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Resumen
El objetivo de estudio de este proyecto fue aplicar estrategias didacticas con enfoque en
innovacion y tecnologia educativa para mejorar los indicadores de experiencia digital de los
programas que componen la oferta educativa de la Direccion de Educacion Continua
Digital del Instituto Tecnoldgico y de Estudios Superiores de Monterrey, universidad
fundada en Monterrey, Nuevo Leon, México; area que reporta matricialmente tanto a la
Direccion de Innovacion Educativa y Aprendizaje Digital, como a la Vicerrectoria de
Educacion Continua del mismo Instituto. Se disefid e impartid una experiencia académica
para el moédulo 5 de la Certificacion Big Data como Estrategia de Negocios (modalidad en
linea) aplicando la tendencia educativa de realidad virtual mediante la herramienta Virbela
(Tec Virtual Campus) contratada por el Tecnoldgico de Monterrey; adicionalmente también
se disefio e impartid una serie de experiencias académicas para modulos de diferentes
generaciones de otros programas académicos mediante sesiones sincronas inmersivas
utilizando las instalaciones del Hall Immersive Room también del Tecnologico de
Monterrey. Posterior a las intervenciones, se concluye que las innovaciones educativas de
esta indole son bien valoradas por los usuarios de educacion continua de la modalidad, ya
que aumentaron significativamente los indicadores de experiencia y satisfaccion de los
programas y, de manera adicional, también concluimos que estos esfuerzos promueven el
aumento en la motivacion de los participantes, ya que también se incrementaron otros
indicadores académicos como la entrega de tareas y proyectos asi como la eficiencia

terminal de los programas parte de esta intervencion.
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Introduccion

La evolucion y democratizacion de la implementacion y uso de las Tecnologias de la
Informacioén y las Comunicaciones (en adelante TIC’s) enfocadas a la educacion, asi como
la misma evolucion en los usuarios de educacion digital ha sido acelerada y exponencial en
los ultimos afios, principalmente debido a la pandemia por la COVID-19 que nos aqueja.
Esto da pie a que los prospectos y participantes de programas de educacion para adultos en
modalidades a distancia sean cada vez mas exigentes. Dado esto, todas las instituciones que
tienen por objetivo ofrecer servicios de formacion y capacitacion para adultos tienen que
buscar constantemente nuevas tendencias, herramientas y modalidades de educacion
innovadoras, atractivas y usables, que cumplan con su objetivo de ser: la formacién de
nuevos conocimientos y desplazamiento de competencias profesionales.

Un proyecto de intervencion educativa de esta indole requiere una metodologia, un
orden, una secuencia, a continuacion describiremos el proceso seguido y las secciones que
componen el presente documento; en el capitulo 1 se inicia dando ubicuidad al contexto
educativo en las dimensiones temporal, espacial, econdmica y social de la institucion
intervenida, los factores que intervienen, la poblacion afectada, asi como los efectos y
situaciones emergentes; se mide el estado actual de la problematica mediante métodos
cualitativos como entrevistas a informantes claves, asi como la aplicacion de un estudio
cuantitativo a usuarios finales.

En el capitulo 2, se abordan los hallazgos tedricos y experiencias previas de
aplicaciones mas relevantes relacionados con la problematica; donde se define que la
educacion para adultos mediante programas formativos informales no es mas que el
conjunto de experiencias de aprendizaje a realizarse posterior a la formacion universitaria o
a nivel posgrado, por lo que puede entenderse a la educacion continua como una educacion
que puede extenderse indefinidamente a lo largo de la vida, es por ello que se acuia el
término anglosajon de lifelong learning.

En el capitulo 3, parte crucial y corazon de este proyecto de intervencion, se
describen detalladamente los procedimientos, metodologias y actividades a aplicar, se
establecen los indicadores de impacto en términos cuantificables para visualizar claramente

la relevancia del proyecto.



Posteriormente, en el capitulo 4 se presentan los principales aspectos a resaltar de la
implementacion del proyecto de intervencion, los hallazgos, nuevas lineas de investigacion
que se detonaron posteriores al presente estudio, pero sobre todo, los aprendizajes
obtenidos en la aplicacion. Se aborda de manera sintetizada los objetivos generales y
particulares del proyecto con la documentacion de los éxitos y areas de mejora obtenidos en
cada uno de ellos y se incluye una breve recapitulacion de los logros y dificultades
documentados en el proceso.

Para finalizar, se documentan y evidencian los aprendizajes finales y eventos
realizados para la entrega de resultados de la intervencion a la comunidad interesada del
Tecnologico de Monterrey, asi como a la propia de la industria de la Educacion Continua

en México y Latinoamérica mediante los foros y espacios pertinentes para ello.



Capitulo 1. Planteamiento del problema generador del proyecto

Antes de plantear el problema, en el presente capitulo se le dara ubicuidad al contexto
educativo en las dimensiones temporal, espacial, econdmica y social de la institucion a
intervenir, asi mismo, se detallan las manifestaciones de la problemadtica en la institucion,
los factores que intervienen, la poblacion afectada, asi como los efectos y situaciones
emergentes.

Determinaremos las diversas maneras para medir el estado actual de la problematica
en el contexto educativo mediante métodos cualitativos como entrevistas a informantes
claves asi como la aplicacion de un estudio cuantitativo a usuarios finales.

Con los datos que se retnan de las diversas fuentes podremos establecer cuél es el
estado inicial de la problematica a abordar y, hacia el final del capitulo, explicaremos los
motivos por los cuales se considera relevante el problema en el que focaliza el proyecto de

intervencion.

1.1 Antecedentes del problema

Cruz y Costa (2017) mencionan que la educacion continua se ha convertido en un
campo con una creciente demanda de profesionales en todas las areas del conocimiento, ya
que cuanto mas aprendizaje, mas probable es que estos profesionales se mantengan en el
mercado laboral.

Asi mismo, de acuerdo con Ferreira (2006) una educacion continua es una realidad no
so6lo como un requisito que se debe a los avances en la ciencia y la tecnologia que se
procesaron en las ultimas décadas, sino como una nueva categoria que se cre6 en el
mercado de la formacién y, por lo tanto, necesita ser replanteado todos los dias con el fin de
responder mejor a la formacion humana legitima y digna.

El conocimiento no es estatico, siempre estd cambiando, y en las Gltimas décadas se
ha producido que este proceso sea aun mas rapido y todo lo que implica el conocimiento
esta influenciado por estos cambios. Los cambios de la sociedad y los medios de
produccion requieren un nuevo modelo de formacion, asi como las redes de comunicacion
llevan la informacion al mismo tiempo y a lugares nunca antes alcanzados. La gente,

especialmente los nifios y los jovenes no son mas gente de un sitio restringido sino que se



convierten en personas del mundo. El acceso y la democratizacion de la informacion en la
transformacion comienza a causar preocupacion en la gente en una escala nunca antes vista
(Hengumuhle, 2008).

En otras palabras, incluso las personas que viven lejos de las grandes ciudades no
estan mas aisladas del conocimiento. En este tema, el término educacion continua y su
importancia para mejorar el proceso de ensefianza y aprendizaje y, consecuentemente, la
educacion, siempre apareceran en este contexto (Cruz y Costa, 2017).

La educacion continua se trata de una gran variedad de experiencias de aprendizaje a
realizarse posteriormente a la educacion reglada, es decir, la educacion secundaria,
bachillerato y formacion universitaria, por lo que puede entenderse a la educacion continua
como una educacion que puede extenderse indefinidamente a lo largo de la vida pero so6lo
se limita a la edad adulta y comprende una gran cantidad de actividades y programas de
aprendizaje basados en una oferta educativa de actualizacion y especializacion después de
los estudios formales (Universidad del Valle de Puebla, 2021).

El término lifelong learning o aprendizaje a lo largo de la vida se refiere a la
educacidn que se cursa a la par y posteriormente de los grados académicos. Comprende
todas las actividades de aprendizaje en la trayectoria educativa de una persona con el
objetivo de aumentar el conocimiento y mejorar las competencias personales, civicas,
sociales y de empleabilidad. Su principal diferencia con la educacion tradicional que
recibimos en escuelas y universidades consta en que este tipo de aprendizaje es
completamente voluntario y electivo. La meta principal es la mejora personal continua y se
impulsa a través de la motivacion del estudiante, que elige las habilidades especificas a
desarrollar para su provecho propio (Garcia-Bull¢, 2019)

En cuanto al contexto historico de cuando se realiza esta intervencion, esta ocurre en
el periodo comprendido entre los afios 2021 y 2022, para describir el contexto que vivimos
en el pais me gustaria referenciar a Espinosa (2021) con la entrada de su blog... “Hay dos
grandes hitos coyunturales: el COVID-19 y sus consecuencias societales. Primero, la
contingencia sanitaria por la pandemia originada por COVID-19 y todas las implicaciones
de salud, médicas y las medidas concomitantes para intentar reducir la incidencia en

contagios. Esto, en si mismo, ha venido a trastrocar la cotidianidad de todos -en la



universidad y fuera de ella- y a modificar esa cotidianidad para instaurar nuevas practicas y
consideraciones que usualmente no se hacian. En segundo lugar, esa transformacion de la
cotidianidad ha venido a evidenciar las graves desigualdades y asimetrias que estructuran
nuestras sociedades y arreglos socioecondmicos.” (Espinosa, 2021).

El entorno educativo en el que se aplica este proyecto es el Instituto Tecnologico y de
Estudios Superiores de Monterrey, universidad fundada en Monterrey, Nuevo Leon,
Meéxico en el afio 1943 gracias a la vision de don Eugenio Garza Sada y de un grupo de
empresarios, quienes constituyeron una asociacion civil denominada Ensefianza e
Investigacion Superior, A. C.

Este proyecto de intervencion serd aplicado especificamente a programas de la oferta
educativa de la Direccion de Educacion Continua Digital, misma que reporta
matricialmente tanto a la Direccion de Innovacion Educativa y Aprendizaje Digital, como a
la Vicerrectoria de Educacion Continua del mismo Instituto. Este proyecto de intervencion
se aplicard en la modalidad 100% en linea o digital.

Se describe de manera muy general al usuario de educacion continua del Tecnoldgico
de Monterrey como aquel adulto trabajador hispanohablante con una necesidad de
formacion continuada para mejorar sus competencias profesionales.

El perfil socioeconémico del usuario promedio es de un perfil medio/medio alto, esto
se deduce o se infiere en funcion de la capacidad financiera y/o poder adquisitivo que
necesita un prospecto para adquirir uno de los programas de la oferta (ya sea mediante
financiamiento personal o mediante la empresa para la que trabaja) ya que los precios de
los programas rondan de los $25,000 a los $40,000 pesos mexicanos al momento de
desarrollar este documento.

El perfil demografico de los participantes promedio es que son personas de género
indistinto, con un rango de edad promedio de entre 24 y 43 afos, hispanohablantes, que
radican principalmente en la Republica Mexicana, pero que no exime de poder contar con
participantes que radiquen en otras latitudes como Espafia o Latinoamérica; ademas, en
promedio, el 91% de nuestros participantes son econdmica y laboralmente activos al

momento de tomar su programa de formacion.



En cuanto a los docentes y tutores de los programas, el perfil socioecondémico es
similar, sin embargo, mencionar que en cuanto al nivel educativo, el roster docente se
compone por académicos con amplia experiencia profesional (practitioners) y también una
amplia experiencia docente y académica, en su mayoria perfil doctoral o como minimo

maestria.

1.2 Diagnéstico

1.2.1 Descripcion de la problematica.

La evolucion y democratizacion de la implementacion y uso de las TIC's enfocadas a
la educacion, asi como la misma evolucion y cambio en los usuarios de educacion digital ha
sido acelerada y exponencial en los ultimos afios. Esto da pie a que los prospectos y
participantes de programas de educacion para adultos en modalidades a distancia, al tener
cada vez mayor cantidad de oferta en el mercado de instituciones educativas y no
educativas, y esta oferta sea también cada vez mas atractivas en la relacion precio-calidad,
sean cada vez mas exigentes (como consumidor que paga por un producto o servicio).

Dado esto, todas las organizaciones que tienen por objetivo ofrecer servicios de
formacion para adultos tienen que buscar constantemente nuevas opciones, herramientas y
modalidades de educacion innovadoras, atractivas, usables y que cumplan con su objetivo
de ser: la formacion de nuevos conocimientos y desplazamiento de competencias
profesionales.

Acorde a Riviello (2020), la transformacion digital no solo es un asunto de empresas,
en la educacion también tiene una alta relevancia. La formacion académica no puede estar
basada en procedimientos basicos y obsoletos. Las ventajas que se obtienen mediante las
transformaciones digitales en los sectores educativos son innumerables. La principal es que,
al manejar herramientas electronicas, los estudiantes se vuelven més autosuficientes.
Ademas, tienen la oportunidad de innovar la manera en la que aprenden.

La educacion virtual permite que se atiendan las necesidades de cada uno de los
alumnos. En un aula de clases es mas sencillo que esto se olvide y que se proceda con una
educacion mas generalizada. El contenido que se muestra en el aprendizaje online es mas

dindmico e interactivo. Los medios tecnoldgicos que se manejan luego de la transformacion



digital refuerzan la creatividad y el desarrollo cognitivo. La logica y el entendimiento del
alumno también se benefician de esta clase de aprendizaje (Riviello, 2020).

En este sentido, el Tecnoldgico de Monterrey, al momento de desarrollar este
documento, cuenta ya con mas de 30 afios de experiencia en el disefio, desarrollo e
implementacion de modelos de educacion a distancia, actualmente ofrece innovadores
cursos de educacion digital que permiten a los alumnos aprender a través de experiencias
flexibles, decidiendo como, cuando y donde estudiar, todo ello en un ambiente dindmico y
colaborativo que incorpora estrategias didacticas innovadoras y tecnologia de vanguardia,
facilitando la interaccion con compaiieros de diferentes campus y con profesores
reconocidos a nivel nacional e internacional.

Acorde a la Direccion de Innovacion Educativa del Tec de Monterrey (2022), algunos
de los beneficios de la educacion digital son:

e Responde a las necesidades del nuevo perfil de alumnos.

e Integra tecnologias de vanguardia y estrategias didacticas innovadoras para mejorar
las experiencias de aprendizaje.

e Permite mejorar modelos de internacionalizacion.

e Facilita acceso a nuevos mercados.

1.2.2 Herramientas metodologicas utilizadas en el diagndstico.
A continuacion, se documentan las técnicas y herramientas seleccionadas para
diagnosticar correctamente el sentir al respecto de este tema por parte de participantes

vigentes de algiin programa y expertos académicos en el area a impactar.

