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Resumen

El emprendimiento social es un area importante para la formacién en educacién superior, donde la vinculacién
con diferentes sectores es estratégica para crear opciones de sustentabilidad para la ciudadania. El objetivo de
este articulo es analizar la percepcién del nivel de dominio de competencias sociales por parte de estudiantes
de posgrado, con un curso de disefo innovador que integré el método de Arquitectura de Horizontes, asi
como tecnologias emergentes (realidad virtual, aumentada, recursos abiertos y videos interactivos) para la
construccién de proyectos de emprendimiento de aporte a los Objetivos de Desarrollo Sostenible. El contexto
de aplicacién integré estudiantes de posgrados de humanidades y educacién, provenientes de 12 paises de
América, Europa y Asia. El curso se impartié en espafiiol, en una institucién privada de México. El método de
estudio fue mixto, con triangulacién concurrente, donde se aplicaron escalas Likert de emprendimiento social
y de innovacién, asi como grupos focales, a una poblacién de 65 estudiantes, en un curso a distancia. En
la escala se realizaron pruebas de hipdtesis de dos colas con sigma poblacional desconocido; en los grupos
focales se realizd analisis del discurso con descripciones texturales y estructurales. Los resultados dan cuenta
de la percepcién de la innovacién educativa de tipo disruptivo en el disefio del curso y del desarrollo de
la competencia de emprendimiento social, principalmente en las subcompetencias de valor social, liderazgo
y personales. Este articulo puede ser de valor para estudiantes, profesores, investigadores y tomadores de
decisiones, interesados en innovacién educativa y emprendimiento.

Palabras clave: Disefio instruccional. Innovacién educativa. Emprendimiento social. Tecnologias emergentes.
Educacién superior.

Resumo

O empreendedorismo social é uma area importante para a formacdo no ensino superior, em que a ligacdo com
diferentes setores é estratégica para criar op¢Ges de sustentabilidade para os cidaddos. O objetivo deste artigo é
analisar a percepc¢do do nivel de dominio das competéncias sociais por parte dos estudantes de pds-graduacio,
com um curso de design inovador que integrou o método de Arquitectura de Horizontes, bem como tecnologias
emergentes (realidade virtual, recursos ampliados, abertos e videos interactivos) para a construc3o de projetos
empresariais que contribuam para os objetivos do desenvolvimento sustentavel. O método de estudo foi misto,
com triangulacdo simultdnea, em que as escalas Likert de empreendedorismo social e inovacdo, bem como
os grupos focais, foram aplicados a uma populacdo de 65 estudantes, num curso de ensino a distancia. Os
resultados mostram a percepc¢ao de inovacdo educativa disruptiva na concepc¢do do curso e o desenvolvimento
da competéncia empresarial social, principalmente nas sub-competéncias de valor social, lideranca e pessoal.
Este artigo pode ser de valor para estudantes, professores, investigadores e decisores interessados na inovacdo
educacional e empreendedorismo.

Palavras-chave: Design Instrucional. Inovacdo educacional. Empreendedorismo Social. Tecnologias emergen-
tes. Ensino superior.
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Social entrepreneurship is an important area for training in higher education, where the linkage with different
sectors is strategic to create sustainability options for citizens. The objective of this article is to analyze the
perception of the level of mastery of social skills by graduate students, with an innovative design course that
integrated the method of Architecture of Horizons, as well as emerging technologies (virtual reality, augmented,
open resources and interactive videos) for the construction of entrepreneurship projects that contribute to the
objectives of sustainable development. The study method was mixed, with concurrent triangulation, where
Likert scales of social entrepreneurship and innovation were applied, as well as focus group, to a population
of 65 students, in a distance learning course. The results show the perception of disruptive educational
innovation in the design of the course and the development of social entrepreneurship competence, mainly
in the sub-competencies of social value, leadership and personal. This article may be of value to students,
teachers, researchers, and decision makers interested in educational innovation and entrepreneurship.

Keywords: Instructional design. Educational innovation. Social entrepreneurship. Emerging technologies.
Higher education.

1 Introduccién

En la complejidad del mundo cambiante, la incertidumbre es una constante. En las complicaciones
emergentes, la formacién en las instituciones de educacién superior requiere crear nuevas formas
que respondan a los cambios y resulta de gran valor postular por la generacién de nuevas ideas que
apoyen en la resolucién de las probleméticas sociales. En asi como en los ambientes de aprendizaje, las
finalidades que se persigan, los contenidos, los recursos tecnolégicos y las estrategias son sustanciales
para apoyar los procesos formativos de universitarios.

En este marco, la formacidén en emprendimiento social constituye una oportunidad en las institu-
ciones de educacién superior para aportar en la resolucién de problemas y crear nuevas opciones. Los
procesos deben incluir experiencias de aprendizaje para los estudiantes que sean pertinentes y motiva-
doras, donde formar en emprendimiento no sea exclusivo de las dreas de negocios, sino que vaya mas
alla de la misma profesion que se estudia. En un estudio con universitarios se ubicé que la formacién
de la mentalidad emprendedora en los estudiantes es dificil de lograr, por lo que es necesario crear
programas que se fortalezcan con la instruccién transversal en diferentes carreras (PORTUGUEZ-
CASTRO y GOMEZ-ZERMENO, 2020). Desde esta perspectiva, intervenciones e investigaciones que
den cuenta de los resultados son de valor para encaminar esfuerzos para promocionar este tipo de
competencias con impacto en la sociedad.

En este sentido, el objetivo de este articulo es analizar la percepcién del nivel de dominio de
competencias sociales por parte de estudiantes de posgrado, con un curso de disefio innovador que
integré ideas conceptuales del marco Arquitectura de Horizontes (BARROSO; MOLINA y POIRE,
2019), asi como tecnologias emergentes (realidad virtual, aumentada, recursos abiertos y videos inter-
activos) para la construccién de proyectos de emprendimiento de aporte a los Objetivos de Desarrollo
Sostenible (UNESCO, 2015). El estudio inicia presentando un sustento tedrico del emprendimiento
social, estrategias y tecnologias emergentes, posteriormente se plantea el método mixto que dirigid la
investigacion, se exponen los resultados y se cierra con conclusiones que invitan a seguir estudiando
el tema.

