisis aplicado al indicador en una escala Likert de cuatro puntos, con los siguientes
valores asignados: 1) No lo sé, 2) Lo sé vagamente, 3) Lo sé casi perfectamente, y 4) Lo sé perfectamente.
En este caso se observa que la comprension entre los conceptos de realidad virtual y realidad aumentada es
poco clara.

Tabla 2. Indicador en escala Likert

ITEM MEDIA MODA PORCENTAJE
1 2 3 4
¢ Sabe la diferencia entre realidad virtual y 2.1 2 23% 49% 21% 7%

realidad aumentada?

Los resultados obtenidos en este estudio demuestran el escaso dominio de los conceptos emergentes, y las
dificultades cognitivas y emocionales al intentar abordar los nuevos términos de realidad virtual, realidad
aumentada y metaverso.

Por ello se realizé una comparacion entre las habilidades tradiciones y las nuevas habilidades que se deben
desarrollar para emprender dentro de un entrono inmersivo como lo es el metaverso, por medio de una
propuesta resultado de la previa investigacion de las variables: metaverso, realidad virtual, realidad
aumentada y ergonomia cognitiva. Para brindar herramientas a los futuros emprendedores con o sin
experiencia, siendo las siguientes habilidades, una base informativa de lo que tendria que conocer para
emprender en este nuevo entorno.

Emprendimiento

Segun la perspectiva de Ovalles-Toledo et al. (2018), el emprendimiento se origina a través de ideas y
oportunidades y con ello una nueva actividad o un nuevo producto, con el fin de satisfacer necesidades
obteniendo una remuneracion, Antufiano Maruri (2021) explica que en el emprendimiento se crean nuevas
organizaciones contribuyendo al empleo, riqueza y bienestar social.

Habilidad

De acuerdo con Antufiano Maruri (2021), la habilidad es la aplicacion de las capacidades, realizando
actividades puntuales en condiciones determinadas, ya sea fisicas, mentales o sociales.

Habilidad de emprendimiento

En este sentido las habilidades de emprendimiento son cruciales en el desarrollo econémico y laboral de los
paises, obteniendo la posibilidad de ser creativos, innovadores, entusiastas e imaginativos, explica que estas
herramientas sean utilizadas para contraponer los desafios organizacionales, generando autoeficacia,
llevando actividades con responsabilidad, precaucion y riesgos. Ninalaya, M.; Huaranga, H.; Astohuaman, A.
y Yupanqui, L. (2023).
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Tabla 3. Habilidades tradicionales y nuevas habilidades de emprendimiento

Dimensién de la
habilidad

Habilidad de emprendimiento tradicional

Habilidad de emprendimiento en el metaverso

Habilidad

intelectual

Adaptabilidad

Innovacion

Teece et al. (2016). Definen la adaptabilidad
como la capacidad de la empresa para
reconocer y capitalizar oportunidades
emergentes de mercado. Garzén (2015),
menciona que es redefinirse partiendo desde
los cambios en el entorno, buscando la
permanencia de la  empresa. La
adaptabilidad alinea los factores internos de
la empresa con los cambios externos en los

cual se desenvuelve.

OCDE!/ Eurostat (2018) definen la innovacion
empresarial en el Manual de Oslo como un
producto o proceso empresarial nuevo o
mejorado (0 una combinacion de los dos)
distinto de los productos o procesos
empresariales previos en la organizacion y
que ha sido puesto a disposicion del
mercado o implementado por la empresa.
Asi mismo refiere que existen cuatro tipos de
innovaciones:  en

producto,  proceso,

marketing y en la organizacion.

Los emprendedores deben conocer, analiza y
entender el impacto del metaverso en el desarrollo
tecnolégico, econdémico y social; es preciso que el
emprendedor tenga la disposicién de reconfigurar
sus ideas respecto a productos, procesos y

mercados, y alinearlos a este nuevo entorno.

El emprendedor tiene que ser ingenioso para

realizar una modificacién estratégico
organizacional que se adecue al mundo virtual
para que las implementaciones realizadas en la
organizacion generen valor, asi como la adopcion

de nuevas tecnologias de forma agil y efectiva.

Asi deberd mantenerse informado de los
contextos econémicos y sociales, pues la
capacidad dinamica de adaptacion y de

reinvencion tanto de las estrategias y modelos de
negocio dentro del metaverso se modificaran
constantemente a nivel global, por lo que debe
anticipar cudles seran las tendencias en el entorno

virtual.

Asi pues, el gestor empresarial tiene que entender
los modelos de negocios que perderan relevancia
y que no garantizan el futuro de la organizacién,
por lo tanto, es consciente de los cambios
externos y analiza cémo dichas transformaciones

impactaran en la economia.