Stakeholders importantes en el proyecto:

e Equipo Directivo de la Direccion de Educacion Continua Digital del Tecnoldgico
de Monterrey como autorizador de la aplicacion del proyecto y duefio de los
programas.

e Equipo de Experiencia Digital de los programas de Educacion Continua Digital del
Tecnologico de Monterrey como socios formadores y lideres la aplicacion de las

metodologias y procesos disefiados.



e Equipo de Operacion Tecnoldgica de los programas de Educacion Continua Digital
del Tecnologico de Monterrey como socios formadores para el disefo y
configuracion técnica de las metodologias y procesos disefiados.

e Equipo de Innovacion Educativa del Tecnoldgico de Monterrey que apoye al
disefio, produccion y publicacion de los recursos educativos en esta modalidad.

e Equipo docente y académico de los programas elegidos como principales usuarios
de las herramientas y metodologias y quienes buscaran la transmision de
conocimientos y desarrollo de nuevas competencias mediante la aplicacion de los
procesos y herramientas disefiadas.

e Muestra aleatoria de participantes que cursen algin o algunos de los programas de
la Direccion de Educacion Continua Digital del Tecnologico de Monterrey con el
proceso disefiado y ejecutado para que nos retroalimenten y evaltien la metodologia

implementada en su programa de formacion.

Dada la problematica planteada, como parte de la primer lluvia de ideas de
intervencion, entendemos que un mundo virtual es un entorno artificial en el cual una
comunidad puede interactuar entre si, utilizando personajes o avatares, y usar objetos o
bienes. Los personajes o avatares y mundos virtuales pueden ser representados en 2D o 3D
(OECD, 2011).

Asi mismo, sabemos que la realidad aumentada es una tecnologia que agrega
informacion digital a elementos fisicos del entorno, imégenes u objetos reales captados a
través de algun dispositivo movil (EduTrends, 2017)

Por otro lado, un aula inmersiva es un lugar fisico con la integracion de tecnologia de
video, comunicacion e interaccion, esta innovadora aula rompe las barreras de la distancia y
mejora la relacion alumno-docente favoreciendo el aprendizaje inmersivo (Instituto para el
Futuro de la Educacion, 2021)

Un supuesto, transformado en ideas de intervencion, es que al elaborar un proceso de
disefio, implementacion y medicion de alguna de estas herramientas tecnologicas e
innovadoras aplicada con fines educativos a uno o varios programas de educacion para

adultos (educacion continua) servira como potenciador de la formacion (aun a la distancia)



y fomentara una vivencia/experiencia memorable y atractiva en los procesos de ensefianza-
aprendizaje de los usuarios.

Con el fin de determinar las necesidades y problematicas de las comunidades que
participan en los procesos de formacion de educacion continua, se realizd un diagndstico
que estuvo fundamentado en 2 técnicas de recoleccion y analisis de informacion.

Primeramente, mediante técnicas cualitativas, entrevistamos a 5 lideres de la industria
tanto de la educacion continua como de innovacion educativa. La metodologia aplicada en
las entrevistas personales fue mediante sesiones de 30 minutos en promedio desarrolladas
via electronica con el software MS TEAMS como medio de interaccion con los
entrevistados y de aplicacion de los instrumentos. Las cartas de aceptacion, asi como las
ligas a las grabaciones de las entrevistas podran ser localizadas en el Apéndice A del
presente documento. El objetivo de las entrevistas fue conocer profundamente las
percepciones, sentimientos y aseveraciones del equipo experto sobre la inclusion de nuevas
herramientas, procesos y/o metodologias de ensefianza-aprendizaje mediados por

tecnologia educativa innovadora en los programas de Educacion Continua Digital.

Los expertos invitados y que aceptaron participar en el estudio fueron:

1. Experto #1 - Lider de Habilitadores Digitales, responsable de la habilitacion y
soporte tecnologico de los softwares y plataformas utilizados en los programas de
Educacion Continua Digital del Tecnologico de Monterrey.

2. Experto #2 - Lider de Experiencia Digital, responsable de los procesos y protocolos
de vivencia y experiencia operativa para participantes de Educacion Continua
Digital del Tecnologico de Monterrey.

3. Experto #3 - Director de Disefio y Desarrollo de Experiencias Digitales, responsable
de los procesos y proyectos de produccion de cursos y recursos para programas de
preparatoria, profesional, posgrado y educacion continua del Tecnoldgico de
Monterrey.

4. Experto #4 - Profesor de Catedra y Coordinador Académico de programas de
educacidn continua, responsable y lider académico de varios programas de la

Escuela de Negocios del Tecnoldgico de Monterrey.



5. Experto #5 - Gerente de Inteligencia de Negocios y Servicios para la Atraccion,
responsable de procesos de mercadotecnia, comunicacion e inteligencia de
mercados, y co-responsable de la oferta nacional de Educacion continua del

Tecnologico de Monterrey.

En paralelo, mediante técnicas cuantitativas, se convoco a 3,730 ex participantes que
culminaron exitosamente algiin programa de Educacion Continua Digital en el periodo
2020-2021 a contestar una encuesta. El objetivo del instrumento fue conocer de manera
masiva y como representacion general del sentir de los participantes, la eleccion y
aceptacion de la inclusion de nuevas herramientas, procesos y/o metodologias de
ensefnanza-aprendizaje mediados por tecnologia educativa innovadora en los programas de
Educacion Continua Digital. Asi mismo, el instrumento nos ayudé a valorar el entorno
tecnoldgico promedio de los participantes y a valorar que las herramientas y/o
metodologias propuestas resultantes de este estudio fueran tecnoloégicamente viables en los
contextos de los usuarios. El disefio de la encuesta podra ser localizada en el Apéndice B
del presente documento.

Datos descriptivos del diagnostico cuantitativo:
e Universo: 3,730 participantes
e Periodo de aplicacion de la encuesta: del 22 al 25 de septiembre de 2021
e M¢étodo de invitacion al estudio: Invitacion via correo electronico a las direcciones
de correo de los participantes con liga de acceso al instrumento.
e Mz¢todo de aplicacion: Encuesta en linea con herramienta Google Forms.
e Nivel de confianza: 95%
e Margen de error: 5.5%
e Muestra estadisticamente representativa: 293 encuestas

e [Encuestas validas en el estudio: 297 encuestas

1.2.3 Resultados de diagnoéstico.
A continuacion, se presenta una tabla descriptiva con los resultados y comentarios

mas relevantes de las 5 entrevistas.
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Tabla 1.

Comparacion de posturas en entrevistas a profundidad

Experto #1 Experto #2 Experto #3 Experto #4 Experto #5
Los entornos - )
tecnologicos de los Atende.r a publicos El principal reto 1: (Como
usuarios se dlYersos que se tiene en el Enfrentar el COIltl'nlfa'I' con la
actualizan generacionalmente disefio de cansancio y crednbnhda@ en
Retos de la constantemente hablando, desde soluciones hartazgo formato digital?
industria de ECen tanto en hardware centennials y educativas para el (burnouy) digital 2. “Combatir™ a los
millennials hasta debido a la nuevos y crecientes

general en los
ultimos aflos

como en software y
eso complica la
produccion de
proyectos que
perduren en el
tiempo.

algunos baby
boomers. Con sus
respectivas
diferencias y
necesidades.

adulto trabajador
es su falta de
tiempo para

atender procesos
de formacion.

digitalizacion de
nuestras vidas
debido al
COVID19.

competidores.

3. ({Cémo nos
adelantamos a la
nueva realidad

post-COVID?

Tecnologias,
tendencias o
recursos educativos
que se deberian de
incluir en EC.

1. Recurso de
video con
producciones
excelentes como
recurso principal
de educacion

1. Micro-
contenidos
2. Desaparicion de
programas largos
3. Nuevos formatos
de evaluacion

1. Soluciones
inmersivas de
educacion digital
2. Gamificacion
aplicada a
proyectos de EC

1. Uso de
simuladores de
practica de
negocios
2. Simuladores con
fines de evaluacion

1. Recursos open
access
2. Pruebas de
prospeccion
anticipada (periodo
gratuito sin
compromiso)

Preparacion del
publico para la
inclusion de este
tipo de proyectos
educativos

Si en general,
porque hay muchos
usuarios que les
gusta lo nuevo,
esos deben de ser
nuestros usuarios.

Cada persona y
cada perfil de
usuario son
diferentes, es
dificil generalizar,
se tendria que
estandarizar
conocimientos y
experiencias
previa a una
implementacion.

Particularmente en
esta época que
vivimos, se tendra
que considerar los
sentimientos y
emociones de los
participantes para
unificar
experiencias y
criterios de
formacion.

Si se esta
preparado, pero
depende de
seleccionar
claramente el
segmento y el
nivel
socioecondomico.

La generacion
centennial y
millennial si esta
lista. La pregunta
es Queremos ser
masivos o
selectivos?

(Los usuarios
cuentan con acceso
a las herramientas
y entornos
tecnologicos
adecuados?

Hay paises y/o
zonas dentro de los
paises en donde
falta infraestructura
técnica para
alcanzar los niveles
que necesitamos
para la
implementacion de
nuevas tendencias
educativas.

Igualmente es
dificil generalizar,
el reto es que no
hay un estandar
de contextos
técnicos en los
equipos y servicios
de los usuarios.

Existe una brecha
digital importante
en los usuarios
hispanohablantes y
sera dificil
estandarizar
perfiles técnicos.

Mismos respuesta
al punto anterior, si
hay usuarios
preparados
técnicamente, pero
depende de
seleccionar
claramente el
segmento y el
nivel
socioecondmico.

La generacion
centennial y
millennial si esta
lista. La pregunta
es (Queremos ser
masivos o
selectivos?

(Qué tipo de
proyectos o
recursos educativos
incluirias en
programas de EC?

Desarrollo y
aplicacion de
recursos en
formato de
microcontenidos
en formato de
video.

Implementacion de
recursos y
experiencias
interactivas (ya
sea en tiempo real
o asincrona).

Inclusion de
inteligencia
artificial para
personalizar la
imparticion del
aprendizaje.

Desarrollo y
aplicacion de
recursos en
formato de
microcontenidos
mediante redes
sociales.

Programas o
soluciones que
tengan enfoque
hacia la salud

mental y
emocional de las
personas.




A continuacion, se presentan los resultados del analisis cuantitativo de las encuestas

aplicadas a la muestra estadisticamente representativa de la poblacion.

Figura 1.

Rangos de edad de muestra encuestada (Datos recabados por el autor)

M De 18 a 29 afios De 30 a 39 afios B De 40 a 49 anos W De 50 a 59 aiios 60 afios o mas

4579%

17.17%

10 44%

Los resultados generales confirman que el promedio de edad general de edad de la
mayoria de los usuarios ronda entre los 18 a 49 afios (centennials y millennials) con un
63% de representacion, sin embargo, y como lo mencionaron varios de los expertos
entrevistados, el reto es poder atender también al 37% restante que tienen 40 afos o mas

con sus respectivas caracteristicas y necesidades.

Figura 2.

¢ Cudl fue el tipo de recurso educativo que mayor valor le dio a tu proceso de aprendizaje?

(Datos recabados por el autor)
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N Audios Infografias M [nteractivos M Juegos Lecturas Sesiones en vivo N Videos

3401%

034%

342%

1414%

1582%

Los datos confirman que en las modalidades en linea los dos recursos mas valorados
por los usuarios, y que no cambia drasticamente la composicion de resultados en los
diferentes rangos generacionales, es que prefieren una mezcla de lecturas y videos para
poder ver y leer en sus propios tiempos y espacios, pero también una gran cantidad de
usuarios mencionaron a las sesiones sincronas como un elemento importante de formacion

en una modalidad a distancia.

Figura 3.
¢ Qué recurso educativo te gustaria ver y usar en alguna proxima experiencia de

formacion? (Datos recabados por el autor)

® Apoyo de Chatbots educativos con Inteligencia Artificial (1A) Interaccion en tiempo real mediante “mundos mmersivos digitales” (reabdad virtual)
W Recwrsos de realidad sumentada con apoyo de algun dispositivo mowil M Sesiones en vivo y a distancia meciante aulas mmersivas Otros
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Se tenia el supuesto que los mundos virtuales seria el recurso innovador més
valorado, y aunque fue el segundo con mayor votacion e interés (con un 21.89% de
aceptacion), definitivamente los usuarios desean y solicitan mayor interaccion de valor en
sesiones sincronas (con un 56.57% de preferencia), esta decision no cambia drasticamente
la composicion de resultados en los diferentes rangos generacionales, al contrario, se
mantiene muy homogénea.

Una vez confirmado el tipo de recursos tecno-educativos que desean los participantes
para mejorar su proceso de ensefianza-aprendizaje, es importante validar el entorno
tecnologico de los usuarios para confirmar si es viable aplicar esas tecnologias en su

contexto social y personal.

Figura 4.
;A qué tipo de dispositivos tienes acceso para estudiar y/o trabajar?(Datos recabados por

el autor)

Computadora de escritario 75 (25.3 %)

Computadora portatil (laptop) 281 (94.6 %)

Tablet 135 (45.5 %)

Teléfono inteligente 231(77.8 %)

Reloj inteligente 80 (26.9 %)

0 100 200 300

Como era de esperarse, los equipos técnicos a los que los usuarios tienen mayormente
acceso son computadoras portatiles (laptop) y teléfonos inteligentes, dejando relegados a
las tablets y relojes inteligentes. Ahora lo interesante es conocer las capacidades técnicas de

los equipos de los usuarios.

Figura 5.
¢;De qué tipo de “gama” son tus dispositivos seleccionados? (Datos recabados por el

autor)
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150 M Gama basica (4GB d... [l Gama media (8GBd... Gama alta (16GB de... [l No cuento con este d...

50

Computadora de Computadora portatil Tablet Teléfono inteligente Reloj inteligente
escritorio (laptop)

Los resultados muestran un comportamiento interesante, ya que confirma que el
promedio general de la mayoria de los usuarios (en los dispositivos que visualizamos como
principales) indica que cuenta con equipos de gama media (§GB de RAM, un disco SSD de
1TB, procesador Intel i3 o similar) o gama alta (16GB de RAM, un disco SSD de 2TB,
procesador Intel 15 o superior) equitativamente, lo que nos daria una gran posibilidad
implementar tecnologias de alto nivel, sin embargo, el reto o la limitante es visualizar como
atenderemos también a los usuarios que declaran tener equipos de gama basica (4GB de
RAM, un disco HDD de 500MB, procesador AMD A4 o similar); tenemos que elegir
tecnologias y recursos que tengan la posibilidad de ser usados en todo tipo de dispositivos
0, en su defecto, ser selectivos y declarar como requisito de admision, contar con equipos
de ciertas caracteristicas, lo que puede demeritar el accionar comercial y financiero de los
programas.