1.1 Emprendimiento social en ambientes universitarios

Diversas problematicas econdémicas, sociales y ambientales que enfrentamos hoy en dia, pueden
ser resueltas a través del emprendimiento social. Este tipo de emprendimiento representa un proceso
de construccién, evaluacién y bisqueda de oportunidades para realizar cambios sociales transforma-
dores, enérgicos y dedicados (UTOMO y col., 2019). De igual manera, la educacién tiene un impacto
decisivo en la sociedad para abordar los principales desafios y oportunidades que brinda el desarrollo
sostenible (SANCHEZ—HERNANDEZ y MALDONADO-BRIEGAS, 2019), por lo que la formacién en
emprendimiento social podria ser un catalizador para el logro de los Objetivos de Desarrollo Sostenible
(ODS) declarados por la Organizacién de las Naciones Unidas (ONU), que también identifica otro
elemento clave para abordar los desafios que plantean los ODS: la innovacién, entendida ésta como
la generacién, aceptacién e implementacién de nuevas ideas, procesos, productos o servicios (FILSER
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y col., 2019). Asi, para conjuntar en un proceso formativo el emprendimiento social y la innovacién
que conlleva la resolucién de ODS, es conveniente explorar diversas metodologias ad hoc.

1.2 Arquitectura de Horizontes para proyectos de innovacién

El desarrollo de competencias para el emprendimiento social se facilita con el disefio de escena-

rios de aprendizaje vivencial, a través de proyectos innovadores para la solucién de probleméticas en

contextos reales. Uno de lo puntos de encuentro para la generacién de este tipo de experiencias son

las instituciones de educacién superior, quienes juegan un rol importante en esta dindmica de trans-

formacién social, ya que desde ahi se pueden vincular estrategias de emprendimiento e innovacién,

con un mayor impacto hacia la comunidad (PORTUGUEZ CASTRO; ROSS SCHEEDE y GOMEZ

ZERMENO, 2019). Entre las diferentes alternativas para llegar a proponer cambios por medio del em-

prendimiento social, se ubica el marco de Arquitectura de Horizontes (BARROSO; MOLINA y POIRE,

2019), concebido como un modelo adaptativo para asistir de manera cualitativa y cuantitativa nuestra

capacidad de generar estrategias (toma de decisiones), emprendimientos (publicos) y futuros escena-

rios en sistemas complejos y de alta certidumbre, dentro de un periodo especifico. Este modelo se

desarrolla a lo largo del tiempo y a través de una complejidad simultanea integrada por los siguientes

ejes:

= |Legado: los objetivos aspiracionales y utilitarios, asi como las motivaciones de los creadores, co-
munidades o emprendedores. Aqui se incluyen los intereses personales, la vocacién y los objetivos
de las personas, las comunidades y las organizaciones dentro de un proyecto.

= Comunidad: andlisis y mapeo de la red de personas que tienen un objetivo particular en comun,
un sentimiento de compaferismo como resultado de compartir actitudes, intereses y objetivos.
Personas conscientes de su papel en el quehacer colectivo, especialmente en el contexto de las
actividades econdmicas, los valores sociales y las responsabilidades civicas.

= Aprendizaje: abarca las herramientas y habilidades relevantes para desarrollar, hacer crecer y ges-
tionar proyectos individuales o colectivos. Particularmente importantes, herramientas relevantes
para la economia digital y para la sostenibilidad.

= Tecnologia: el conjunto de inversién tecnolégica y conciencia para tomar las mejores decisiones,
necesarias para desarrollar y sostener un proyecto en un contexto de rapido cambio tecnolédgico, en
un marco temporal especifico.

= Contexto: los particulares factores socioeconémicos, politicos y ambientales en los que operan los
proyectos, prestando atencién a la influencia que la realidad local y las condiciones ambientales
tienen en el crecimiento de los proyectos.

= Proyectos: una empresa individual o colaborativa que esté disefiada para crear valor (social, eco-
némico, publico, ambiental...), logrando un fin particular (legado).

1.3 Innovacién educativa y componentes

Para un mejor acercamiento al drea de innovacién educativa, se hace una relacién de los autores y
temas mayormente citados en este campo durante los ultimos cinco afios, a través de diferentes bases
de datos: Web of Science y Scopus. Uno de los primeros temas que aparece en Web of Science trata
sobre el pensamiento computacional, entendido como un conjunto de habilidades de resolucién de
problemas que deben ser adquiridas por las nuevas generaciones de estudiantes para prosperar en un
mundo digital lleno de objetos impulsados por software (ROMAN-GONZALEZ; PEREZ-GONZALEZ
y JIMENEZ-FERNANDEZ, 2017). Los medios sociales también hacen su aparicién en los temas de
innovacién educativa, especificamente el uso de YouTube como vehiculo de ensefianza y su impacto
positivo en los resultados de aprendizaje y la satisfaccién de los alumnos (ORUS y col., 2016). Respecto
a las formas de ensefianza, figura el « flip teaching », también conocido como aula y/o ensefianza
invertida, en la que se alternan las dos principales actividades del modelo tradicional: lecciones y tareas.
Bajo esa metodologia, ahora las lecciones se dirigen desde casa y las tareas se realizan en clase. Cabe
sefalar que este modelo se enriquece a través de la creacién de recursos de aprendizaje generados
por los mismos estudiantes (FIDALGO-BLANCO vy col., 2017). La cultura escolar no se queda fuera
de los temas de innovacidén educativa, como lo refleja el estudio de caso de una escuela primaria
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australiana donde la interrupcién de las estructuras escolares tradicionales colocé a los estudiantes
a la vanguardia del liderazgo escolar, aunado al trabajo colaborativo entre maestros y alumnos para
construir un entorno de aprendizaje democratico e inclusivo (QUINN y OWEN, 2016). Finalmente,
en este primer bloque de temas relacionados con la innovacién educativa, aparece una experiencia de
implementacion de Educacién para el Desarrollo Sostenible en Alemania, donde sobresale que las ONG
y los actores gubernamentales ocupan posiciones de red significativamente mas centrales, prestigiosas
e influyentes que las escuelas mismas (KOLLECK, 2016).