En tal sentido, la adaptabilidad en el metaverso

implica que el gestor empresarial tenga la
disposicion de aprender constantemente del
nuevo entorno industrial digital para disefiar
estrategias innovadoras para emprender o ayudar

a otros a emprender.

El gestor empresarial requiere reaccionar y
responder a los cambios dinamicos en la industria
del mundo virtual, por lo que debe cuestionar las
formas tradicionales de hacer, pensar e incluso de

ser.

De modo que identifique oportunidades que no
han sido cubiertas en el entorno virtual y a partir
de ello desarrolle ideas utiles que se dirijan a

mejorar la experiencia del usuario que lo explora.

Por otro lado, el emprendedor debe tener la

habilidad para entender qué productos o servicios
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innovadores debera ofertar dentro del entorno

inmersivo.

Ademas, también existe la posibilidad de innovar
dentro de procesos ya que estos pueden sufrir
transformaciones al pasar del mundo real a uno

virtual.

De la misma forma, se pueden llevar a cabo
innovaciones en la organizacién con nuevas
maneras de gestionar y administrar, tomando en
cuenta la gestion estratégica interna, asi como la

gestién de recursos.

Cabe sefialar la importancia de que el gestor o
emprendedor evalte las innovaciones
implementadas, segun el Manual de Oslo se
pueden hacer mediante encuestas aplicadas a los
usuarios que disfrutan de las innovaciones en el
metaverso, mediante indicadores que demuestren
la transformacion del mercado a partir de la
aplicacion de la innovacién o a través del cambio

en las ventas que obtiene la empresa.

Por ultimo, el emprendedor debe asumir los
riesgos que con lleva una innovacion en la
industria virtual, para ello debe estar preparado e
informado acerca del mercado en el que se

desarrolla el metaverso.

Planificacion La habilidad de planificacién es la formacion El gestor empresarial debe identificar las
psicoldgica cuyo objetivo es elaborar a nivel capacidades internas de la organizacion, para que
de representaciéon, un proceso 0 puedan ser aprovechadas en el mundo virtual, asi
procedimiento que permite alcanzar, en un como analizar las debilidades existentes y actuar
periodo de tiempo determinado, un fin sobre ellas para superarlas.

propuesto bajo determinadas condiciones y .
. . Ademds, debe detectar las oportunidades
medios, y que se concreta en la elaboracion

existentes el mercado del metaverso, al igual que
de un plan (Valera, 1991).

las amenazas que enfrentara.

En base a ello podra generar estrategias que se
implementen dentro un plan adaptado a los
objetivos organizacionales y al mundo virtual. Por
esta razén debe estar informado sobre las

tecnologias y tendencias.

Es importante que el emprendedor visualice como
han incursionado las empresas en el mundo
inmersivo para entender la actividad en este
nuevo mercado, asi como la competencia

existente.

Por otra parte, requiere tener un plan financiero de
acuerdo con la economia digital y el tipo de

transacciones que se realizan en el metaverso,
también debe contar con informacién financiera
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Conocimientos

tecnoldgicos

Habilidad

financiera

Analisis

datos

Habilidad

Socializacion

Iniciativa

Comunicacion

asertiva

Sociabilidad

de

Blazquez, M., Masclans R., Canals, J
(2019) nos menciona que la mayor fisura en
aprendizajes entre egresados universitarios
se ubica en el conocimiento tecnoldgico y su
empleo en algunas areas, como big data,
robdtica o marketing digital. En los
egresados de formacién profesional se
localiza una falta de informacién tecnoldgica
y adicionalmente algunos vinculados con los

departamentos funcionales de la empresa.

El analisis de datos es el tratamiento en el
que se inspeccionan, limpian, transforman y
modelan datos con la finalidad de encontrar
informacién util, obtener conclusiones y

apoyarse en la toma de decisiones.

(Anahuac, 2023)

Antufiano (2021) define la iniciativa como la
Influencia activa en los acontecimientos en
lugar de aceptacién pasiva de los mismos,
teniendo una vision de oportunidades en

ellos, dando lugar a la accién.

Paez et al (2022)

comunicacién asertiva es una habilidad que

sefiala que la

maneja el equilibrio emocional entre la
pasividad y la agresividad. Mantener un
equilibrio en sus interacciones y relaciones
comunicativas a partir de reconocer el valor

que tiene su interlocutor.

Antufiano (2021) explica que la sociabilidad

es la capacidad para interactuar facilmente

Verano de la
[

VOLUMEN 28

Ciencia XXIX
SSN 2395-9797

www.jovenesenlaciencia.ugto.mx

para reducir el riesgo al realizar cualquier tipo de
inversion.
En una etapa donde toda clase de
emprendimientos se desarrollan directamente en
el metaverso es necesario contar con la
informacion necesaria para desarrollar
adecuadamente el negocio en este ambiente, ser
consciente de las ventajas, desventajas que tiene
el emprendimiento asi como la manera adecuada
de darla a conocer y la forma en que se
implementara la tecnologia en este ambitos, como
se manejara este emprendimiento en el mundo
real asi como considerar si este se desenvolvera
en una ambiente donde la experiencia sea

completamente inmersiva.