Por tultimo, y siguiendo con el objetivo de validar el entorno tecnologico de los
usuarios para confirmar si es viable aplicar esas tecnologias en su contexto social y
personal, es importante también confirmar el acceso a internet de alta velocidad que
requieren normalmente las nuevas tecnologias educativas para que sean eficaces en su

implementacién
Figura 6.

¢ Cual es la velocidad promedio de descarga a la que tienes acceso cuando estudias o

trabajas? (Datos recabados por el autor)
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W 1 810 Mbps 11230Mbps  W31a50Mbps M 518100 Mbps 101 & 200 Mbps 201 Mbpsomds W Lo desconozco

16.16%

17.51%

Considerando que para el tipo de recursos que se desean implementar se necesitan al
menos 20 megas de descarga dedicados, concluimos que mas del 60% de los usuarios
encuestados tendrian acceso sin inconveniente a las herramientas propuestas (considerando
a ese 22.9% que declara desconocer su velocidad de descarga), pero que en definitiva,
tendriamos un pequefio porcentaje de usuarios que tendrian problemas de estabilidad

técnica y de red al momento de usar esas herramientas.

1.3 Justificacion de la intervencion

La importancia de la realizacidon de este proyecto de intervencion radica
principalmente en 2 aspectos, el primero, medir y valorar que la inversion de recursos
(humanos, tiempo, econdémico, etc.) destinados para la producciéon e implementacion de
este tipo de iniciativas sean valoradas y apreciadas por los usuarios de los programas de
Educacion Continua y también sean sostenibles para las instituciones que apuestan por este
tipo de iniciativas educativas; el segundo aspecto es poder documentar los retos,
imprevistos y acciones necesarias en la implementacion de este tipo de recursos, y que la
misma documentacion sirva como guia para la creciente demanda de parte de los
administradores de este tipo de soluciones educativas en programas de Educacion Continua.

Existe mucha documentacion de aplicaciones de innovacion y tecnologia educativa
en distintos grados académicos de la educacion formal de la vida de las personas, sin
embargo, para la educacion no formal (educacién a lo largo y ancho de la vida) hay poca

evidencia de ello, por lo que esta intervencion sustenta su razon de existir en ese objetivo.
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Capitulo II. Marco tedrico

La educacion para adultos mediante programas formativos informales no es mas que
el conjunto de experiencias y programas de aprendizaje a realizarse posterior a la formacion
universitaria o a nivel posgrado, por lo que puede entenderse a la educacion continua como
una educacion que puede extenderse indefinidamente a lo largo de la vida, es por ello que
se acufia el término anglosajon de lifelong learning, término que en concordancia con lo
mencionado, se refiere a la educacion que se da en simultaneo o posterior a los grados
académicos y comprende todas las actividades de aprendizaje en la trayectoria educativa de
una persona con el objetivo de aumentar el conocimiento y mejorar las competencias
personales, civicas, sociales y de empleabilidad.

La principal diferencia de los programas de educacion continua con la educacion
tradicional consta en que este tipo de aprendizaje es completamente voluntario y electivo, la
meta principal es la mejora personal continua y se impulsa a través de la motivacion del
estudiante, que elige las habilidades especificas a desarrollar para su provecho propio
(Garcia-Bull¢, 2019).

Ahora bien, la evolucion y democratizacion del uso de las tecnologias de la
informacion y la comunicacion (TIC) enfocadas a la educacion, asi como la misma
evolucion de los usuarios de educacion digital, ha sido acelerada y exponencial en los
ultimos afos; esto da pie a que los prospectos y participantes de programas de educacion
para adultos sean cada vez mas exigentes. Dado esto, todas las organizaciones que tienen
por objetivo ofrecer servicios de formacion para adultos tienen que buscar constantemente
nuevas opciones, herramientas y modalidades de educacion innovadoras, atractivas, usables
y costeables que cumplan con su objetivo de ser: la adquisicion de conocimientos y el
desplazamiento de competencias profesionales.

En este capitulo se abordaran los hallazgos tedricos y experiencias previas de

aplicaciones mas relevantes relacionados con esta problematica.

2.1 Educacion formal, no formal e informal, diferencias y similitudes
La escuela como la conociamos ha cambiado drasticamente en los ultimos afios,

inclusive, la escuela ha dejado de ser el tnico lugar donde ocurre el aprendizaje; como
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sabemos, las personas aprenden en multiples contextos y diversas situaciones, desde la
educacion inicial hasta la educacion continuada para adultos, por lo que, para poder abordar
o intentar detallar alguna de estas, es importante primero describir los diferentes tipos de
contextos de aprendizaje en la vida, como lo son el aprendizaje formal, no formal e
informal.

Trilla (2003) menciona que los contextos formales y no formales se diferencian de los
contextos informales porque los primeros tienen en si los atributos de una organizacion y la
sistematizacion; y a su vez para distinguir entre los contextos formales y no formales entre
si se proponen dos criterios, un criterio estructural y otro metodologico.

Entonces, entendemos por contexto formal a un sistema educativo altamente
institucionalizado, cronologicamente graduado y jerarquicamente estructurado que se
extiende desde la educacion inicial hasta la educacion superior; en México, por ejemplo,
podriamos jerarquizar esta educaciéon como educacion basica o preescolar, educacion
primaria, educacion secundaria, educacion preparatoria o bachillerato, educacion técnica
formal, educacion universitaria, educacion de posgrado, entro otros; mientras que los
contextos no formales se definen como actividades educativas organizadas, sistematicas,
realizadas fuera del marco del sistema oficial y se distinguen por su caracter final, en el
sentido de que no dan salida a niveles o grados educativos, sino mas bien al entorno social
y productivo (Smitter, 2006).

Por ultimo, los contextos informales refieren al proceso educativo que acontece
indiferenciada y subordinadamente a otros procesos sociales, es decir, cuando estd inmerso
en otras realidades culturales (Trilla, 2003). La educacion informal es un proceso que dura
y acontece durante toda la vida, no confundir con lo visto previamente como lifelong
learning, ya que este contexto informal es aquel donde las personas adquieren y acumulan
conocimientos, habilidades y actitudes mediante las experiencias cotidianas y la relacion
con su medio.

En resumen, podemos decir que los contextos de aprendizaje se van construyendo a
lo largo de la vida de las personas mediante instituciones establecidas (como la escuela, la
universidad y ofertadores de capacitacion) e instituciones informales (como la familia, los

amigos y las experiencias vividas de cada persona).
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Abordando un poco mas a profundidad y detalle el aprendizaje no formal, motivo y
razon de ser de este documento, este se caracteriza por centrarse en todas las edades, no se
limita a tiempos y lugares de programacion especificos, tiene un caracter mas flexible, lo
que hace de esta una ensefanza centrada en el alumno y hecha a su medida, ademas tiene
un caracter sistematico con una planificacion cronoldgica (Lopez-Barajas, 2016).

La Comisién de las comunidades Europeas (1996) destaca que los nuevos retos de la
sociedad y la economia basada en el conocimiento han convertido al aprendizaje
permanente en una pieza clave que pretende englobar todos los aspectos educativos y la
formacidn, incluidos los aspectos no formales, a lo largo de la vida de las personas.
Igualmente se pone de manifiesto la idea de que el aprendizaje no se limita a los &mbitos
formales, reglados e institucionales (centros de ensefianza, centros de formacion profesional
y universidades).

Es un hecho que las instituciones y universidades no deberian hacer frente solas a
estas exigencias de la sociedad actual, gracias a esto es que surgen otras alternativas y
opciones de formacion que complementan a esta educacion formal para responder con
efectividad este tipo de necesidades en cualquier edad y etapa de la vida, adaptando los
contenidos a las demandas individuales y sociales.

Finalmente, acorde a Lopez-Barajas (2016) “algunas de las posibles situaciones de
aprendizaje en educacion no formal son precisamente la educacion de adultos, la educacion
ambiental, la educacion del ocio y del tiempo libre, la educacion para la ciudadania o
educacion civica y la formacion en el mundo del trabajo”.

Es necesario e importante aceptar que la educacion permanente, no formal o continua
no es competencia exclusiva de las instituciones escolares, sino que es necesario abrirse a
alternativas mas flexibles que permitan aprender continuadamente a lo largo de la vida y

que sean generadoras de efectos de formacion y de aprendizaje.

2.2 Andragogia y su relacion con el Lifelong Learning
Para continuar el abordaje de educacion para adultos y de educacion a lo largo de
toda la vida, es importante conocer y entender un término fundamental para ello, la

andragogia.
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Knowles (2006, citado por Castillo, 2018) dijo que la andragogia “es un conjunto de
principios fundamentales sobre el aprendizaje de adultos que se aplica a todas las
situaciones de tal aprendizaje” (p. 3) e hizo una aclaracion, “la andragogia estéd orientada
hacia la educacion para adultos no del aprendizaje de adultos” (p. 5). Asi como la
pedagogia atiende el qué educar y siendo la andragogia el simil para la educacion entre
adultos, entonces también abarcaria lo mismo.

Lo principal e importante es entender que una persona en sus diferentes etapas de la
vida aprende de diferente manera y tiene diferentes motivaciones, entonces, la pedagogia
estd disefiada y concebida principalmente para los nifios y la andragogia para los adultos, la
diferencia principal entre ambas ciencias es que en la pedagogia hay un proceso de
ensefanza y, por lo tanto, la educacion es guiada; en cambio en la andragogia no es asi.

Dicho esto, es importante mencionar algunos supuestos clave sobre el aprendizaje en
adultos:

a) Los adultos se motivan a aprender cuando experimentan necesidades e intereses que
el aprendizaje satisfara. Ejemplos: obtener un mayor sueldo, tener una promocion
profesional, cambiar de residencia, etc.

b) La orientacion de los aprendices hacia el aprendizaje se centra en la vida.

c) Las experiencias y la aplicacion de conocimientos son los recursos mas ricos y
valorados para el aprendizaje de los adultos.

d) Los adultos tienen una profunda necesidad de autodirigirse y de controlar su tiempo
y espacio.

e) Las diferencias individuales entre la gente se incrementan con la edad.

Actualmente existen muchos modelos andragogicos de aprendizaje, sin embargo,
mencionaremos superficialmente los componentes del modelo de Alcala (2010, citado por

Castillo, 2018), considerado el més completo actualmente:

a) Institucion Educativa f) Ambiente de Aprendizaje
b) El Participante g) Contrato de Aprendizaje
c) El Facilitador h) Trabajo en Equipo

d) Horizontalidad 1) Aprendizaje

e) Participacion j) Didactica del Aprendizaje
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k) Sinergia Positiva 1) Evaluacion Andragbgica

Ahora bien, retomando el concepto de aprendizaje a lo largo de la vida y asociandolo
directamente con la andragogia, este principalmente se caracteriza por ser un aprendizaje
autodirigido, que incluye conciencia metacognitiva y disposicion para aprender, junto con
otros componentes sociales y colaborativos relacionados con la necesidad de abordar
problemas complejos en entornos de trabajo, sociales y personales reales (Martinez, 2013).

Por “aprendizaje autodirigido” se entiende la habilidad para organizar el propio
aprendizaje, de modo que los estudiantes autonomos ejerzan control sobre sus aprendizajes
y sus avances, y muestren confianza en su capacidad para el logro de las metas que se
proponen conseguir. Y con esto no confundir al aprendizaje autodirigido como la
modalidad, ya que lo que hace referente a esta definicion es a la libertad que tiene el adulto
a elegir como, cuando, donde y qué estudiar con base a sus necesidades personales, sin
estar atado a un proceso o lineamiento académico rigido (Martinez, 2013).

La “conciencia metacognitiva” es el conocimiento que el aprendiz tiene sobre sus
procesos cognitivos e influye en su capacidad para autorregularlos mediante el control del
tiempo dedicado al aprendizaje, el nivel de profundidad y de relacion con otros
aprendizajes y experiencias, o la comprobacion de la eficacia en la transferencia de lo
aprendido en la resolucion de un nuevo problema (Martinez, 2013).

Por ultimo, la ‘disposicion hacia el aprendizaje’ se caracteriza por el deseo, voluntad
y motivacion para aprender que tiene el aprendiz. La disposicion hacia el aprendizaje es
adquirida a través de experiencias de aprendizaje en relacion con los adultos y los iguales, y
desempefia un rol importante para la consolidacion de estudiantes autonomos (Dunlap y
Grabinger, 2003, citado por Martinez, 2013).

Todos estos hallazgos contribuiran a la construccién de una actividad educativa

pensando en el adulto trabajador y las necesidades propias de la etapa de su vida.

2.3 Actualidad de la educacion continua
La sociedad actual, guiada por la constante y creciente globalizacion que vivimos
desde hace ya algunos afios, demanda una serie de servicios educativos no contemplados en

las instituciones o formaciones tradicionales, considerando sus debidas excepciones, por
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ejemplo, el modelo Educativo Tec21 (Tecnologico de Monterrey, s. f.). Esta idea de
desarrollo exige desarrollar e incluir ofertas de formacion que por un lado definan aspectos
tan importantes como la formacion necesaria para un desarrollo profesional que permita a
la persona ocupar un sitio en la sociedad en la que vive y, por otro lado, la inclusion de
otros valores que no sean solamente los econdmicos o productivos; se trata de reconocer
como aspectos importantes para el desarrollo del ser humano necesidades inmateriales o no
cuantificables y de caracter social, cultural, mental, psicologico etc., de una colectividad.

La educacion continua, a través de la formacion en sus diferentes &mbitos y enfoques,
es la encargada de llevar a cabo el desarrollo de ser humano exigido por la globalizacion en
la que las sociedades actuales estan inmersas. Los efectos de la nueva situacion sobre el
trabajo son radicales. La dindmica de las nuevas generaciones, por ejemplo, en el empleo
de por vida, en la misma empresa y realizando una tarea basicamente similar, estan en
franca desaparicion. El trabajo temporal o la movilidad funcional del trabajador son dos
nuevas realidades que se traducen en la exigencia de empleabilidad para el trabajador. El
trabajador ha de procurarse las capacidades, conocimientos y competencias necesarias para
poder trabajar siempre, aunque no vaya a ser en la misma empresa o el mismo puesto. El
tipo de educacion que favorece esa adaptacion es la formacion continua, misma que hoy en
dia se considera como un terreno privilegiado de iniciativa y de desarrollo.