Repitiendo el ejercicio anterior, pero ahora con la base de datos Scopus, se encuentra en primer
lugar un estudio sobre las variables asociadas con el rendimiento escolar en la educacién superior.
Los resultados destacan la estrecha relacién entre la interaccién social en los cursos y el rendimiento.
Este aprovechamiento también esta fuertemente asociado con la estimulacién del aprendizaje signifi-
cativo al presentar la informacién de manera clara, relacionarla con los estudiantes y utilizar tareas
de aprendizaje conceptualmente exigentes (SCHNEIDER y PRECKEL, 2017). Interesante resulta la
apariciéon de un tema relacionado con la gestion escolar: el liderazgo distribuido, el cual hace referen-
cia al liderazgo que se comparte dentro, entre y a lo largo de las organizaciones. La aplicacién de un
liderazgo distribuido puede contribuir potencialmente a la mejora, transformacién y cambios escolares
auténticos (HARRIS y DEFLAMINIS, 2016). Regresando al tema de las formas de ensefianza, en esta
ocasién se habla del aprendizaje basado en juegos y la ludificacién y/o gamificacién, concretamente
a través del uso de MinecraftEdu, con el que se pueden explorar las posibilidades de los entornos de
aprendizaje inmersivo. Se valora positivamente el hecho de que este tipo de practicas permiten un
aprendizaje que implica un mayor nivel de actividad y compromiso por parte de los estudiantes, asf
como el aumento del interés y la motivacién (COZAR-GUTIERREZ y SAEZ-LOPEZ, 2016). También
se vuelve a tocar el tema del aula invertida, pero ahora en el ambito de la educacién médica de
posgrado, considerada en este contexto como una oportunidad para una sesién de aula mas compro-
metida, ya que este enfoque educativo estd teorizado para mejorar la participacién y retencién del
alumno, permitiendo un aprendizaje mas complejo durante la clase. Se investigan los efectos de las
preguntas interactivas e interpoladas en el material de video en linea entregado para su revisién previa
a la sesion de clase (ROSE y col., 2016). Por Gltimo, se hace referencia al fenémeno de las analiticas
de aprendizaje y su interaccién con los MOOC (Massive Open Online Course), proponiendo cuatro
dreas de actividades: 1) la estandarizacién de la descripcién del disefio educativo de los MOOC, 2)
las instalaciones para compartir datos entre instituciones, 3) la formulacién de politicas conjuntas y
sus pautas éticas y, 4) enfoques de evaluacién estandarizados (DRACHSLER y KALZ, 2016).

Al hablar de innovacién educativa no solo nos referimos a un cambio en el proceso educativo,
sino a diversos componentes. Para empezar, ciertamente nos podemos enfocar en un aspecto de cam-
bio/novedad relacionado con aquellas ideas que provocan una modificacién en algin aspecto de la
ensefianza, pero, mas alla de eso, podemos considerar un componente de valor agregado que nos lleva
realmente a una mejora, beneficio o mayor calidad en todo el proceso. Aunado a lo anterior, la innova-
cién educativa puede abordarse seglin su alcance, ya sea de tipo incremental o continua, sistematica,
disruptiva o abierta (GARCIA-GONZALEZ y RAMIREZ-MONTOYA, 2019). La innovacién de tipo
incremental o continua trata de cambios menores que buscan mejorar un producto, algin servicio
0 una tecnologia; se trata de mejorar aspectos de procesos ya existentes. La innovacién sistematica
refiere un proceso en el que existe un andlisis situacional, la definicién/solucién de problemas y una
evaluacion de las acciones realizadas. La innovacién disruptiva implica cambios significativos en los
procesos y suele incluir modelos complejos con productos sofisticados y/o tecnologias dominantes.
Finalmente, la innovacién de tipo abierta comprende la generacién y transferencia de conocimiento
a través de redes de colaboracién tanto dentro como fuera de las organizaciones, con el objetivo de
ayudar a mejorar los productos y servicios que ofrecen para ser mas competitivos (MIRANDA y col.,
2019). De esta manera, la innovacién educativa puede ocurrir en cualquier elemento que gira en torno
a la educacién, como el diseno instruccional o las practicas actuales de los jovenes universitarios en
relacién con el uso de internet, por citar algunos ejemplos.
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1.4 Disefio instruccional innovador

Los modelos de disefio instruccional han ido evolucionando hacia nuevas formas de creacién de
ambientes de aprendizaje. Eso es congruente con la conceptualizacién del disefio que se tiene, en
cuanto trata de un proceso sistematico y reflexivo que concreta los principios del aprendizaje y la
ensefianza, partiendo de una planeacién didactica generalmente (BROWN y GREEN, 2016). En la
practica, existen diversos modelos de diseno, resaltando entre ellos:
= El modelo ADDIE. Acrénimo de Anilisis, Disefio, Desarrollo, Implementacién y Evaluacién, que

representan los componentes y/o fases de cualquier modelo de disefio instruccional y por lo que

es considerado un modelo genérico (DOMINGUEZ PEREZ; ORGANISTA SANDOVAL y LOPEZ

ORNELAS, 2018).
= El modelo ASSURE. Un modelo que tiene sus bases teéricas en el constructivismo y que parte de

las caracteristicas del estudiante, haciéndolo protagonista de su propio aprendizaje. El acrénimo
de este modelo hace referencia a los siguientes pasos: Analize, State, Select, Utilize, Require y
Evaluate (MORA y RAMOS, 2017).
Actualmente existen nuevas tendencias en la planeacién y disefio de cursos, como la que se propone
desde el Learning Environment Modeling (LEM), una herramienta de planeacién visual dirigida hacia
la innovacién en el disefio del aprendizaje (RAMIREZ-MONTOYA vy col., 2020). Entre sus atributos
considera en el disefio los siguientes elementos:
= Informacién: aqui se toma en cuenta el contenido que se va a proporcionar al alumno de manera
unidireccional (dar instrucciones, generar una dindmica de trabajo, temas, lecturas, videos).
= Dialogo: la colaboracién e interaccién que se pretende realizar en grupo, con el profesor, comparieros
de clase o agentes externos (discusiones y debates generados en foros de discusién).

= Feedback: los comentarios del profesor sobre las tareas de los alumnos, el asesoramiento y tutoria
que se brinda a ellos, asi como las autoevaluaciones y evaluaciones de pares.