Actualmente, se observa como el dinero fisico
comienza a trasladarse a entornos Vvirtuales
mediante depositos y transferencias bancarias
digitales. La poblacién muestra una preferencia
creciente por estas nuevas herramientas debido a
los beneficios que ofrece, como la seguridad. Por
esta razon, el emprendedor debe ser capaz de
examinar las tendencias emergentes y el
comportamiento de los consumidores en el mundo
virtual, para identificar los patrones que podrian
ser aprovechados por la empresa o que, al

contrario, podrian convertirse en una amenaza.

La iniciativa en el metaverso es la capacidad de
visualizar tendencias y necesidades emergentes
dentro de este entorno virtual, y aprovecharlas
proactivamente para proponer ideas y llevarlas a
cabo con éxito. Los usuarios con esta aptitud son
visionarios que pueden anticipar tendencias y

necesidades futuras.

La comunicacién asertiva es una habilidad
esencial para los usuarios del metaverso que
buscan interactuar de manera efectiva, construir
relaciones positivas y alcanzar sus objetivos. Al
desarrollar esta habilidad, los usuarios podran

comunicarse con confianza, claridad y respeto.

La socializacién virtual se refiere a la interacciéon
inmersiva de usuarios a través de avatares,
facilitando la comunicacién y el intercambio de
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Liderazgo

Habilidad

Psicoemocional

Inteligencia

emocional

Pensamiento

estratégico

con otras personas, se caracterizan por ser

una persona locuaz, abierta y participativa.

Pérez Goémez, L., Vila Borrero, C., &
Montenegro Perttz, M. (2020) proponen a el
liderazgo como una competencia cultivable,
tomandose a si mismo como una capacidad
particular, puesto que, compone o precisa
otras habilidades blandas, también se
restituye de forma transversal en la gestion
de directivos en cualquier forma de

estructura.

La inteligencia emocional es la competencia
de identificar las emociones propias y de las
demas personas, abordando relaciones
idoneas. Ramirez Sulvaran (2022) menciona
algunos elementos de la inteligencia
emocional, como lo son la autoeficacia,
pro actividad, decision, tenacidad,

autorreferencia y un control interno.

De acuerdo con Casanueva Yafez (2021) el
pensamiento estratégico se centra en la
mejora continua, creando una visién y en
base a eso un plan estratégico, es el cimiento
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ideas, dando lugar a nuevos panoramas de
posibilidades p a r a conectar, colaborar y

desarrollar nuevos modelos dentro del metaverso.

El futuro emprendedor deberd aprender a
comunicarse mediante avatares, tanto verbal
como no verbalmente, transmitiendo ideas con
claridad, de manera fluida y natural para expresar
emociones y actitudes de forma efectiva.
Participar activamente en conversaciones y
eventos, mostrando un interés genuino y apertura
a nuevas ideas, ayudard construir y mantener
relaciones positivas con colegas, clientes,

inversionistas y usuarios.

El liderazgo es una parte integral cuando se busca
emprender, es importante dominar el manejo de
esta habilidad en un ambito tecnoldgico, ya que el
emprendedor debe ser capaz de ser un buen lider
en una situacion donde los individuos se

encuentren fisicamente en diferentes puntos.

Debe aprender a comunicarse de manera
asertiva, asi como desarrollar la capacidad de
trabajar en equipos multiculturales, asi como
aprender a conocer las habilidades de su equipo
por medios digitales. Comenzar a comprender la
forma de manejar el lenguaje corporal para
proyectarse virtualmente y desarrollar
capacidades de oratoria para dirigirse y presentar

la visién que se desea.

La inteligencia emocional beneficiara a la
comunicacién virtual, permitira conectar con los
usuarios, abordar situaciones inesperadas y la
solucion de conflictos mejorando la productividad.
A través de sus avatares se podran identificar las
emociones, comprenderlas e incluso saber actuar
ante ellas, mediante sus expresiones faciales o su
lenguaje corporal haciendo que las experiencias
de los usuarios sean mas ricas. Consentira que las
personas puedan expresarse con mayor
seguridad en espacios personalizados y con la
esencia de su individualidad. Nos ofrece mayor
accesibilidad al conocimiento y las experiencias,
logrando una unién cultural e intelectual con solo

adentrase al ambiente.