La funcidén de la formacion y las unidades de formacion dentro de las organizaciones
productivas se conciben como generacion y mejora continua de conocimientos y
competencias tanto para el trabajador como para las organizaciones, competencias
orientadas al desempefio de nuevas tareas en unas empresas, que ellas mismas estan
cambiando constantemente en su adaptacion al entorno (Pineda, P. 2002, citado por Lopez-
Barajas, 2016).

Ahora bien, es importante hacernos la pregunta: ;qué rol juegan las universidades y
las instituciones de educacion superior en esta compleja formula?, como menciona Romero
(2017), “El surgimiento acelerado de nuevos conocimientos imprescindibles en todas las
profesiones crea la necesidad impostergable de realizar investigaciones que permitan
conocer otros sistemas de oferta educativa que respondan oportunamente a la actualizacién

de los profesionistas y de todas aquellas personas insertas en el medio laboral que requieran
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aumentar sus destrezas y habilidades para el mejor desempefio de su trabajo”. Lo anterior
es motivo fundamental para que las Instituciones de Educacion Superior interactuen de
manera mas intensa con su entorno cultural, mediante el cumplimiento de sus funciones,
econdmico y social, de forma tal que su personal docente, sus egresados y la misma
sociedad logren actualizarse y capacitarse para realizar sus funciones con mayor eficiencia.

La evolucion natural (alineada a la misma evolucion del alumno y de la sociedad) de
los programas de educacion continua llevados a cabo por las diferentes instituciones,
responden de manera pertinente a las exigencias de la economia globalizada y por lo tanto a
las nuevas necesidades de formacion, capacitacion y actualizacion de los usuarios, lo que
debe reflejarse en mayores conocimientos, habilidades, destrezas y competencias para
mejorar en sus ambitos de desempefio.

Romero (2017) menciona que para buscar la profesionalizacion de las instituciones
que ofrecen programas de educacion continua, su administracion tiene que ser un proceso
autoevaluado de manera tal que los indicadores contribuyan al perfeccionamiento del
trabajo para poder acceder a la acreditacion de los programas y a la certificacion de los
procesos.

Para dar paso a la ultima seccion de este capitulo, donde abordaremos algunos
ejemplos, experiencias y trabajos realizados de innovaciones educativas en proyectos de
educacion para adultos, mencionaremos primero algunos conceptos importantes que nos
permiten la incorporacion de las TIC en programas de educacion continua.

La ubicuidad de las tecnologias digitales y su actual y potencial uso para el
aprendizaje han dado lugar al “aprendizaje ubicuo” (Burbules, 2009 citado por Tyner,
Martin, & Gonzélez, 2015), que no es mas que la posibilidad de aprender en diferentes
entornos, tanto reales como virtuales. Al concepto de “ubicuidad espacial”, es decir, en
cualquier lugar, Burbules le afiade la “ubicuidad temporal”, es decir, en todo momento.

La tecnologia movil que es ya parte de nuestras vidas, nos permite estar
constantemente conectados con la informacion y con otras personas que nos faciliten el
conocimiento, esto mediante las tendencias educativas del aprendizaje movil y aprendizaje

conectado.
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Actualmente todos llevamos en nuestros bolsillos una computadora, una cdmara de
video y un sistema de comunicacidn, asi como tenemos facil acceso a diferentes y variados
tipos de aplicaciones y software profesional y semiprofesional. La tecnologia digital y las
nuevas formas de recibir, procesar, crear y distribuir informacién multimedia han generado
nuevos entornos de aprendizaje y modificado sustancialmente los existentes; esto ha
servido como revulsivo para romper desde fuera los muros del aula tradicional.

Los aprendizajes estructurados que los sujetos en formacion de cualquier edad llevan
a cabo como parte de su educacion formal seran significativos y se veran como utiles e
interesantes, en la medida que hagamos evidente su relacion con la vida fuera del aula. Una
de las mejores formas de crear esta conexion y continuidad de entornos formal e informal
es abrir las puertas de las instituciones educativas a iniciativas de educacion informal y no
formal que puedan a su vez beneficiarse de la sistematizacion y acreditacion propias de la

ensenanza tradicional (Tyner & Martin & Gonzélez, 2015).

2.4 Innovaciones educativas en educacion para jovenes adultos y adultos trabajadores

La primera innovacion que se documenta es la del “Uso de herramientas de realidad
virtual para el conocimiento del cuerpo humano en programas de ciencias de la salud”
documentada por el Observatorio de innovacion educativa del Tecnolégico de Monterrey
(2017).

En el afio 2017, el Departamento de Ciencias de la Escuela de Medicina del
Tecnologico de Monterrey decidié incorporar a sus herramientas de apoyo para el
aprendizaje en la materia de Sistema Locomotor y Digestivo la aplicacion de Realidad
Virtual 3D Organon VR Anatomy. La tecnologia de realidad virtual permitié enriquecer el
aprendizaje de los alumnos, ya que esta crea un ambiente real simulado donde los alumnos
conocen de cerca los diferentes sistemas del cuerpo humano: muscular, digestivo, nervioso,
esquelético, entre otros. Ademas, los alumnos tienen la posibilidad de un acercamiento a las
dimensiones reales de los érganos y musculos que no podrian tener o seria dificil lograr con
los métodos tradicionales de ensefianza. Esto permitié evolucionar y dejar atras las

practicas comunes de este tipo de conocimientos.
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La estructura de las clases se realizo de tal manera que los temas vistos con el
profesor se complementaran con practicas en el laboratorio virtual, las practicas fueron
disefiadas por el responsable académico de la materia. Cada sesion de practica realizada por
los alumnos fue grabada y entregada como parte de su evidencia para evaluacion. También
se hicieron sesiones interactivas de reforzamiento entre profesor-alumno.

Al final del curso se aplico una encuesta donde los resultados apoyaron la hipotesis
de que esta tecnologia tiene un gran potencial y futuro en las areas de Ciencias de la Salud.
Entre los hallazgos mas importantes se encuentran:

e El86% de los alumnos dijeron que les gustaban mucho las précticas y que irian
aunque no tuvieran valor en la calificacion.

e E1 94% confirmaron que les apoyé mucho para comprender los aspectos
tridimensionales de la anatomia humana, lo que siempre ha sido una necesidad en el
alumno que cursa esta materia.

e Alrededor del 50% mencion6 que les ayud6 a aprender fisiologia, a pesar de que la
aplicacion no maneja esos conceptos.

e Otro dato que llama la atencion es que el 60% de los alumnos aceptarian asistir

solos a una préctica; eso confirmd la necesidad de que las practicas sean en equipo.

La segunda innovacién que se documenta es la de “Aulas del futuro para impartir
sesiones sincronas en linea”. Instituto para el Futuro de la Educacion (2021).

El Hall Immersive Room fue disefiado por la Direccion de Innovacion Educativa del
Tec de Monterrey en conjunto con el area de Espacios Educativos, para la imparticion y
transmision de cursos virtuales. Con la integracion de tecnologia de video, comunicacion e
interaccion, se rompe la barrera de la distancia y mejora la relacién de alumnos y profesor,
favoreciendo la comunicacion verbal y no verbal de los participantes y facilitando una alta
proximidad del profesor con sus alumnos en un ambiente inmersivo.

En el afio 2021, profesoras de la Escuela de Ciencias Sociales y Gobierno asi como
de la Direccion de Educacion Digital del Tec de Monterrey arrancaron clases en el Hall
Immersive Room, permitiendo una cercania mas directa entre profesor y alumnos después

de catorce meses de contingencia provocados por el virus SARS-CoV-2. En el curso
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“Ciudadania y tecnologia”, se contd con la participacion de 53 alumnos ubicados en 11
campus del Tecnologico de Monterrey. Asimismo, otro profesor de la Escuela de Ingenieria
y Ciencias impartio el programa “Analisis de la estructura, propiedades y transformacion de
la materia”.

Actualmente, 17 profesores han sido capacitados en esta tecnologia para impartir mas
de seis materias de Educacion Digital y 11 clases de la EGADE Business School. Este tipo
de salas para la imparticion de cursos virtuales, con tecnologia de videowall, comunicacion,
equipo profesional de audio y video, e inteligencia artificial, genera un ambiente inmersivo
para profesores y estudiantes, y promueve el aprendizaje activo.

La tercera innovacion que se documenta es la de “Clases de telepresencia con
holograma bidimensional”. Villanueva, A. (2018).

En el afio 2018, el Tecnoldgico de Monterrey dio su primera clase formal con un
holograma bidimensional a mas de 160 alumnos de 5 campus, los estudiantes han podido
asistir a una clase en la que el profesor estaba solo de forma aparente. Para conseguirlo, se
utilizaron robots: el docente controlaba sus movimientos a través de una pantalla para
conseguir simular que en realidad si que estaba en el aula.

La holografia es capaz de humanizar la experiencia a distancia, ya que el alumno
puede interactuar sin percibir la tecnologia como una barrera para hacerlo. Ligado con esto,
se encuentra el hecho de que permite recrear una clase presencial, pero que, en realidad, es
a distancia y, por lo tanto, el alumno puede interactuar con profesor y demas compaiieros
en el mismo espacio.

(Coémo funciona? La imagen de cuerpo completo del profesor se transmite y proyecta
en tiempo real en un fondo transparente especial. Se muestra la figura con gran nitidez. Los
alumnos ven y escuchan con claridad al profesor, ademas de que tiene en el salon al
profesor titular de la materia en su campus. El profesor ve y escucha en tiempo real lo que
pasa en todos los salones; puede ver quién levanta la mano, quién pregunta, asi como
dirigirse en concreto a cualquier persona.

A diferencia de otras clases con telepresencia, como las que se hacen con sistemas de
videoconferencia, la clase con holograma humaniza maés la experiencia tecnologica y

genera un ambiente “inmerso” mucho mas cercano a una clase presencial.
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Una de las grandes ventajas de esta innovacion es que esta disefiada para ser
econdmica y facilmente replicable y escalable para necesidades educativas. Varias
universidades del mundo, e incluso oficinas gubernamentales de educacion, se han

interesado por su aplicacion.
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Capitulo II1. Diseiio del proyecto de intervencion

La planeacion se ubica dentro del proceso administrativo y es la accion en conjunto
de analizar una situacion, establecer objetivos y determinar estrategias o planes para
lograrlos. La importancia de la planeacion radica en conocer el momento en el que te
encuentras, a donde te gustaria ir y como lo haras (Fundacion Universia, 2020). Es por ello
que, en el presente capitulo se presentard el detalle del disefio y planeacion del presente
proyecto de intervencion y sus subactividades, asi como sus alcances y objetivos (tanto
generales como especificos).

Se estableceran las metas a lograr en términos cuantificables para visualizar
claramente el impacto del proyecto; asi mismo, se presentaran los rangos de tiempo
(cronograma) del proyecto pertinentes al objetivo general estableciendo las funciones y
compromisos del lider y equipo de trabajo, ademas de las estrategias de comunicacion y
documentacion del proyecto.

Se especificara el calculo aproximado de los recursos financieros y costos del
proyecto de intervencidn y describiremos las condiciones que posibilitaran la continuidad e
incorporacion de las partes involucradas del mismo. Por ultimo, se detallara la forma en que
se informara los resultados del desarrollo del proyecto ante la comunidad y/o institucion

donde se realizara el compromiso de trabajo.

3.1 Objetivos generales y especificos

3.1.1 Objetivo general

Aplicar estrategias didacticas con enfoque en innovacién y tecnologia educativa para
mejorar los indicadores de experiencia digital (vivencia) de programas de Educacion

Continua en Linea.

3.1.2 Objetivos especificos
1.- Aplicar una experiencia de ensefianza-aprendizaje basada en realidad virtual con
la herramienta Virbela (Tec Virtual Campus) en la Certificacion Big Data como Estrategia

de Negocios.
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2.- Aplicar una experiencia de ensefianza-aprendizaje basada en sesiones sincronas
inmersivas con las instalaciones del Hall Immersive Room en programas de la oferta de

Educacién Continua en Linea.

3.2 Metas e indicadores de logro

A) Impartir un nuevo disefio de experiencia académica para el Trayecto (mddulo) 5
de la Certificacion Big Data como Estrategia de Negocios (modalidad en linea) aplicando la
tendencia educativa de realidad virtual mediante la herramienta Virbela (Tec Virtual
Campus) contratada por el Tecnoldgico de Monterrey al 100% de los participantes que
estén activos y al dia para el momento de la imparticion de la experiencia en el programa.

Indicadores a considerar — (1) Asistencia a las sesiones, (2) Porcentaje de satisfaccion
en encuesta de salida post-experiencia, (3) Porcentaje de Net Promoter Score (NPS) al
finalizar el programa, (4) Porcentaje de entrega de actividades correspondientes al disefio
de las actividades y (5) Eficiencia terminal del programa. Todos estos indicadores ya se
miden actualmente en el programa, por lo que podremos compararlos antes y después de la

aplicacion de intervencion.

B) Impartir (entre los meses de Enero 2022 a Marzo 2022) un nuevo disefio de
experiencia académica para diferentes Trayectos (modulos) de diferentes generaciones de
programas de la oferta de Educacién Continua en Linea (modalidad en linea) mediante
sesiones sincronas inmersivas utilizando las instalaciones del Hall Immersive Room del
Tecnologico de Monterrey al 100% de los participantes que estén activos y al dia para el
momento de la imparticion de la experiencia.

Indicadores a considerar — (1) Asistencia a las sesiones, (2) Porcentaje de satisfaccion
en encuesta de salida post-experiencia, (3) Porcentaje de Net Promoter Score (NPS) al
finalizar el programa, (4) Porcentaje de entrega de actividades correspondientes al disefio
de las actividades y (5) Eficiencia terminal del programa. Todos estos indicadores ya se
miden actualmente en el programa, por lo que podremos compararlos antes y después de la

aplicacion de intervencion.
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3.3 Programacion de actividades y tareas

Se presentan y detallan los actores y roles importantes en el proyecto:

Equipo de Planeacion Académica de los programas de Educacion Continua Digital
del Tecnologico de Monterrey como lideres del proyecto en cuanto al disefio y
aplicacion de las metodologias y procesos.

Equipo Directivo de la Direccion de Educacion Continua Digital del Tecnologico
de Monterrey como autorizador de la aplicacion del proyecto y duefio de los
programas.