= Préactica: consiste en la realizacién de actividades por parte del alumno, en las que se pretende,
como su nombre lo indica, poner en prictica el conocimiento adquirido (tareas, ejercicios, etc.)

= Evidencia: a diferencia del anterior, este elemento se enfoca méas en la obtencién de una evidencia
de aprendizaje: tests, pruebas finales, proyectos.

Asi, con el diseno LEM se puede integrar un proceso de disefio innovador y detectar las areas que
hace falta equilibrar para alcanzar mejores resultados, por ejemplo, a través de la inclusién de algin
recurso provisto con tecnologias emergentes.

1.5 Disefo con tecnologias emergentes

La investigacion sobre el uso de tecnologias emergentes en educacién refiere diversas herramien-
tas. Por ejemplo, la realidad virtual se utiliza en una amplia gama de campos como la medicina, los
juegos, la psicologia y la sociologia. Existen diferencias significativas en términos de “la intencién de
usar” y “el disfrute percibido” entre grupos que utilizan realidad virtual y los que priorizan recursos
mas tradicionales. Ademas, el uso de esta tecnologia puede mejorar considerablemente las actividades
de resolucién de problemas en campos como la arquitectura y el disefio (OZGEN; AFACAN y SU-
RER, 2021). El uso educativo de videos digitales y otras tecnologias como software especifico para
una materia, herramientas de colaboracién, juegos, simulaciones y laboratorios virtuales influye en las
percepciones, motivaciones y experiencias de los instructores de cursos en linea o modalidad blended
learning (MELETIOU-MAVROTHERIS; MAVROU y REBELO, 2021). Por otro lado, la realidad au-
mentada (RA) estd emergiendo como una nueva tecnologia en el campo de la educacién en ingenierfa:
con la ayuda de datos 3D generados por computadora, animacion, efectos visuales e inmersién, esta
tecnologia se ha vuelto més frecuente para facilitar la comprensién de conceptos complejos (KUMAR,;
MANTRI y DUTTA, 2021). La investigacién en ambientes de aprendizaje y tecnologias emergentes
incluye también el uso de redes sociales, MOOCs, tecnologia de educacién especial, aprendizaje mévil,
gamification, aprendizaje adaptativo y analiticas de aprendizaje (MARTIN; DENNEN y BONK, 2020).
En resumen, este tipo de tecnologias pueden acelerar cambios y mejoras de muchos procesos edu-
cativos, impactando significativamente en el desarrollo de competencias y resolviendo creativamente
algunos problemas de la sociedad (HIDROGO vy col., 2020).
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El disefio de un curso con tecnologias emergentes puede considerar el uso de la llamada realidad
mixta: una combinacién de realidad virtual (RV) y realidad aumentada (RA). La realidad virtual (RV)
se refiere a la tecnologia que un dispositivo o visor de realidad virtual permite al usuario teletrans-
portarse a otros contextos virtualizados. El uso de la tecnologia de realidad virtual en la educacién se
relaciona con los siguientes beneficios: a) facilita el aprendizaje constructivista, b) proporciona formas
alternativas de aprendizaje y c) permite la colaboracién entre estudiantes més all del espacio fisico.
De igual manera, su uso tiene incidencia tanto en la motivacién e interés de los estudiantes, como
en el desarrollo de su competencia digital. Esto es propicio también en cuanto el proceso educativo
requiere de comunicacién y colaboracién entre pares, profesores y alumnos. Por ello el interés de
aplicar estas tecnologias emergentes, con el objeto de introducir contenido innovador que capte la
atencién y motive al estudiante en su proceso formativo. La realidad aumentada (RA) es una varia-
cién de la realidad virtual (VR), que permite al usuario ver el mundo real aumentado con objetos
virtuales superpuestos. Mientras que la realidad virtual reemplaza totalmente a la realidad, la realidad
aumentada la complementa, creando un entorno en el que los objetos reales/virtuales coexisten ar-
ménicamente (HERNANDEZ-DE-MENENDEZ; ESCOBAR DIAZ y MORALES-MENENDEZ, 2020).
El video 360° (360 grados) es otra tecnologia que brinda nuevas oportunidades para el aprendizaje,
dando a los estudiantes un mayor sentido de presencia. Es una alternativa viable a la realidad virtual
y al video regular por su costo-beneficio y el efecto positivo en la respuesta emocional del estudiante
hacia el clima de aprendizaje (ULRICH y col., 2021). Cabe sefialar que en el disefio del curso al cual
hace referencia este articulo se han utilizado este tipo de tecnologias para favorecer el proceso de
ensenanza-aprendizaje de una manera innovadora.

2 Meétodo

El estudio que aqui se presenta se realiz6 con métodos mixtos, en disefio de triangulacién concu-
rrente (ONWUEGBUZIE y LEECH, 2006). Se aplicaron diversos instrumentos: escala Likert validada,
pre y post (GARCIA-GONZALEZ; ROMERO-RODRIGUEZ y col., 2020) para analizar las compe-
tencias de emprendimiento social; escala Likert para estudiar la percepcidon de innovacién que los
estudiantes detectaban en el curso y grupos focales con los estudiantes. El instrumento de empren-
dimiento social se compone de 28 indicadores que analiza cinco subcompetencias: personales, lide-
razgo, innovacién social, valor social y gestién emprendedora. El instrumento de innovacién validado
(GARCIA-GONZALEZ y RAMIREZ-MONTOYA, 2019) se compone de 28 indicadores, estructurados
en dos partes: elementos de la innovacién (cambio/novedad y valor agregado) y tipos de innovacién
educativa (incremental, sistemética, disruptiva y abierta). Se realizaron pruebas de hipétesis de dos
colas con sigma poblacional desconocido, suponiendo que su varianza es igual. El error de tipo 1
utilizado fue del 5%. Se realizaron pruebas de hipétesis para cada una de las subcompetencias en el
pretest y en el postest.