Es crucial que el pensador estratégico comience
con una reflexién, que anticipe los cambios en el
metaverso y se relacione con las tendencias y las
necesidades de los usuarios de forma dinamica.
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Motivacion

Habilidad Fisica

Sedentarismo

pe

para la toma de decisiones, resolver
problemas mediante la razén y la creatividad,
futuro con

observar el la captura de

oportunidades y con ello éxito.

Segun la perspectiva de Machaca-Huancollo
et al. (2021) la motivaciéon son todos los
aspectos que fomentan la realizacién de
diversas actividades, manteniendo
constancia en ellas, asi logrando satisfacer
todos los objetivos formulados. Ramirez
Sulvaran (2022) destaca que la motivacion al
logro se evidencia en la empresa, se busca
el mantenimiento de metas de forma que
todos las tengan claras y las lleven a cabo

con interés y voluntad.

Ramos-Alvarez, 0. (2019,

intranquilidad

octubre 1)
menciona su sobre las
conductas sedentarias que se presentan
durante el desarrollo de la nifiez a la
adolescencia, incrementando el grado de
tiempo sedentario contra el dedicado a la
actividad fisica, lo que revela el valor de la
ensefianza para la salud en el campo de la

actividad fisica desde corta edad.
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Con ello, el pensamiento estratégico tiene que
desarrollar una vision de a donde y como llevara a
la organizacién una vez dentro de un contexto
inmersivo; se podra analizar e hilar informacioén de
forma mas rapida generando estrategias. Es
importante identificar las afectaciones a corto,
mediano y largo plazo, plasmar cudles son sus
fortalezas y por ende cudl es su competitividad
dentro del mercado en el metaverso, reconocer
sus debilidades y solventarlas por medio de

cambios o una completa innovacion.

La motivacion en el metaverso influye en el
desempefio, la constancia y actitudes para
difundir, inspirar y conectar con los usuarios de
manera activa impulsando a los mismos a conocer
las propuestas, objetivos, metas y la visién. El
ambiente profesional ofrece beneficios a los
usuarios, generando que sus actividades se
realicen de forma en la que puedan acceder a la
informacién y al cumplimiento de estas, de una
manera sencilla, cémoda y eficiente. Se debe
generar un sistema motivaciéon — logro donde las
personas sean reconocidas, para obtener mas
beneficios como factor extrinseco. De igual
manera es importante que los usuarios conozcan
sus propias metas y su propia visién, que generen
un motor intrinseco y puedan cumplirse junto a la

organizacion.

En la actualidad el sedentarismo se ha vuelto
mucho mas comun con la llegada de los mundos
inmersivos, en este aspecto mientras nuestra
mente se encuentra en un mundo disefiado el
cuerpo humano entra en un estado de letargo
donde en su mayoria de veces permanece inmovil
por lo que es necesario que el emprendedor
comprenda los cuidados a su salud requeridos
para evitar dafios mayores una vez que se
encuentre en este ambiente asi como es
importante que desarrolle técnicas que prevean

padecimientos mayores en un futuro.

Las habilidades que se muestran en el cuadro anterior representan un nuevo enfoque de las habilidades que
conocemos, tomando una orientacién de emprendimiento dentro del metaverso, proporcionando propuestas
de sus probables aplicaciones.

Actualmente la sociedad se esta transformando, estos cambios externos obligan a las organizaciones a
migrar a ambientes inmersivos, buscando nuevas oportunidades en este espacio prometedor. Es relevante
mencionar la importancia de desarrollar las habilidades mencionadas para tener herramientas que faciliten la
adaptacion y prosperidad del emprendedor.
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Conclusion

Con la revisién documental se deduce que el metaverso esta cada vez mas presente, cubriendo gradualmente
mayor cantidad de disciplinas, y con ello, el cambio de las actividades econémicas que comienzan un
trasladando a entornos inmersivos. Asi, el presente andlisis suma ventajas en el emprendimiento como las
interacciones ilimitadas desde cualquier parte del mundo, lo que conlleva al logro de una integracién cultural
que permita experiencias enriquecedoras con sumo conocimiento intelectual, cultural y econémico. Los
espacios virtuales facilitan la recoleccién de datos sobre las tendencias y necesidades, nos facilitan la
resolucion de problemas y nos brindan experiencias mas cercanas a las percepciones y sensaciones del
usuario.

Por otro lado, se presentan obstaculos que limitan algunos usuarios. Los paises en vias de desarrollo son los
mas afectados, debido a la falta de informacién y oportunidades que dificultan el quebrantamiento de
paradigmas que dan paso a la adaptacion del metaverso.

En el transcurso de la investigacién se dio a conocer el rumbo del emprendimiento y se dedujeron las nuevas
habilidades que debera desarrollar el emprendedor en un contexto inmersivo. Para lograrlo, ahondamos en
la literatura a través de ciertos conceptos, como: ergonomia cognitiva, metaversos, realidad virtual y
aumentada.
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