Equipo de Experiencia Digital de los programas de Educacion Continua Digital del
Tecnologico de Monterrey como socios formadores y lideres la aplicacion de las
metodologias y procesos disefiados para la experiencia del usuario.

Equipo de Operacion Tecnoldgica de los programas de Educacion Continua Digital
del Tecnologico de Monterrey como socios formadores para el disefio y
configuracion técnica de las metodologias y procesos disefiados.

Equipo de Innovacién Educativa del Tecnologico de Monterrey que apoye a los
procesos de disefio, produccion y/o publicacion de los recursos y/o experiencias
educativas en esta modalidad.

Equipo docente y académico de los programas elegidos como principales usuarios
de las herramientas y metodologias y quienes buscaran la transmision de
conocimientos y desarrollo de nuevas competencias mediante la aplicacion de los
procesos y herramientas disefiadas.

Participantes que cursen los programas de la Direccion de Educacion Continua
Digital del Tecnoloégico de Monterrey con los procesos disefiados y ejecutados que
nos retroalimenten y evaliien las metodologias implementadas en su programa de

formacion.

A continuacion, se presenta el disefio de los cronogramas para ambos objetivos

especificos donde se detallan para cada uno de ellos las actividades y su temporalidad para

la ejecucion:
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Tabla 2.

Cronograma de intervencion para objetivos especificos

Actividades y tareas

ago21[sep-21] oct-21 [nov21] dic-21 [ene-22 ] feb-22 [ mar-22 | abr22 [ may-22 [ jun-22

Capacitacion para conocimiento y uso de la plataforma Virbela

Planeacion y seleccion de programa a impactar en la oferta

Vinculacion con equipo docente y de disefio

Disefio y planeacion de experiencias formativas en Virbela

Disefio y planeacion de experiencia de usuario

Comunicacion a participantes (Gen. Agosto 2021) y pruebas técnicas

Aplicacion 1 (Gen. Agosto 2021)

Aplicacion de encuesta y medicion de impacto

—

Validacion de ajustes a disefio y aplicacion de mejoras

Comunicacion a participantes (Gen. Diciembre 2021) y pruebas técnicas

—

Aplicacion 2 (Gen. Diciembre 2021)

—

Aplicacion de encuesta y medicion de impacto

=
=
=
=

—

Documentacion final de resultados

Actividades y tareas

ago21[sep-21] oct-21 [nov-21 [ dic-21 [ene-22 ] feb-22 [ mar-22 | abr22 [ may-22 [ jun-22

Capacitacion para conocimiento y uso del Hall Immersive Room

Planeacion y seleccion de programa a impactar en la oferta

Vinculacion con equipo docente y de disefio

Disefio y planeacion de experiencias formativas en el Hall Immersive Room

Disefio y planeacion de experiencia de usuario

Comunicacion a participantes y pruebas técnicas

Aplicacion 1

Aplicacion de encuesta y medicion de impacto

Validacion de ajustes a disefio y aplicacion de mejoras

Comunicacion a participantes de siguientes generaciones y pruebas técnicas

Aplicacion 2, 3 y 4

Aplicacion de encuesta y medicion de impacto

Documentacion final de resultados

Para documentar el trabajo y entregables del proyecto se utilizaron espacios

colaborativos como repositorios de informacion tanto para el trabajo sincrono como para el

asincrono. La tecnologia institucional que se usa para dicho fin es la herramienta Google
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Workspace, misma que permite a los usuarios conversar, reunirse con equipos de trabajo,
editar documentos y dar seguimiento a tareas y proyectos desde una tinica plataforma

(Medina, 2020).

3.4 Los recursos del proyecto

Es importante mencionar que las herramientas y tecnologias con innovacion
educativa que implementaremos en este proyecto de intervencion ya fueron creadas,
disefiadas o adquiridas por la institucion en donde se aplicara el proyecto (Instituto
Tecnoldgico y de Estudios Superiores de Monterrey), sin embargo, esta serd la primera vez
que se aprovecharan esos recursos para programas de la oferta de Educacion Continua
Digital de la misma institucion. La descripcion de las herramientas a implementar es la

siguiente:

Figura 7.
Logotipo Virbela

Virbela
'\

Virbela es un espacio virtual de realidad virtual y aumentada para la celebracion de
reuniones, Congresos, conferencias y sesiones de formacion. Esta plataforma nos ofrece
numerosos escenarios en los que cada asistente -previamente registrado- puede tener su
propio avatar con el que puede caminar, interactuar, trabajar, asistir a reuniones, o
simplemente tomarse un rato de descanso y admirar el paisaje (Virbela, s.f.).

Las reuniones en este espacio virtual son soluciones mas inmersivas, que limitaran las
aglomeraciones y los viajes, y que, sin duda, cambiardn la manera en que interactuamos. A
la fecha de escribimos este documento, se pueden organizar eventos para hasta 1,000

participantes en simultaneo (Virbela, s.t.).
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Figura 8.

Ejemplos de implementacion Virbela

< ~—
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Virbela tiene distintos esquemas de precios, desde acceso a un campus abierto, libre
y gratuito para cualquier persona, hasta el disefio y produccion de un campus privado para
instituciones y empresas que asi lo requieran. El Tecnoldgico de Monterrey tiene ya
contratado un Campus privado para la instituciéon donde se imparten cursos y procesos de
ensenanza-aprendizaje principalmente para alumnos de profesional y posgrado.

Por otro lado, el Hall Immersive Room fue disefiado por la Direccion de Innovacion
Educativa del Tec de Monterrey en conjunto con el area de Espacios Educativos, para la
imparticion y transmision de cursos virtuales. Con la integracion de tecnologia de video,
comunicacion e interaccion, rompe las barreras de la distancia y mejora la relacion de
alumnos y profesor, favoreciendo la comunicacion verbal y no verbal de los participantes y
facilitando una alta proximidad del profesor con sus alumnos en un ambiente inmersivo.

(Instituto para el Futuro de la Educacion, 2021).

Figura 9.

Ejemplos de implementacion Hall Immersive Room
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Actualmente el Hall Immersive Room est4 ubicado en la ciudad de Monterrey, Nuevo
Ledn, México, y aunque tienen planes de replicarlo en mas campus de la institucion, al
momento que se documenta este proyecto, solo existe en campus Monterrey (Nuevo Ledn,
México). El uso de la sala no tiene costos asociados directamente a la comunidad educativa
del Tecnologico de Monterrey.

En el rubro de los recursos humanos, se estima que participen en el proyecto un total

de 11 personas distribuidas de la siguiente manera:

Tabla 3.

Distribucion de roles y personas

Rol Cantidad de Virbela Hall Immersive Room
o
personas Disefio Operacion Disefio Operacion

Administ.rfidor de ,Pr(.)yecto )
(Planeacion Académica)
Lider de Innovacion

. 2 v v v
Educativa 4 & -
Disefiador Instruccional 1
Disefiador Grafico 1
Productor Audiovisual 1
Lider de Experiencia Digital 1
Profesor Titular (Experto) 1
Lider de Habilitacion

. 2 v 4 v v

Tecnoldgica “ & - -

3.5 Sostenibilidad del proyecto

Acorde al Project Management Institute (2021), si hay un apartado importante en la
gestion de proyectos es el del control. Una vez que se ha decidido poner en marcha, con la
ejecucion, el lider del proyecto debe asumir la responsabilidad de que cada persona dentro
del mismo cumpla con las tareas que le han sido asignadas y asi, asegurar que el proyecto
discurre de acuerdo con su planificacion. La idea del control del proyecto es muy simple:
se ha elaborado el mismo con unos objetivos, estudiando los recursos disponibles y

elaborando una planificacion para conseguir llegar a las metas. El control es lo que asegura
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el seguimiento de dichos planes, evitando que ningiin miembro del equipo se desvie de la
ruta marcada. Gracias a las labores propias del control, se asegurara la consecucion de
objetivos tal y como se habia definido en la fase de planificacion.

Ahora bien, ;como se asegurard que el proyecto se lleve a cabo de acuerdo con las
condiciones planeadas? Para contestar a esa pregunta, proponemos 3 aspectos importantes
para el éxito del disefio e implementacion del proyecto de intervencion:

1. Liderazgo, seguimiento y control por parte del Administrador del proyecto; el rol
del gestor del proyecto sera clave para control de las actividades declaradas del
mismo, en la Institucion donde se aplicard la intervencion usualmente “corren”
varios proyectos similares en simultaneo, por lo que el proyecto sera propenso a
tener retrasos de actividades u omision de tareas por parte de algunos responsables,
por lo que la figura del Gestor sera clave para evitar desfases y retrasos de
consideracion.

2. Apoyo y seguimiento al proyecto por parte de la Direccion y Lideres de la
Institucion; el liderazgo, apoyo y empuje hacia el proyecto de parte de los lideres de
las diferentes areas que participaran en el proyecto seré relevante para que cada
equipo y persona atienda sus actividades con la debida importancia.

3. Buena actitud y motivacidn por parte del equipo extendido que participara en el
proyecto; cuando hablamos de motivacion nos referimos a los procesos mentales y
emocionales que impulsan y orientan el comportamiento de los seres humanos, por
tanto, mantener motivados y con buena actitud a los participantes del proyecto, serd

primordial para la consecucion de las metas planteadas.

3.6 Entrega de resultados a tu comunidad

Se prevé publicar los resultados del presente proyecto de intervencion en repositorios
institucionales internos, asi como presentarlos ante equipos directivos y operativos de la
Direccién de Educacion Continua Digital del Tecnologico de Monterrey; también se
contempla compartirlos en sitios y entornos de organizaciones externas al Tecnologico de
Monterrey, principalmente en los enfocados a la industria de la educacién continua, tales

como AMECYD o RECLA.
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Capitulo IV. Presentacion, interpretacion y analisis de los resultados de

las estrategias del proyecto de mejora

El objetivo de este capitulo es describir los procedimientos, metodologias y
actividades aplicadas, asi como los resultados de las implementaciones de proyecto de
intervencion en ambas iniciativas presentadas previamente.

Se abordaran los resultados obtenidos en las intervenciones y se compararan con el
estado inicial de la problematica y el obtenido al finalizar, para de esta forma hacer
evidente los resultados y el impacto resultante. Los resultados se ordenaran con base en la
problemadtica planteada y en los objetivos especificos del proyecto de intervencion.

Este capitulo esta segmentado en 3 secciones, primeramente se detallan las iniciativas
aplicadas, los publicos impactados y los resultados obtenidos en cada una de las
intervenciones aplicadas, posteriormente se documenta el ejercicio comparativo de algunos
indicadores académicos en generaciones previas a la intervencion versus generaciones con
la intervencion aplicada, esto con la intencidon de medir cuantitativa y cualitativamente los
incrementos (o decrementos) en dichos kpi’s; para finalizar, se describen los puntos fuertes
y débiles de las implementaciones, las similitudes y diferencias que hay entre ellas, asi

como los aprendizajes y recomendaciones obtenidos en el proceso.

4.1 Descripcion de las intervenciones y documentacion de resultados.

Se entiende por sesion sincrona a aquella sesion o experiencia en la que todos los
involucrados en una actividad deben realizar su parte de manera simultanea. Tales eventos
a veces se llaman eventos en tiempo real o en vivo, dichos eventos incluyen sesiones de
chat, sesiones de pantalla compartida y pizarra, y videoconferencias (Vlasica, 2022). De la
misma manera, nos referimos al aprendizaje sincrono como a aquella educacién donde los
alumnos tienen la oportunidad de aprender e interactuar en el momento (o “en vivo”) con
su profesor y sus compaiieros. Mas a detalle, el sincronico es un tipo de aprendizaje grupal
ya que todos estan aprendiendo al mismo tiempo (Delgado, 2022).

A continuacion, se describe la intervencion y los resultados obtenidos en la
experiencia de ensefianza-aprendizaje basadas en sesiones sincronas inmersivas en las

instalaciones del Hall Immersive Room (en adelante sala HIR).
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4.1.1 Intervencion educativa en el Diplomado en Calidad y Productividad

Con fecha 27 de enero de 2022, se llevo a cabo la primera sesion en las instalaciones

de la sala HIR con las siguientes caracteristicas en cuanto a disefio, imparticion e

informacion del grupo de participantes impactados.

Nombre del programa: Diplomado en Calidad y Productividad
Nombre o tematica de la sesion: Liderazgo para la Calidad 4.0
Duracion de la sesion: 2 horas
Inicio y fin del cohorte/generacion: Agosto 2021 a Febrero 2022
Porcentaje de avance en la imparticion del programa al momento de implementarse
la intervencion: 83% de avance
Cantidad de participantes inscritos en la generacion: 113 participantes
Fecha de imparticion de la sesion: jueves 27 de enero de 2022
Nombre y cargo del expositor: Mtro. Carlos Chee, Coordinador Académico
(La sesion sustituye a alguna experiencia disefiada previamente en otros medios?
NO, el programa originalmente no cuenta con sesiones en vivo por disefio, pero se
consider6 importante pilotear este tipo de experiencias en la vivencia del programa
como parte de la experiencia del participante.
(La asistencia a la sesion es obligatoria dentro de las actividades evaluables del
programa? NO
Cantidad de asistentes a la sesion: 40 participantes (35.40%)
Porcentaje de asistentes que contestaron la encuesta de satisfaccion: 35%
Indicador de experiencia de la sesion en escala del 1 al 5 donde 1 es “Totalmente
insatisfecho” y 5 es “Totalmente satisfecho™: 4.9 de calificacion general = 98% de
satisfaccion.
Comentarios relevantes respecto al uso de la sala HIR:

o “Es interactiva por prender las cdmaras, ya que estas dentro de un grupo y

no te observas aislado como si estuvieras solo”.
o “Excelente ponencia. Me hizo entender mas claramente el tema de una

manera amena y muy dindmica gracias a la interaccion que nos dieron”.