Los grupos focales analizaron las experiencias de los estudiantes respecto al dominio de la com-
petencia, los procesos vivenciales que enfrentaron para lograr tal dominio, asi como los procesos de
aprendizaje que siguieron para lograrlo. Se realizé un anélisis de discurso con descripciones texturales
(panorama general del fenémeno de estudio a partir de los temas centrales) y estructurales (estructura
de cada tema o atributos esenciales y estos pueden interpretarse en relacién con los temas fenomenolé-
gicos universales). Ademis, de un informe general de la esencia del fenémeno (descripcién compuesta
enfocada en las experiencias).

Los instrumentos se aplicaron a la poblacién de un curso sello de posgrado (Emprendimiento e
innovacién) del Tecnolégico de Monterrey (México) que tenia por objetivo desarrollar la competencia
de emprendimiento innovador a través de un proyecto integrador aplicado en un sector de impacto
(gobierno, industria, academia, sociedad o medio ambiente), con el fin de aportar a los Objetivos de
Desarrollo Sostenible (ODS), estipulados por la UNESCO en la agenda 2030. Fueron 65 los partici-
pantes, que cursaban estudios de Maestria en Emprendimiento Educativo, Maestria en Humanidades
Digitales y Especialidad en Alta direccidon de Instituciones Educativas. Los estudiantes provenian de
12 paises de América, Europa y Asia. El curso se imparti6é en espaiiol. El periodo de imparticién del
curso se dio de enero a abril de 2020, a través de un curso a distancia que aplicé realidad virtual,
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aumentada, abierta y videos interactivos (Figura 1).

Curso Emprendimiento e innovacion

(Gpo10)

Zoom con realidad
virtual

Realidad aumentada para la interaccion

Senln _ - -
r7
Infograficos

«—»
I\ - - A
abiertos de N |

estudiantes |
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Figura 1. Imagenes del curso emprendimiento e innovacién.

Fuente: elaboracién propia.

La escala likert de emprendimiento social se aplicé al inicio del curso y al final (después de
cuatro meses). También se aplicé el instrumento que media la innovacién en el mes tres del curso vy,
finalmente, los grupos focales se aplicaron al finalizar el curso. Para el procesamiento de los datos se
uso AtlasTi y anélisis estadisticos con software especializado. La graficacién se hizo con Tableu y Data
Studio. Se realizé triangulaciéon de datos con andlisis confirmatorio, a partir de corroborar los datos
obtenidos (LEECH y ONWUEGBUZIE, 2007). Los resultados se orientan a la mejora de la propuesta
del modelo formativo y se aplicaron cuestiones éticas en la investigacién (CRESWELL, 2007; SMITH,
1990; TRAXLER, 2012), tales como informacién a los participantes (antes y durante la experiencia
formativa), el manejo de los datos (cuidando, de manera objetiva y apegados a evidencias colectadas)
y la difusién del conocimiento generado (respetando la confidencialidad de los participantes y apegada
a lo que indica una entidad financiadora).

3 Resultados
En el entendimiento de concebir a la innovacién como la integraciéon de cambios o novedades
que generan un valor agregado en la adquisicién de los aprendizajes y competencias del curso, los
estudiantes enunciaron que percibian que el curso aportaba un valor agregado (Figura 2).

Percepcion de innovacion
3.40 3.35
3.30

3.20

3.00 294
2.90

2.80

2.70
Cambio-novedad Valor agregado

Figura 2. Percepcién de innovacién en el curso.

Fuente: elaboracién propia.

En el uso de las tecnologias emergentes manifestaron motivacién al usar realidad virtual y au-
mentada, tanto en los escenarios del curso, como en los propios proyectos que ellos desarrollaron.

Destaca también la metodologia de Arquitectura de Horizontes y, en palabras de un estudiante:
la arquitectura de horizontes si es una herramienta desde mi punto de vista muy (til, para identificar
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problematicas, hacer planteamientos innovadores y también clasificar el tipo de innovacién, como bien
dices, no tiene que ser disruptivo como en nuestro caso, que fue lo que al principio nos sacaba un poco
de onda, o nos desmotivaba, porque si queriamos sacar algo disruptivo, pero con la profundizacién
en la investigacion pues nos damos cuenta de que ya mucho se habia avanzado en este tema, pero
la misma arquitectura te va orientando hacia la consecucién del objetivo, falta que validemos, que
eso es a lo que vamos a entrar, pero siento que vamos bastante bien.” Otro equipo otorgd valor a las
evaluaciones que se aplicaron en el curso: “..lo que se ha planteado para hacer el proyecto fue para
mi un cambio muy enriquecedor y cdmo a partir, incluso, de esa coevaluacién y autoevaluacion.”

En cuanto al tipo de innovacién que vieron en el disefio del curso con las tecnologias emergentes
integradas (relidad virtual, aumentada, videos interactivos y recursos abiertos), la distribucién de las
percepciones fue muy similar en los diferentes tipos, destacando la innovacién disruptiva, seguida muy
de cerca por la incremental y la sistémica (Figura 3).

Percepcion del tipo de innovacion

268%

® Innovacion incremental © Innovacion sistematica ® Innovacion disruptiva B Innovacion abierta

Figura 3. Percepcién del tipo de innovacién en el curso.
Fuente: elaboracién propia.

En el focus group los estudiantes manifestaron la novedad de trabajar con Arquitectura de Hori-
zontes y tecnologias emergentes en la materia, y que esto los habia llevado a cuestionarse qué tan
innovadores eran en sus propios planteamientos, por ejemplo, en sus propias palabras enunciaron:
“..nos llegamos a preguntar sobre si nuestro proyecto era lo suficientemente innovador, porque al mo-
mento de investigar cudles eran las tecnologias que ya se habian aplicado y algunos proyectos, pues
nos dimos cuenta que ya existian algunas aplicaciones ya enfocadas a la alfabetizacién financiera,
algunas aplicaciones desarrolladas incluso por bancos, otras pues no tenian que ver con bancos, pero
estaban enfocadas en nifios, y pues nos dimos cuenta, a través de la arquitectura de horizonte, que
el componente innovador podria ser la aplicacién de esta metodologia de la ensefianza a través del
juego en el sector vulnerable, porque las existentes estaban muy dirigidas hacia un sector especifico,
y nuestro proyecto si lo consideraba.”