37



o “Dentro de la modalidad online deberia haber mas conferencias o ambientes
de interaccion como esta con el tutor. Estd capacitacion fue muy buena.”
e FEvidencia de la intervencion:

https://drive.google.com/file/d/1SQ4uy]7wvSA9CdOmGtHhUS5pHbviKbszm/view?

usp=sharing

Figura 10.
Evidencia de sesion en sala HIR para el Diplomado en Calidad y Productividad

4.1.2 Intervencion educativa en la Certificacion en Admon. de la Construccion
Con fecha 10 de febrero de 2022, se llevo a cabo la segunda sesion en las
instalaciones de la sala HIR con las siguientes caracteristicas en cuanto a disefio,
imparticion e informacién del grupo de participantes impactados.
e Nombre del programa: Certificacion en Administracion de la Construccion
e Nombre o tematica de la sesion: Sesion 1 del Trayecto 2. Seminario en Planeacion
de proyectos de construccion.
e Duracion de la sesion: 2 horas
e Inicio y fin del cohorte/generacion: Enero 2022 a Marzo 2022
e Porcentaje de avance en la imparticion del programa al momento de implementarse
la intervencion: 50% de avance
e (antidad de participantes inscritos en la generacion: 195 participantes
e Fecha de imparticion de la sesion: jueves 10 de febrero de 2022

e Nombre y cargo del expositor: Dr. Miguel Davids, Experto de modulo
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e ;La sesion sustituye a alguna experiencia disefiada previamente en otros medios?
Si, estas sesiones en el programa habitualmente son via Zoom tradicional, sin
embargo, se consider6 importante pilotear este tipo de experiencias en la vivencia
del programa como parte de la experiencia del participante.

e ;Laasistencia a la sesion es obligatoria dentro de las actividades evaluables del
programa? S, son obligatorias en caso de que el participante busque la certificacion
de competencias profesionales.

e Cantidad de asistentes a la sesion: 138 participantes (70.76%)

e Porcentaje de asistentes que contestaron la encuesta de satisfaccion: 35.71%

e Indicador de experiencia de la sesion en escala del 1 al 5 donde 1 es “Totalmente
insatisfecho” y 5 es “Totalmente satisfecho™: 4.6 de calificacion general = 92% de
satisfaccion.

e (Comentarios relevantes respecto al uso de la sala HIR:

o “Excelente y muy moderna presentacion, enhorabuena por estar a la
vanguardia.”

o “Creo que se cuenta con una muy buena herramienta y se puede aprovechar
mucho mas para realizar sesiones mas interactivas.”

o “Laclase bien organizada y estructurada. Fue un gusto utilizar la sala de
inmersion.”

e Evidencia de la intervencion:

https://drive.google.com/file/d/1 SAINWWS50ymulz1Qz9dd4HV Wvy4IINdsfo/view?

usp=sharing

Figura 11.

Evidencia de sesion en sala HIR para la Certificacion en Administracion de la Construccion
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4.1.3 Intervencion educativa en el Diplomado en Mercadotecnia Estratégica

Con fecha 10 de marzo de 2022, se llevo a cabo la tercera sesion en las instalaciones

de la sala HIR con las siguientes caracteristicas en cuanto a disefio, imparticion e

informacion del grupo de participantes impactados.

Nombre del programa: Diplomado en Mercadotecnia Estratégica y
Comercializacion

Nombre o tematica de la sesion: Sesion del Trayecto 5. Técnicas de
comercializacion y ventas

Duracion de la sesion: 2 horas

Inicio y fin del cohorte/generacion: Septiembre 2021 a Abril 2022

Porcentaje de avance en la imparticion del programa al momento de implementarse
la intervencion: 91% de avance

Cantidad de participantes inscritos en la generacion: 44 participantes

Fecha de imparticion de la sesion: jueves 10 de marzo de 2022

Nombre y cargo del expositor: Mtro. Octavio Elizondo, Coordinador Académico
(La sesion sustituye a alguna experiencia disefiada previamente en otros medios?
S, estas sesiones en el programa habitualmente son via Zoom tradicional, sin
embargo, se considerd importante pilotear este tipo de experiencias en la vivencia
del programa como parte de la experiencia del participante.

(La asistencia a la sesion es obligatoria dentro de las actividades evaluables del
programa? NO

Cantidad de asistentes a la sesion: 26 participantes (59.09%)

Porcentaje de asistentes que contestaron la encuesta de satisfaccion: 65.38%
Indicador de experiencia de la sesion en escala del 1 al 5 donde 1 es “Totalmente
insatisfecho” y 5 es “Totalmente satisfecho”: 4.7 de calificacion general = 94% de
satisfaccion.

Comentarios relevantes respecto al uso de la sala HIR:

o “Impactante. Muchas felicidades por ir a la vanguardia.”
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o “La sala esta padrisima, la interaccion con el profesor fue buena y creo que
hubiese sido mejor si todos hubieran prendido cdmara. me encanto,
Felicidades.”

o “Me encant6 el webinario de ayer, la tecnologia que tiene. La sala es
impresionante, el dominio y manejo de los temas del profesor crean un
ambiente favorable para el aprendizaje. Disfruto mucho sus clases y la ayuda
de Marco en todo, muchas gracias.”

e Evidencia de la intervencion:

https://drive.google.com/file/d/1SoH6Ka95 RvcOWxNzzxah5SHs93mLPXbi/view?u

sp=sharing

Figura 12.

Evidencia de sesion en sala HIR para el Diplomado en Mercadotecnia Estratégica

4.1.4 Intervencion educativa en la Certificacion en Admon. Agil de Proyectos

Con fecha 28 de marzo de 2022, se llevo a cabo la cuarta sesion en las instalaciones
de la sala HIR con las siguientes caracteristicas en cuanto a disefio, imparticion e
informacion del grupo de participantes impactados.
e Nombre del programa: Certificacion en Habilidades de Administracion Agil de
Proyectos, basado en estandares del PMI® e IPMA
e Nombre o tematica de la sesion: Webinar Actualizacion PMBOK 7

e Duracidn de la sesidon: 2 horas
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Inicio y fin del cohorte/generacion: A esta sesion se convoco a todos los alumnos
graduados en las generaciones Octubre 2020, enero 2021, marzo 2021 y agosto
2021; esto debido a que la norma que rige la gestion de proyectos cambio en el
transcurso de esas generaciones y se diseiid este webinar para que todos estuvieran
actualizados con los cambios en la normativa.

Porcentaje de avance en la imparticion del programa al momento de implementarse
la intervencion: 100% de avance

Cantidad de participantes inscritos en la generacion: se convocé a 300 participantes
graduados de 4 generaciones.

Fecha de imparticion de la sesion: lunes 28 de marzo de 2022

Nombre y cargo del expositor: Mtro. Jonathan Jimenez, Experto

(La sesion sustituye a alguna experiencia disefiada previamente en otros medios?
NO, sesion adicional al finalizar el programa de las 4 generaciones mencionadas.
(La asistencia a la sesion es obligatoria dentro de las actividades evaluables del
programa? NO

Cantidad de asistentes a la sesion: 120 participantes (40%)

Porcentaje de asistentes que contestaron la encuesta de satisfaccion: 48.33%
Indicador de experiencia de la sesion en escala del 1 al 5 donde 1 es “Totalmente
insatisfecho” y 5 es “Totalmente satisfecho™: 4.6 de calificacion general = 92% de
satisfaccion.

Comentarios relevantes respecto al uso de la sala HIR:

o “Tomar la sesion usando -immersive room- fue mas atractivo y creo que
motivo la participacion, Gracias por ofrecer esta actualizacion sobre la
version-7 del PMBOK”.

o “Excelente la nueva Sala Inmersiva, muy buena la participacion del profesor
en cuanto a sus habilidades didacticas”.

o “Excelente reunion y me sorprendio la Sala Hall Immersive Room,
realmente te sientes presencial e interactiias mucho mejor con el instructor”.

o “El inmersive room es bastante util porque uno se siente en salon de clases”.
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e Evidencia de la intervencion:

https://drive.google.com/file/d/1VHkm1BJUisGpFY CCThOrmcFRsz_MhymH/vie

w?usp=sharing

Figura 13.

Evidencia de sesién en sala HIR para la Certificacién en Administracion Agil de Proyectos

Ahora se describe la intervencion y los resultados obtenidos en la experiencia de

ensefnanza-aprendizaje basada en realidad virtual con la herramienta Virbela (Tec Virtual

Campus) para la Certificacion Big Data como Estrategia de Negocios.

4.1.5 Intervencion educativa en la Certificacion en Big Data
Con fecha 3 de febrero de 2022, y con una sesion previa de capacitacion, se llevo a
cabo la unica sesion de intervencion en las instalaciones virtuales del Tec Virtual Campus
(proveidas por Virbela) con las siguientes caracteristicas en cuanto a disefio, imparticion e
informacion del grupo de participantes impactados.
e Nombre del programa: Certificacion Big Data como Estrategia de Negocios
e Nombre o temadtica de la sesion: Sesion de valoracion de Trayecto 5. Soluciones en
Big Data
e Duracion de la sesion: 2 horas

e Inicio y fin del cohorte/generacion: Agosto 2021 a Febrero 2022.
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Porcentaje de avance en la imparticion del programa al momento de implementarse
la intervencion: 95% de avance

Cantidad de participantes inscritos en la generacion: 43 participantes

Fecha de imparticion de la sesion: Jueves 03 de febrero de 2022

Nombre y cargo del expositor: Mtro. Falconeris de Jesus Marimon, Experto

(La sesion sustituye a alguna experiencia disefiada previamente en otros medios?
Si, cada médulo de la Certificacion cuenta con 2 sesiones via Zoom tradicional, sin
embargo, esta sesion no sustituye ninguna de esas dos sesiones, se incorporé como
una tercera sesion adicional posterior a la entrega de la evidencia (proyecto) de
modulo.

(La asistencia a la sesion es obligatoria dentro de las actividades evaluables del
programa? NO para esta implementacion

Cantidad de asistentes a la sesion: 26 participantes (60.46%)

Porcentaje de asistentes que contestaron la encuesta de satisfaccion: 61.53%
Indicador de experiencia de la sesion en escala del 1 al 5 donde 1 es “Totalmente
insatisfecho” y 5 es “Totalmente satisfecho™: 4.5 de calificacion general = 90% de
satisfaccion.

Comentarios relevantes respecto a la experiencia en Tec Virtual Campus:

o “Una nueva experiencia en este Metaverso, facilidad en la navegacion y
configuracion del avatar.”

o “Laexperiencia de estar con tus compafieros y profesores casi en vivo fue
excelente, y muy bien organizado el evento.”

o “Super divertido, solo la parte de que no siempre estamos acostumbrados a
los videojuegos y como movernos, pero todo super bien. Excelente
experiencia.”

o “Me gusto la interaccion, solo ver como agregar botones para que sea mas
facil aplaudir, saludar, saltar que son ;creo? actividades que mas queriamos

hacer.”
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e Evidencia de la intervencion:

https://drive.google.com/drive/folders/1BcLnPOUS51{frvo RoV7FJdRGavgQpHre7?

usp=sharing

Figura 14.
Evidencia de sesion en Tec Virtual Campus para la Certificacion Big Data como

Estrategia de Negocios

4.2 Comparacion de indicadores de gestion académica pre y post intervencion.

A continuacion, mediante una tabla comparativa, se documentan los avances o
retrocesos que se detectaron en los indicadores de gestion académica documentados en el
capitulo 3 de este documento, recordando que dichos indicadores son: (1) Asistencia a las
sesiones, (2) Porcentaje de satisfaccion en encuesta de salida post-experiencia, (3)
Porcentaje de Net Promoter Score (NPS) al finalizar el programa, (4) Porcentaje de entrega
de actividades correspondientes al disefio de las actividades y (5) Eficiencia terminal del

programa.
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Cabe mencionar que existiran algunos indicadores que por su temporalidad en la
vivencia de los programas y la fecha en la que se redacta este escrito, aun no sera posible
conocer su valor o en su defecto tal vez no aplique (N/A) para el programa en medicion
debido a su disefio de estrategia didactica.

Para cada indicador se compararan los valores “Sin intervencion”, que se obtuvieron
del promedio de las ultimas implementaciones de operacion académica de cada programa, y
“Con intervencion”, que se obtuvieron posterior a la intervencion educativa documentada
en el presente escrito. Importante mencionar que la generacion o cohorte de la Certificacion
en Administracion de la Construccion tuvo un comportamiento atipico en este periodo de
medicidn, ya que un grupo importante de participantes se dieron de baja del programa
previo a culminar el mismo y afectd notoriamente a los indicadores de seguimiento

académico.

Tabla 4.

Comparacion de indicadores de gestion académica pre y post intervencion 1

% de asistencia a la sesion % de satisfaccion en encuesta de salida de la sesion
Programa - -
g Sin Con . Sin Con .
. . . .. Dif +/- . .. . .. Dif +/-
intervencién intervencién intervencién intervencién

Programas con intervencion de sesiones sincronas inmersivas en_las instalaciones del Hall Inmersive Room.

Diplomado en Calidad y Productividad N/A (1) 35.40% N/A N/A (4) 98.00% N/A
Certificacion en Administracion de |

eruficacion en Administracion de fa 81.52% 70.76% -10.76% N/A (4) 92.00% N/A
Construccion

Diplomado en Mercadotecnia Estratégica 32.99% 59.09% 26.10% N/A (4) 94.00% N/A
Certificacién en Administracion Agil d

erficacion en Administracion Agl de N/A () 40.00% N/A N/A (4) 92.00% N/A

Proyectos

Programas con intervencion de sesiones sincronas en la herramienta Virbela (Tec Virtual Campus).
Certificacién Big Data como Estrategia de
Negocios

N/A (3) 60.47% N/A N/A (4) 90.00% N/A

Considerando que en 4 de las 5 intervenciones la asistencia a las sesiones no era
obligatoria, si no opcional, el promedio de 53.14% de asistencia considerando la cantidad
de invitaciones enviadas a cada sesion es considerado positivo; historicamente, cuando las
sesiones no son obligatorias en un programa de Educacién Contia Digital, el rango de

asistencia a las sesiones sincronas ronda entre el 20% y el 40%.
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En promedio, se obtuvo un 93.20% de aprobacion a las intervenciones (en la
evaluacion inmediata a la aplicacion), siendo las sesiones con menor cantidad de

participantes en la generaciones o cohortes las que mejor evaluadas fueron.

Tabla 5.

Comparacion de indicadores de gestion académica pre y post intervencion 2

% de entrega de actividades del médulo Net Promoter Score (NPS) al finalizar el programa
Programa completo
Sii C Sii C
oM Dif +/- I B Dif +/-
intervencion intervencion intervencion intervencion
Programas con intervencion de sesiones sincronas inmersivas en las instalaciones del Hall Immersive Room.
Diplomado en Calidad y Productividad Sesion no vinculada a ninguna entrega de actividad 69.00% 89.00% 20.00%
Certificacié Administracion de I
ertiticacion en Administracion de fa 65.61% 53.85% -11.76% 88.00% 90.00% 2.00%
Construccion
Diplomado en Mercadotecnia Estratégica 53.56% 56.82% 3.25% 88.50% 92.00% 3.50%
Certificacién en Administracién Agil de Sesion no vinculada a ninguna entrega de actividad 75.00% 85.00% 10.00%
Proyectos
Programas con intervencion de sesiones sincronas en la herramienta Virbela (Tec Virtual Campus).
Certificacion Big Data como Estrategia de
Negocios 68.19% 72.06% 3.87% 75.50% 89.00% 13.50%

Las intervenciones promovieron un aumento de 3.56 puntos porcentuales en las
entregas de tareas y/o evidencias de aprendizaje en los modulos de aplicacion, omitiendo
(como se habia mencionado) a la Certificacion en Administracion de la Construccion por tu
atipico comportamiento en la generacion y a los programa que no tienen vinculada una
entrega de actividad o evidencia posterior a la sesion.

El NPS o Net Promoter Score, por sus siglas en inglés, es uno de los indicadores mas
conocidos y utilizados para la medicion de lealtad de los clientes en las organizaciones, su
simplicidad, consistencia y popularidad han facilitado su adopcion en todo tipo de
mercados y diferentes sectores econémicos (Llaury & Jimenez, 2021). En los programas
que fueron intervenidos con alguna experiencia enriquecida e innovadora en términos de
recursos educativos, vimos un importante alza en este indicador, incrementando 9.80
puntos porcentuales el nivel de recomendabilidad de los programas evaluados.

Este indicador se mide o evalta al finalizar el programa completo y vemos una alza
importante en los programas con aplicaciones educativas innovadoras, por lo que se

concluye que estas incorporaciones son muy valoradas por los usuarios.
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Tabla 6.

Comparacion de indicadores de gestion académica pre y post intervencion 3

Satisfaccién general al finalizar el programa % de eficiencia terminal al finalizar el programa
Programa S cor(lzlpleto S cm(l:lpleto
mn on mn on
. . . . Dif +/- . . . i Dif +/-
intervencion intervencion intervencion intervencion

Programas con intervencion de sesiones sincronas inmersivas en las instalaciones del Hall Imnmersive Room.

Diplomado en Calidad y Productividad 95.00% 97.00% 2.00% 53.98% 54.32% 0.34%
Certificacion en Administracion de |

ertficacion en Administracion de fa 94.00% 96.00% 2.00% 61.00% 49.00% -12.00%
Construccion

Diplomado en Mercadotecnia Estratégica 95.00% 100.00% 5.00% 52.49% 54.55% 2.05%
Certificacién en Administracion Agil d

ervficacion en Administracion Agl de 93.00% 93.00% 0.00% 72.50% 86.00% 13.50%

Proyectos

Programas con intervencion de sesiones sincronas en la herramienta Virbela (Tec Virtual Campus).
Certificacién Big Data como Estrategia de
Negocios

95.00% 95.00% 0.00% 74.63% 76.47% 1.84%

A diferencia del NPS, que evalua el nivel de recomendabilidad de un producto o
servicio con la pregunta “;cual es la probabilidad de que recomiende este servicio a un
familiar o amigo?”, el nivel de satisfaccion de un programa se valora de manera diferente,
donde se pregunta “;qué tan satisfecho estd con el servicio que acaba de recibir?” En este
rubro, los programas valorados en este estudio incrementaron en promedio 1.8 puntos
porcentuales antes y después de la intervencion. Como se puede observar en la tabla 6, este
indicador era originalmente alto antes de la intervencion por lo cual se preveia complicado
elevarlo notoriamente, el punto porcentual de incremento se considera un gran logro.

Como indicador final, vemos también que la tasa de eficiencia terminal de los
programas, es decir, el porcentaje personas que concluyeron satisfactoriamente su programa
comparado contra las personas que lo iniciaron, aument6 en promedio 4.43 puntos
porcentuales, omitiendo como se habia mencionado a la Certificaciéon en Administracion de
la Construccion por tu atipico comportamiento en la generacion. Este dato también nos
parece relevante ya que vemos como este tipo de inclusiones tecnologicas educativas

motivan favorablemente a los usuarios a concluir su programa.

4.3 Consideraciones y reflexiones de las intervenciones
(1) El Diplomado en Calidad y Productividad originalmente no tiene disefiadas

sesiones sincronas, por lo que no hay punto de comparacion pre-intervencion.
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(2) La intervencion en la Certificacion en Administracion Agil de Proyectos se dio en
un evento no comparable con imparticiones previas ya que se disefié por una necesidad
particular de la generacion Agosto 2021, la actualizacion de la norma vigente del PMI.

(3) Dado que la intervencion en la Certificacion Big Data como Estrategia de
Negocios se dio en una sesion extraordinaria a las ya disefiadas en el programa, los
indicadores de asistencia previos no son comparables ya que estos si eran obligatorias a
diferencia de la sesion en Tec Virtual Campus que fue opcional.

(4) Las sesiones “tradicionales” (en los programas que cuentan con ellas) no son
evaluadas de manera unitaria en la operacion académica normal de los programas, por lo
cual no hay punto de comparacion pre-intervencion.

Resulta relevante mencionar que, si bien las intervenciones realizadas a los 5
programas afectaron y promovieron positivamente los indicadores en cuestion, existen otras
muchas variables y procesos que intervienen en los procesos educativos en la educacion
para adultos que afectan positiva o negativamente los resultados de una generacion, sin
embargo, se comprueba la relacion entre las intervenciones aplicadas y el aumento en
dichos kpi'’s.

Edgerton afirma que la innovacion en sus inicios Unicamente era aplicable para
procesos o tecnologia, sin embargo a través del tiempo ha sido posible evidenciar que: “La
innovaciodn puede estar presente en cualquier sector de la economia, incluyendo los
servicios publicos tales como la salud y la educacion” (Edgerton, 2007).

De esta manera, corroboramos que la innovacion educativa tiene importancia e
incidencia a nivel mundial en todos los &mbitos sociales y es aplicada para todos los niveles
de educacion, incluyendo la educacion para adultos, es asi como “el contexto en el que se
desenvuelve la humanidad en la actualidad plantea la necesidad de desarrollar un nuevo
modelo educativo que considere los procesos cognitivo-conductuales como

comportamientos socio afectivos” (Méndez & Galindo, 2017).
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Capitulo V. Conclusiones

En este capitulo se presentan los principales aspectos a resaltar del presente proyecto
de intervencion, los hallazgos, nuevas lineas de investigacion que se detonaron en el
presente estudio, pero sobre todo, los aprendizajes obtenidos a nivel personal, profesional e
institucional posterior a la aplicacion de las actividades descritas en este documento.

Se aborda de manera sintetizada los objetivos generales y particulares del proyecto
con la documentacion de los éxitos y areas de mejora obtenidos en cada uno de ellos; se
incluye una breve recapitulacion de los logros y dificultades documentados en el proceso,
donde se valoran aspectos operacionales, metodoldgicos y académicos que impactaron
positiva o negativamente en la implementacion.

Uno de los retos que se presentaron en el disefio de los capitulos 1 y 2 del presente
documento, fue la poca informacién o documentacion de procesos de investigacion
educativa en la industria de la Educacién Continua (principalmente en términos de
innovacion educativa), por lo que se espera que este proceso pueda ayudar a sentar las
bases para las siguientes lineas de abordaje en topicos de educacion continuada o educacion
para adultos, o como bien se ha acunado recientemente, formacion a lo largo y ancho de la
vida.

Para finalizar, se documentan y evidencian los eventos realizados para la entrega de
resultados de la intervencion a la comunidad interesada del Tecnoldgico de Monterrey, asi
como la propia de la industria de la Educacion Continua en México y Latinoamérica

mediante los foros y espacios adecuados para ello.

5.1 Conclusiones generales y particulares

Cuando comenz¢ la planeacion y la documentacion de las ideas iniciales del presente
proyecto de intervencion, se tenia claro el publico objetivo y el nivel educativo que se
queria impactar, asi como el rumbo y la aplicacion innovadora que se implementaria, sin
embargo, y como gran primer punto de aprendizaje en este proceso, el diagnostico inicial
dio informacion crucial y clave para el enfoque que se debia de dar al proyecto, sobre todo
para definir clara y oportunamente el alcance y objetivos a los que se podria llegar con esta

implementacion.
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Como ya se menciond en la introduccion del presente capitulo, uno de los retos para
la elaboracion del marco teorico fue la poca o nula informacién documentada en ejercicios
previos que abonaran oportunamente al objetivo de investigacion, sin embargo, y después
de analizar muchas referencias en diferentes idiomas, se localiz6 la literatura pertinente que
ayudo a enfocar de donde se partia y a donde se queria llegar.

Se definié como objetivo general de este proyecto el “Aplicar estrategias didacticas
con enfoque en innovacion y tecnologia educativa para mejorar los indicadores de
experiencia digital (vivencia) de programas de Educacion Continua en Linea.” El enfoque
principal de este proyecto de intervencion no era el desplazar positivamente aspectos
académicos de los programas, ya que se considerd que esos ya estaban adecuadamente
cubiertos con los disefios tanto pedagogicos como operativos de los programas impactados,
sin embargo, y como se declard en el capitulo 1, la exigencia del nuevo usuario de
educacion digital (en este caso el de educacion continua) durante y posterior a la pandemia
por la COVID-19 supuso un reto para los equipos e instituciones que ofertan este tipo de
programas, por lo que se enfoco en esta intervencion a 1.- Aplicar una experiencia de
ensenanza-aprendizaje basada en realidad virtual con la herramienta Virbela (Tec Virtual
Campus) en la Certificacion Big Data como Estrategia de Negocios y 2.- Aplicar una
experiencia de ensefianza-aprendizaje basada en sesiones sincronas inmersivas en las
instalaciones del Hall Immersive Room para programas de la oferta de Educacion Continua
en Linea. Ambas actividades con la firme intencion de mejorar los indicadores de vivencia,
satisfaccion y recomendabilidad de los programas dadas las nuevas exigencias de los
usuarios, nuevos competidores en el mercado y nuevas tecnologias disponibles para ello.

Una de las principales dificultades que se enfrento en las fases de disefio de las
soluciones, fue que las mismas ya habian sido probadas para publicos académicos con
rangos de edad menores y, por ende, con una propension a adoptar nuevas tecnologias de
mejor manera (preparatoria y profesional principalmente), es por ello que el reto de utilizar
y disefiar acciones formativas con las herramientas y las tecnoldgicas en cuestion para
publico adulto, presentaba algo diferente para los equipos disefiadores; asi mismo, y como
lo demostraron los diagndsticos documentados en el capitulo 1, los muy variados y

distantes entornos tecnologicos con los que cuentan los usuarios promedio en México y
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Latinoamérica suponian un temor de parte de los equipos de implementacion ante las
posibles fallas técnicas que algunos usuarios pudieran tener por no contar con los equipos
necesarios para que las implementaciones funcionaran correctamente.

Para el disefo de las actividades se conformaron equipos multidisciplinarios que
sumaran al proceso desde diferentes perspectivas, desde colegas con experiencia en
pedagogia para el disefio de actividades en linea, colegas de las areas de vivencia
académica quienes conocen y viven los procesos de aprendizaje a distancia directamente
con los usuarios y, por supuesto, los expertos tematicos quienes son piedra angular del
proyecto para que la experiencia digital de aprendizaje sea, ademas de innovadora y
satisfactoria en términos de experiencia de usuario, académicamente valorada.

Para la preocupacion técnica sobre los entornos de los usuarios para las
implementaciones se prepararon y lanzaron con dias (o en ocasiones semanas) de
anticipacion campafas informativas por los diferentes medios de contacto con los usuarios
(principalmente correo electrénico y WhatsApp) con el objetivo de avisar de la actividad y
sus implicaciones técnicas para que los usuarios tuvieran oportunidad de preparar técnica 'y
operativamente sus entornos para poder acceder a la actividad sin complicaciones y, aunque
si se presentaron inconvenientes en un muy pequeia proporcion de los usuarios, mas del
95% de los asistentes a las actividades disenadas lograron estar en el 100% del tiempo de
las sesiones de manera efectiva.

Posterior a este proceso de implementacion, se declaran 3 factores clave para la
aplicacion de innovaciones educativas de manera exitosa:

1.- Tiempo. Estas aplicaciones y su nivel de disrupcion en los entornos donde se
implementen requieren su tiempo, seria un error pensar que actividades de este estilo se
puedan diseiar e implementar en pocos dias o semanas, es primordial para los equipos
directivos y lideres de instituciones que desean implementar este tipo de iniciativas,
permitir que los mismos sean planeados, disefiados, comunicados e implementados con el
tiempo adecuado y suficiente, ya que de lo contrario, omitir alguna actividad o acelerar
alguna parte del proceso, seria catastréfico para la implementacién y, por ende, para la

medicion de la herramienta.
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2.- Planeacion. El tiempo sin trabajo no sirve, uno de los principales aprendizajes
obtenidos de este proceso fue que la cantidad de reuniones, documentaciones y tiempo
invertido en la planeacion y puesta en marcha de la actividad es directamente proporcional
al éxito de la misma. La organizacion y preparacion es clave para este tipo de
implementaciones; se recomienda siempre tener un plan B o C para determinadas
contingencias. ;Qué pasa si se cae la red? ;Qué pasa si alguien no se puede conectar? ;Qué
pasa si el expositor no se escucha? etc.

3.- Involucramiento de todo el equipo. Este tipo de proyectos no se hacen con una
sola persona, si bien es necesario el liderazgo de una o varias figuras que organicen el
proyecto, el involucramiento del equipo es clave para que la “maquinaria” funcione
debidamente ya que todos son pieza importante para el correcto funcionamiento de las

actividades disenadas.

En resumen, los principales logros de la intervencion educativa fueron:

1. Tasas de asistencia superiores a las promedio de las sesiones tradicionales en los
programas impactados.

2. Las innovaciones educativas de esta indole son bien valoradas por los usuarios de
educacion continua, calificando las experiencias con 93% de satisfaccion en
promedio en las encuestas de salida inmediata a las actividades.

3. Las intervenciones promovieron un aumento de 3.56 puntos porcentuales en las
entregas de tareas y/o evidencias de aprendizaje en los modulos de aplicacion.

4. Los indicadores de experiencia claves en el objetivo de estudio del presente
documento se desplazaron positivamente en 9.8 y 1.8 puntos porcentuales en
promedio para el NPS (Net Promoter Score) y la satisfaccion general de los
programas, respectivamente.