En contraposicién, en el focus group también se les pregunté a los estudiantes qué tanto sus

proyectos eran innovadores y en sus palabras “... yo creo que lo principal de generar un emprendimiento
social es enfocarse en resolver una problematica y no tanto en ver si es innovador o no es innovador
.. entonces pensando de esa manera se podria pensar qué tipo de innovacién es, tal vez no estamos
hablando de la innovacién disruptiva, tal vez es algo incremental que esta en otro contexto de manera
exitosa y lo aplica a otro donde no existe. Se tendria que revisar y hacer una investigacién tanto
documental como con la comunidad, para ver qué tanto eso es nuevo, y qué tanto eso que se estd
implementando resuelve o no el problema, para que cumpla lo que es innovador.”

En el entendimiento de que el emprendimiento social es un conjunto de conocimientos, habilidades,
actitudes y valores orientadas a identificar oportunidades para resolver una problemaética social y/o
ambiental de manera innovadora, sostenible y sistémica, transformando la realidad bajo principios
éticos, los estudiantes percibieron avances en su nivel de dominio de esta competencia, desde que

inici6 el curso (pretest) al momento que finalizé (postest) (Figura 4).
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Figura 4. Percepcién del nivel de dominio de las competencias sociales.

Fuente: elaboracién propia.

Fueron dos las subcompetencias de mayor nivel de dominio: liderazo y valor social, que fueron ex-
ploradas posteriormente con instrumentos cualitativos. En el focus group los estudiantes identificaron
problematicas sociales donde denotaron cualidades de liderazgo, por ejemplo “La propuesta de valor
de nuestro emprendimiento, nosotros estamos viendo cémo elevar el nivel de vida de la comunidad a
la que estamos proyectdndonos, con base en capacitacién constante y continua de los profesores de
areas rurales, que muchas veces no tienen los recursos, entonces nosotros podemos proveer de recursos
e informacién, que ayuden a atacar esas probleméticas sociales particulares de la comunidad.”...Otro

1

equipo enuncié "..nuestra propuesta de valor es poner mayor énfasis en educacién nivel inicial, ya que
la mayor sinopsis del cerebro se da en estos afios, y hemos visto que los paises en vias de desarrollo o
subdesarrollados, seguimos con un paradigma educativa industrial, con un paradigma completamente
conductista, y no hay oferta para formar a estos nifios en una era post industrial, una era globalizada
que requiere nuevos paradigmas educativos y nuevas estrategias de aprendizaje.”

También destacaron aportes de valor social en los proyectos que trabajaron, en sus palabras “...la
propuesta de valor del emprendimiento social es, hacer un mentoring dirigido a alumnos de nivel
secundaria, de pueblo originarios realizados por personas exitosas, que hayan terminado una carrera y
que sea observado o cuidado por tercero que serian los mismos directos o prefectos de la institucion.
La problematica social que resuelve es disminuir el indice de alumnos que son de pueblos originarios,
mas bien, incrementar el indice de alumnos de estos pueblos que terminan la universidad.” Otro equipo
manifesté “Mira, el propésito de nosotros es de derechos humanos con los alumnos de secundaria,
la intencién es darle curso de capacitacion de docentes de manera en linea, porque en el contexto
en el que estamos trabajando tenemos mucho problema de los derechos humanos, y la intencién es
que lo conozcan los alumnos, pero primeramente es darle la capacitacién a los docentes y va a ser
autoadministrable con las herramientas que se estan utilizando de internet, pero empezamos con el
contexto en México, somos varios paises que estamos involucrados.”

En un acercamiento con las cinco subcompetencias de emprendimiento social, destacan: (a) per-
sonal, la motivacién y la perseverancia; en cambio, en (b) liderazgo, resalta el trabajo colaborativo,
en (c) innovacién social, sobresale el aprendizaje y la adaptabilidad; en (d) valor social, el cédigo
y sentido ético, son los mas enunciados vy, finalmente, en (e) gestién emprendedora, predomina el
desarrollo estratégico (Figura 5).

En gestion emprendedora, sobresalié en el focus group el que los estudiantes denotaban bases
para generar valor, en sus palabras “Nuestra propuesta de valor consiste en ampliar la alfabetizacién
financiera para los sectores vulnerables a través de herramientas y técnicas de gamificacién, y lo
que pretendemos es contribuir a disminuir las desigualdades seglin los ODS.” Otro equipo también
enuncié “..nuestro proyecto antes que nada se denomina Tequio, que es una practica comunitaria
de las comunidades indigenas de México, y en nuestra propuesta de valor, es conectar a los nifos
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Figura 5. Percepcién del nivel de dominio de las competencias sociales.
Fuente: elaboracién propia.
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de primaria de una escuela rural con una de la urbe, y a partir de ahi pues acortar esa brecha para
digamos, atacar la problematica del medio ambiente que entre estos dos grupos tengan una interaccién
para poder resolver o generar ideas sustentables para el futuro.”

El trabajo colaborativo y el valor de las redes fueron componentes muy mencionados en el focus

'

group de los estudiantes, algunos ejemplos enunciados son los siguientes: “..en nuestro equipo, te-
nemos la intencién de trabajar con los maestros de poblaciones rurales, y por ejemplo, muchos de
nuestros miembros, de hecho, varios de nuestros miembros son de distintos estados que laboran en
lugares asi, entonces ahi seria establecer esas redes en las mismas escuelas en las que queremos tra-
bajar, o seria buscar en organismos nacionales que ya hayan trabajado en esas comunidades o con las
mismas comunidades directamente. Es lo que estamos pensando.” Otro equipo también enuncié ideas

de colaboracién para el proyecto “..nosotros hemos puesto satélites colaboradores....En este caso del
sistema de gobierno en México y de Bolivia tendran que abrirse a algo mas, porque tienen que seguir
un curriculo, y después el apoyo de instituciones con alto reconocimiento al nivel mundial como el Tec
de Monterrey, que innove no solamente de la educacién, sino en brindar apoyo para dar a conocer la
importancia de la educacidén en esta etapa, en esta primera etapa pues eeh, en eso estamos.”

Por el contrario, otro equipo reconocié que, en un principio, no habian pensado en las redes, pero
tuvieron un cambio de aprendizaje y adaptabilidad de sus ideas: “..Nosotros no planteamos desde
el principio en establecer redes de colaboracién, pero en el camino nos hemos dado cuenta de que
hay algunas otras instituciones que persiguen objetivos similares, entonces para poder establecer estas
redes tendriamos que hacer esta biisqueda de organismos, ya sea, instituciones publicas o privadas que
busquen de alguna manera este tipo de objetivos y establecer contacto y trabajar en conjunto, por
ejemplo que si nosotros estamos buscando alfabetizacién financiera, educacién financiera, bueno, hay
muchos organismos publicos que tienen ese fin, pero también otros, como las cajas populares, que son
sociedades cooperativas que también tienen dentro de sus actividades la alfabetizacién, aunque ellos
lo hacen exclusivamente con socios, se podria establecer alguna especie de colaboracién utilizando la
infraestructura que ellos ya tienen montada para llegar a gente, aun cuando no sean socios, seria a
través de identificar estos objetivos comunes jno?, pienso.”

En aspectos de liderazgo los estudiantes reconocieron que el trabajo colaborativo y la gestion
de tiempos son importantes, en sus palabras “..Hay un gran reto para nosotros para establecer las
redes de colaboracién del proyecto, porque, finalmente, recabar toda una base de datos de posibles
mentores para nuestros alumnos, va a ser un poco dificil para encontrar qué es aquello que va a mover
precisamente al profesionista, para apoyar a estos alumnos. Sabemos que la parte aqui dificil es el
tiempo, el tiempo de los profesionistas, optimizar el tiempo, mediante el uso de la tecnologia tal vez,
si lo hemos comentado con algunos compafieros, es ir a los diferentes colegios de profesionistas y
solicitar precisamente con ellos su tiempo y la orientacién a un nifo para que pueda aspirar, llegar
inclusive a educacién superior. Entonces, si es un reto, porque es la parte basica de nuestro proyecto,
establecer una red colaboracién para tener un nimero definidos de mentores para nuestros alumnos.”
También otro equipo enuncié estos dos elementos (trabajo colaborativo y gestién del tiempo, en sus
propios aprendizajes “..si, en nuestro equipo se hizo todo el proyecto, fue mucho lo de la investigacion,
pero sobre todo la metodologia que utilizamos fue el darnos las tareas, todos los del equipo, y hacer
una planeacién de lo que queriamos en, aunque tuvimos varias lineas de investigacién, al final si se
desarrollé con base en un solo centro de trabajo; después del apoyo y todo lo que investigamos vy la
asesoria que nos daban las tutoras, pero si la metodologia fue la buena organizacién que tuvimos y
bien claro el objetivo de lo que queriamos hacer, si nos funciond.”

La gestiéon emprendedora y ubicar un objetivo compartido fue clave para desarrollar sus proyecto, en
palabras de un estudiante “.. en nuestro caso, vimos que nuestra visiéon era algo ambiciosa, entonces,
tenemos miembros del equipo en San Luis, Monterrey, Nayarit, como que queriamos abarcar todos
los contextos. Por lo que lo primero que reflexionamos fue que tenemos que acotarnos para lograr
definirnos, ya después podemos volver a expandirnos y crecer a otros, entonces, en base a todos los
contextos que teniamos, teniamos que ver, qué caracteristicas teniamos en comiin, y con base en eso,
desarrollarnos mas claro méas a detalle, para tener una idea, de ok, vamos a trabajar en comunidades
rurales, entonces ahi el aprendizaje en esa parte fue acotar el objetivo, qué es lo que vas a trabajar
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primero y hacerlo bien.” Otro equipo también indicé la importancia de una identificacién compartida
“...si, nosotros en cuanto a experiencia y haria énfasis, en la parte de identificar bien el problema y
plantear la posible solucién, eh, la dificultad en la identificacién del problema nos llevé a cambiar la
idea original, justo unos dias antes de la primera entrega, porque nosotros estdbamos, pensando en
la comunidad migrante y como ellos podian construir un tipo de red para bajar los costos del envio
y recepcion de remesas, y esto fue porque no teniamos claridad en cuanto al conocimiento del tema,
entonces por eso hacer énfasis en la parte de la investigacion como una fase previa para identificar el
problema y plantear una solucién, que eso fue lo que nos ayudé a salir adelante, el profundizar en lo
que tenia que ver con educacién financiera, si es lo que teniamos claro desde el principio, que era lo
que queriamos incidir, y bueno, el desconocimiento en el acceso a fuentes de informacién actualizado,
que al final del dia si lo pudimos también resolver, eso es lo que yo hablaria sobre nuestra experiencia.”

Otorgar valor fue un elemento compartido en los diferentes proyectos de los estudiantes, por
ejemplo, un equipo enuncié “.. Bueno, el proyecto de mi equipo, se enfoca en trabajo decente del
ODS 8 que es trabajo decente y desarrollo econémico y va hacia la meta 8.9 que va con turismo
sostenible....nosotros estamos en trabajo del area del turismo sostenible, que es el area en que ninguno
de los tres integrantes del equipo tiene mucha experiencia, yo creo que ese podria ser un reto para
este equipo y bueno, el legado, lo que queremos, lo que pretendemos con el proyecto es llegar o llevar
a las comunidades o la comunidad de Creel, que es un pueblo magico que se encuentra en Chihuahua
el llegar a Creel con una propuesta de incorporar agricultura vertical como una manera de producir el
cultivos, variados en este pueblo, con la intencidén de que estos cultivos variados generen de pronto una
propuesta gastrondmica para los turistas que visitan esta area y también pues seria la otra intencién
que este tipo de agricultura generara posibilidades de empleo decente sobre todo para las mujeres que
habitan este pueblo, esa es como la propuesta que nosotros tenemos para el proyecto.”