5. Se registré un alza en 4.43 puntos porcentuales en términos de eficiencia terminal
de los programas. La satisfaccion que dan estas experiencias a los usuarios motiva

a los mismos a culminar exitosamente sus programas formativos.
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Adicional a lo ya documentado, ;qué se aprendi6 a nivel personal, profesional e

institucional?

1.

Como en cualquier programa de formacion, hay muchas variables que favorecen o
dificultan el logro de las metas académicas de los usuarios, la inclusion de
experiencias innovadoras de educacion no da por hecho el éxito de una
imparticion.

En muchas de las sesiones en la sala HIR, no se logré que la mayoria de los
asistentes prendieran sus camaras, eso mermo un poco la experiencia de asistentes
y profesor, por lo que se recomienda incluir un mayor esfuerzo a nivel
comunicativo con los usuarios de este tipo de sesiones para que la cdmara prendida
sea relevante para usuarios y profesores.

Este tipo de actividades funcionan y son mejor valoradas en grupos que no sean
masivos, por masivos se entiende por grupos de mas de 100 participantes en
simultaneo, sobre todo para las actividades en mundo virtuales, donde la atencion
es practicamente personalizada.

El disefio de las actividades no tiene que verse desvinculado de la secuencia
didactica del programa, estas deben tener un “por qué” académico y no incluirlas
por el mero tramite de incluir una innovacion al programa.

La atencion a casos especiales de usuarios y la implementacion de un equipo de

soporte para las sesiones es clave para el éxito de las mismas.

Por ultimo, es importante poder continuar con las siguientes lineas de investigacion en

futuros proyectos para soluciones formativas de educacion continua en linea:

1.

Incluir y medir mas tendencias innovadoras de aprendizaje aplicadas a Educacion
Continua, tales como holografia, uso de realidad aumentada, educacion
personalizada, entre otras.

Medir y valorar el uso de mundo virtuales en programas con diferentes perfiles de
publico, es decir, que sean de mas variados tipos de programa para medir si el

comportamiento y experiencia se mantiene, mejora o decrece.
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3. Valorar el comportamiento de los usuarios bajo el supuesto de si estas tecnologias
y tendencias formaran parte de los programas de manera mas amplia y no solo

como actividades aisladas en los mismos.

5.2 Entrega de resultados a la comunidad
Los resultados de la intervencion fueron presentados a la comunidad educativa de la

siguiente forma y agenda:

1.- Sesion de presentacion de resultados a lideres de la Direccion de Educacion Continua
Digital del Tecnologico de Monterrey quienes son duefios de los programas. Sesion donde
se expusieron los principales hallazgos y consideraciones de las implementaciones hechas y
donde se converso sobre los aprendizajes del equipo extendido asi como siguientes pasos.

Fecha de la sesion: 06 de septiembre de 2022 de 10:00am a 11:00am.

2.- Sesion ejecutiva de presentacion de resultados a colaboradores y equipo extendido de la
Direccion de Educacion Continua Digital del Tecnologico de Monterrey cuyos
colaboradores participaron activamente en la implementacion de las innovaciones
educativas.

Fecha de la sesion: 07 de septiembre de 2022 de 11:00am a 12:00pm.

3.- Por ultimo, los resultados del presente proyecto de intervencién podran ser publicados
en repositorios institucionales internos y se buscara que sean publicados en sitios y
entornos de organizaciones externas al Tecnologico de Monterrey, principalmente los

enfocados a la industria de la educacion continua, tales como AMECYD o RECLA.
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Apéndices

A) Ejemplo de carta de aceptacion de participacion a estudio cualitativo

Forma de consentimiento

Por medio de la presente quiero invitarte a participar cn un estudio que estamos
realizando sobre la inclusién de recursos de innovacién educativa en programas de
Educacién Continua. Soy alumno del Posgrado en Tecnologia Educativa del Instituto
Tecnologico y de Estudios Superiores de Monterrey. Este estudio esta siendo realizado
pofmipuuunpmyectoalntcm:ncién Educativa como parte de los procesos de
mejora continua de los programas de Educacién Continua, con el respaldo de las
autoridades de la Institucién. S¢ espera que en este estudio participen miembros de la
comunidad y equipo directivo de la Direccién de Educacién Digital del Tecnologico de
Monterrey para conocer sus necesidades y perspectivas respecto al tema mencionado.

Si th decides aceplar esta invitacién, tu participacion consistird en sostener una
entrevista 1 a 1 de no més de 30 min con un servidor desarrollada via electronica por
algin medio digital de tu eleccién (como ZOOM, TEAMS, MEET).

Toda informacion obtenida en este estudio serd estrictamente confidencial. La
sesion seria grabada, dentro del estudio, no se te solicitaré ningiin dato sensible ni
personal y una vez concluido el estudio, los resultados serén analizados, resguardados y
protegidos digitalmente. Si los resultados de este estudio son publicados, los resultados
contendrén Gnicamente informacién global del conjunto de las personas participantes.

Tu participacion en este estudio es voluntaria y de ninguna forma afectard ni
positiva ni negativamente tus relaciones con la Direccién de Educacién Continua Digital
del Teenologico de Monterrey. Si th decides participar ahora, pero més tarde descas
cancelar tu participacion, lo puedes hacer cuando asi lo desees sin que exista problema
alguno.

Si tienes alguna pregunta, por favor hazla. Si tienes alguna pregunta que quieras
hacer més tarde, responderé gustosamente. En este dltimo caso, podrés localizarme a mi,
Lic. Aramis Arturo Meza Lara mediante el correo electrénico g01685562/@itesm.mx. Si
descas conservar una copia de este consentimiento, solicitamelo y te lo daré.

Si ta decides participar en este estudio, por favor anota tu nombre, firma y fecha
en la parte inferior de esta carta, como una forma de manifestar tu aceptacion y
consentimiento a lo aqui estipulado. Recuerda que podrés cancelar tu participacion en
este estudio en cualquier momento que lo desees, aun cuando hayas firmado esta carta.

Gracias de antemano por tu apoyo, tu participacion es clave para el
mejoramiento de nuestros procesos y métodos de formacion a distancia.

Fepo 202/
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B) Acceso a grabaciones de entrevistas cualitativas y cartas de autorizacion

https://drive.google.com/drive/folders/11xpi904UX3vINdTNPR2xKc2PTelJcz17?usp=sha

rin

C) Diseio de instrumento para encuesta electronica a participantes de Educacion Continua

Digital.

Encuesta de Intervencion Educativa para
programas de Educacién Continua Digital

@ arturomeza@tec.mx (not shared) Switch account (&)

* Required

Por medio de la presente quiero invitarle a participar en un estudio que estamos realizando
sobre la inclusion de recursos de innovacion educativa en programas de Educacion
Continua. Soy alumno del Posgrado en Tecnologia Educativa del Instituto Tecnologico y de
Estudios Superiores de Monterrey. Este estudio esta siendo realizado por mi para un
proyecto de Intervencion Educativa como parte de los procesos de mejora continua de los
programas de Educacion Continua, con el respaldo de |as autoridades de la Instituciéon. Se
espera que en esle esludio participe una muestra esladisticamente representativa de
participantes (tu incluido) que hayan terminado exitosamente algin programa de la oferta
educativa de la Direccion de Educacion Continua Digital en el periodo que comprende de
Julio 2020 a Junio 2021.

Si ti decides aceplar esla invitacion, tu participacion istit i en contestar
esta breve encuesta (3 min) que nos dara la informacién diagnostica para proponer distintas
‘opciones de intervencion educativa.

Toda informacion obtenida en esle estudio sera estrictamente confidencial. Dentro del
esludio, no se te solicitara ningin dato sensible ni personal y una vez concluido el estudio,
los resultados seran resguardados y idos digil Si los r de este
estudio son i los resultados 1 Gnicamente i6n global del
conjunto de las personas participantes.

Tu participacion en este estudio es voluntaria y de ninguna forma afeclara ni positiva ni
negalivamente tus relaciones con la Direccion de Educacion Continua Digital del
Tecnologico de Monterrey. Si tu decides parficipar ahora, pero mas larde deseas cancelar tu
participacion, lo puedes hacer cuando asi lo desees sin que exista problema alguno.

Si tienes alguna pregunta, por favor hazla. Si tienes alguna pregunta que quieras hacer mas

tarde, responderé gustosamente. En este Gltimo caso, podrés localizarme a mi, Lic. Aramis

Arturo Meza Lara mediante el correo electronico a01685562@tec.mx; si deseas conservar
una copia de este consentimiento, solicitamelo y te lo daré.

Si decides participar en este estudio, por favor selecciona Sl en la siguiente pregunta y
anota tu nembre completo como una forma de manifestar tu aceptacién y consentimiento a
lo aqui eslipulado. Recuerda que podras cancelar tu participacion en este estudio en
cualquier momento que lo desees, aun cuando hayas aceptado previamente.

Gracias de antemano por tu apoyo, tu participacion es clave para el mejoramiento de
nuestros procesos y mélodos de formacién a distancia

Q si
O no

Next Clear form
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Encuesta de Intervencién Educativa para
programas de Educacion Continua Digital

& arturomeza@tec.mx (not shared) Switch account @

* Required

Nombre completo *

Your answer

Edad *

De 18 a 29 afios
De 30 a 39 afios
De 40 a 49 afios

De 50 a 59 afios

O00O0O0

60 afios 0 mas

1. Dentro del programa que culminaste recientemente, ;cual fue el tipo de %
recurso educativo que mayor valor le dio a tu proceso de aprendizaje?

iendo por recurso o0 aquel audio, lectura, video, juego, actividad o
representacion gréfica o audi | con una ir lidad educativa.

Audios
Infografias
Lecturas
Videos
Juegos

Interactivos

OO0OO0O00O0O0

Sesiones en vivo


https://drive.google.com/drive/folders/11xpi9o4UX3vINdTNPR2xKc2PTgLJcz17?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/11xpi9o4UX3vINdTNPR2xKc2PTgLJcz17?usp=sharing

2. De las siguientes opciones, ;qué recurso educativo te gustariavery usaren  * 5. En general ;de qué tipo de “gama” son tus dispositivos seleccionados? *
alguna proxima experiencia de formacion? Selecciona el que mas te atraiga y

consideres ayude a tu proceso de aprendizaje. Gama basica Gama alta
Ejemplos: Mundos inmersivos digitales - https:/youtu be/TuOBgz.JeQj0, Realidad (4GBdeRAM,  Gama media (16GB de RAM,
un disco HDD de  (8GB de RAM, '

aumentada - https://youtu.be/9BhEx2|8h9M, Chatbots educativos -
https://youtu.be/t9FYXfmUifM, Aulas inmersivas - https://youtu.be/M-r6zPDGOt4

un disco SSDde No cuento con

SODMB, un disco SSD de 2TB, procesador este dispositivo

procesador  1TB, procesador

Inteli
AMD Ado Intel i3 o similar) e '_5 o
(O Interaccién en tiempo real mediante “mundos inmersivos digitales” (realidad virtual) similar) superior)
O Recursos de realidad aumentada con apoyo de algn dispositivo mévil Computadora de O O O
escritorio
O Apoyo de Chatbots educativos con Inteligencia Artificial (I1A)
Computadora O O O
(O sesiones envivo y a distancia mediante aulas inmersivas portatil (laptop)
O other: Tablet o) e ) @)
Teléfono
inteligente O O o o
3. ¢Qué es lo que mayormente llamé tu atencién de la opcidn que seleccionaste? *
¢Por qué crees que la opcién seleccionada ayudara positivamente a tu proceso Reloj inteligente O O O O

de aprendizaje?

Your answer

6. ¢Cuél es la velocidad promedio de d ga a la que tienes acceso cuando *
estudias o trabajas?

4. ;A qué tipo de dispositivos tienes acceso para estudiar y/o trabajar? *

O 1a10Mbps
Computadora de escritorio O 11 a 30 Mbps
Computadora portatil (laptop) O 31a50Mb
a ps

51 a 100 Mbps
Teléfono inteligente

O
O
[J Tablet
O
O

Reloj inteligente
207 Mbps o mas

O
O 101 2200 Mbps
O
O

Lo desconozco

7. ¢Algun comentario o recomendacién adicional que ayude a mejorar el disefio de
los programas de Educacion Continua Digital del Tec de Monterrey?

Your answer

D) Disefio de invitaciones a sesiones de presentacion de resultados

“Los logros de una organizacién son los resultados del esfuerzo combinado de cada individuo®
Vince Lombardi

Como es de tu conocimiento, con el liderazgo del gran equipo extendido de Innovacién Educativa y Aprendizaje Digital, el pasado periodo académico se
implementaron por primera vez iniciativas de innovacién educativa con mundos inmersivos en programas de Educacion Continua.

Como parte de un Proyecto de Investigacion Aplicada de la Maestria en Tecnologia Educativa del Tecnologico de Monterrey, y con la autorizacion de la
Direccién de Educacion Continua Digital, se documentaron los procedimientos y resultados mas relevantes.

ji Te invitamos a conocerlos!!

Lugar: Tec Virtual Campus, Huddle Room
Dia: Martes 6 de Septiembre Hora: 10:15am — 11:00am

No olvides entrar a Virtual Campus con tempo para que la aplicacién se actualice v tengas opertunidad de configurar tu avatar.
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Vince Lombardi

Como es de tu conocimiento, con el liderazgo del gran equipo extendido de Innovacién Educativa y Aprendizaje Digital, el pasado periodo académico se
implementaron por primera vez iniciativas de innovacion educativa con mundos inmersivos en programas de Educacion Continua.

Como parte de un Proyecto de Investigacion Aplicada de la Maestria en Tecnologia Educativa del Tecnologico de Monterrey, y con la autorizacion de la
Direccién de Educacion Continua Digital, se documentaron los procedimientos y resultados mas relevantes.

ji Teinvitamos a conocerlos!!

Lugar: Zoom = https://itesm.zoom.us//8651296058
Dia: Miércoles 7 de Septiembre Hora: 11:00am — 12:00pm

Muchas gracias por considerar tu asistencia.
oz ayudard mucho si mantienes prendida tu camara de principic a fin de |3 sesicn, gracias de antsmano.

E) Evidencias de sesion de presentacion de resultados a lideres de la Direccion de

Educacion Continua Digital del Tecnologico de Monterrey

Disefio e inclusion de acciones
formativas aplicando tendencias
einnovaciones educativas en

programas de Educacidn
Continua en linea




F) Evidencias de sesion ejecutiva de presentacion de resultados a colaboradores y equipo

extendido de la Direccion de Educacion Continua Digital del Tecnolégico de Monterrey

s
=

el de 8 oz
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