Un aspecto que salié bajo en los resultados fue el tema del financiamiento y la administracién,
de hecho, en el marco de Arquitectura de horizontes no se contemplé y los alumnos enunciaron esta
ausencia “.. quiza para el desarrollo del proyecto que hablamos de cémo establecer relaciones y todo
eso, no nos habiamos puesto a pensar en el financiamiento de dénde vamos a tener recursos para echar
a andar el proyecto, hasta ahorita lo hacemos con mucho corazén. Si, es algo muy importante que
no lo habiamos considerado.” Y otro equipo canalizd el aspecto financiero hacia otras dependencias
“..bueno pues, nosotros ya hemos contemplado esa parte méas, estamos empalmando otras teorias que
puedan suceder, por ejemplo, la responsabilidad social empresarial de otras empresas y las fundaciones
que aunque vamos a ser autosustentables, o sea, un social bussines, eeh, una ventaja tenemos que
somos paises en vias de desarrollo entonces, las fundaciones siempre pueden ser una buena fuente
no solo de recursos econémicos, sino de capital humano, transferencia de informacién de know how,
y del benchmarking que se podria obtener de ellos, aunque nuestra instituciones es completamente
nueva porque no es que queremos que nos regalen la plata, pero si que nos den un capital semilla,
pero no 3 mil délares, porque con 3 mil délares pues no haces nada, porque eso es como un regalo y
ya se ha demostrado econémicamente que eso es obsoleto, sino que nos den un buen financiamiento
para poder iniciar el proyecto, y un buen plan de pagos en el cual podemos a ellos retribuirles por
el préstamos para pagarles a ellos. Y esto es un ganar-ganar, porque ellos tienen que cumplir por un
lado responsabilidad social empresarial y nosotros queremos enfocarnos en el tema de la educacion,
entonces en eso vamos.”

4 Conclusiones

El objetivo de este articulo se ubicé en el anélisis de la percepcidn del nivel de dominio de compe-
tencias sociales por parte de estudiantes de posgrado, con un curso de disefio innovador que integré
el método de Arquitectura de Horizontes, asi como tecnologias emergentes (realidad virtual, aumen-
tada, recursos abiertos y videos interactivos) para la construccién de proyectos de emprendimiento de
aporte a los Objetivos de Desarrollo Sostenible. Los resultados dieron cuenta de la percepcién de la
innovacién educativa de tipo disruptivo en el disefo del curso y del desarrollo de la competencia de
emprendimiento social, principalmente en las subcompetencias de valor social, liderazgo y personales.

La innovacién educativa pasa por contemplar nuevos procesos y productos que pueden ser in-
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tegrados a través de disefios, estrategias metodoldgicas y recursos que apoyen en la mejora de los
aprendizajes y que sean reconocidos por los participantes de una instancia formativa. En el caso
presentado, la Figura 1 da cuenta de las innovaciones integradas y las Figuras 2 y 3 enuncian el reco-
nocimiento de los estudiantes hacia el reconocimiento de valor agregado e innovacién disruptiva. La
innovacion disruptiva implica cambios significativos en los procesos y suele incluir modelos complejos
con productos y/o tecnologias (GARCIA-GONZALEZ y RAMIREZ-MONTOYA, 2019). Buscar mejo-
ras en los aprendizajes de los estudiantes postula por integrar nuevas opciones en el proceso formativo
que apueste por el cambio.

Escalar niveles de dominio en competencias sociales refleja compromiso con problematicas con
aporte de valor social, actitudes de liderazgo y personales. En las Figuras 4 y 5 se reflejan el incre-
mento en el dominio, desde la percepcidén de los estudiantes, ademéas de que en el focus group se
manifestaron las ideas para gestar proyectos que otorgaran valor a la sociedad. El emprendimiento
representa un proceso de construccién, evaluacién y bisqueda de oportunidades para realizar cam-
bios sociales transformadores (UTOMO vy col., 2019), donde la formacién puede tener un impacto
decisivo en la sociedad para abordar los principales desafios y oportunidades que brinda el desarrollo
sostenible (SANCHEZ-HERNANDEZ y MALDONADO-BRIEGAS, 2019). Postular por una forma-
cién en emprendimiento social llevard a generar nuevas oportunidades para la creacién de soluciones
sustentables.

Desde la concepcién del curso se tuvo la consigna de permear elementos de innovacién en todos los
aspectos y tareas a realizar para producir el curso en linea que aqui se refiere. Y asi fue. En el proceso de
disefio se implementd la planeacién visual que el modelo de ambientes de aprendizaje (LEM) conlleva,
tomando decisiones que, a la postre, tuvieron su impacto en los resultados positivos que se obtuvieron
durante la investigacién. Entre esas decisiones resaltan la adopciéon del marco de Arquitectura de
Horizontes para abordar los contenidos de emprendimiento e innovacién, que configuran la materia
del curso. Asimismo, el uso de tecnologias emergentes como la realidad virtual y la realidad aumentada,
ademas de los videos interactivos y los recursos abiertos, han incidido positivamente en la percepcién
de innovacién que los alumnos han manifestado.

No hay que dejar de lado otro gran eje conductor de la experiencia de aprendizaje que desde el
disefio del curso se enfatizd: la formacion de emprendimiento social. Algo que satisfactoriamente se fue
desarrollando y reflejando también de manera favorable en los niveles de dominio que expresaron los
alumnos a quienes se dirigieron estos esfuerzos. Con los resultados del estudio se pudieron detectar las
subcompetencias que se desarrollaron con mayor énfasis (subcompetencias de valor social, liderazgo y
personales) e incluso aquellas donde no se llegd a obtener incrementos en el nivel de dominio (gestién
financiera), lo que da lugar a integrar mejoras en nuevas ediciones en que se trabaje con el marco de
Arquitectura de Horizontes.

Entre las limitaciones de este estudio se puede enunciar que el curso llega a la validacién de pro-
yectos innovadores, quedando una tarea pendiente para dar seguimiento posteriormente y conocer
resultados concretos de los emprendimientos sociales. Otra drea de oportunidad es integrar el compo-
nente de Gestién emprendedora en la dindmica de Arquitectura de Horizontes y estudiar si la inclusién
produce un incremento en esta subcompetencia que salié mas baja.

Finalmente y sin lugar a dudas, el hecho de adoptar procesos y elementos innovadores en la
construccién, implementacién y vivencia de estos ambientes de aprendizaje, asi como tecnologias
emergentes, permiten el logro de ese valor agregado que nos ird llevando cada vez mas a seguir
transformando y disefiando mejores experiencias educativas de aporte a la visualizacién de nuevas
creaciones. Queda con este escrito una invitacién para seguir impulsando mejoras en busqueda de
contribuir con la formacién de estudiantes que trasciendan a través de sus acciones y compromiso con
la sociedad.
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