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Abstract

Esta investigacion presenta una aproximacion a
cuales son las habilidades que tendra que
desarrollar el emprendedor para hacer frente al
metaverso, las cuales se obtuvieron a partir de
una revision documental y la aplicacion del
meétodo constructivista, en donde se destaca que
este espacio inmersivo esta cada vez mas
presente y tendra un fuerte impacto social y
economico.

Introduccion

Con pandemia de covid-19, los sectores
economicos del pais se enfrentaron a un mundo
obstaculizado, teniendo que encontrar maneras
de seguir activos en el mercado generando
ingresos en escenarios distintos. (Vaca, 2021)

En octubre de 2021 Mark Zuckerberg cambio el
nombre de su empresa Facebook a Meta, lo que
genero resonancia en poco tiempo en los medios,
pues no se conocia el significado del metaverso y
su presente relevancia. (Ledn, 2021)

Los ingresos del metaverso en todo el mundo
podrian incrementar a S800 mil millones en 2024,
frente a alrededor de S500 mil millones de 2020.
(Bloomberg Professional Services 2021). Ante esta
situacion, las organizaciones comienzan a invertir
en este espacio, acrecentando su ecosistema
tecnoldégico y realizando innovaciones en sus
propuestas por medio de Realidad Virtual.

Marco teorico

Actualmente la realidad virtual es considerada
una tecnologia emergente en via de desarrollo
que impacta en la industria (Zufe et al., 2023). Un
ejemplo de una organizacion que la ha
implementado es Ford, pues utiliza |la realidad
virtual 3D para reducir el tiempo de creacion de
os disenos de sus vehiculos mediante Ia
nerramienta Gravity Sketch (FORD MEDIA CENTER
FORD], s.t.).

Uno de los beneficios de la realidad aumentada es
a capacidad de suministrar una experiencia que
sea completamente inmersiva. Por ello, los
consumidores pueden interaccionar en igual
medida con la mercancia como servicios de la
empresa (SAP, s.f.).

El metaverso ha llegado para revolucionar la
forma en que se relacionan las personas con el
entorno. Los sectores ludico y educativo han sido
pioneros en su desarrollo y aplicacion. La industria
esta incursionando en este mundo virtual,
considerandolo el proximo mercado clave para

futuras generaciones. Es crucial que los lideres
empresariales empiecen a romper paradigmas
para comprender el potencial transformador de
este entorno. En este sentido, |la ergonomia
cognitiva sera determinante para la capacidad de
adaptacion al adentrarse en esta nueva realidad.

Metodologia

Se realizo una revision documental mediante una
busqueda sistematica de literatura vinculada con
el tema. Se utilizaron las plataformas Dialnet,
SciELO, Web of Science y Redalyc, con el uso de
las palabras clave “Realidad virtual, Realidad
aumentada, metaverso y ergonomia cognitiva”,
seleccionando aquellos que tienen un vinculo mas
cercano al tema, y se aplico un filtro a la revision,
de 5 anos al reunir la informacion.

Se empled ademas el modelo constructivista para
analizar la realidad que enfrenta el mundo
actualmente vy, a partir de ello, crear una
aproximacion cualitativa de cuales son las nuevas
habilidades que debe adquirir el emprendedor.

Discusion y resultados

Los emprendedores deben adaptarse para
entender vy alinearse con el metaverso,
reconfigurando ideas sobre productos vy

Habilidad mercados. Esto incluye la adopcion agil de

intelectual nuevas tecnologias y mantenerse informado
sobre cambios econdmicos y sociales. La
adaptabilidad es <clave para anticipar
tendencias y desarrollar estrategias
innovadoras en el entorno digital.

El dinero fisico se esta trasladando a entornos
virtuales a través de transacciones digitales,
con una creciente preferencia por su
seguridad. Los emprendedores deben analizar
tendencias y comportamientos en el mundo
virtual para identificar oportunidades o
amenazas. Ademas, al desarrollar habilidades
de analisis de datos, pueden tomar decisiones
estratégicas sobre SuUs transacciones
economicas y visualizar los rendimientos de su
organizacion en el metaverso.

Habilidad
financiera

La socializacion virtual implica la interaccion de
usuarios a través de avatares, facilitando Ila
comunicacion y el intercambio de ideas en el
metaverso. Los emprendedores deben
aprender a comunicarse eficazmente mediante
avatares, expresando emociones y actitudes de
manera clara y natural. Participar activamente
en conversaciones y eventos, con una actitud
abierta y genuina, es crucial para construir y
mantener relaciones positivas con colegas,
clientes, inversionistas y usuarios.

Habilidad
socializacion

La inteligencia emocional en la comunicacion
virtual facilita la conexion con usuarios y la
resolucion de conflictos, mejorando |a
productividad. Los avatares ayudan a
identificar Y manejar emociones,
enriqueciendo la experiencia del usuario. Un
entorno inmersivo permite una expresion
segura y personalizada, promoviendo el acceso
al conocimiento vy la unién cultural,
beneficiando asi las relaciones interpersonales
y profesionales.

Habilidad
psicoemocional

El sedentarismo se ha vuelto mas comun con la
llegada de los mundos inmersivos, mientras la
mente de las personas se encuentra en un
espacio disenado, el cuerpo humano entra en
un estado de letargo donde permanece inmovil
por lo que es necesario que el emprendedor
comprenda los cuidados de salud requeridos
para evitar dafnos mayores una vez que se
encuentre en este ambiente, asi mismo, es
importante que desarrolle técnicas que
prevean padecimientos mayores en el futuro.

Conclusiones

El metaverso cada vez cubre mas disciplinas, lo
gue provoca el cambio de las actividades
econodmicas, las cuales que se trasladan a
entornos inmersivos. Los espacios virtuales
facilitan la recoleccion de datos sobre las
tendencias y necesidades y nos brindan
experiencias mas cercanas a las percepciones vy
sensaciones del usuario.

Por otro lado, se presentan obstaculos para los
naises en vias de desarrollo, por falta de
informacién y oportunidades que dificultan el
guebrantamiento de paradigmas que dan paso a
la adaptacion del metaverso.

La investigacion que se llevo a cabo de las
variables fue indispensable para conocer el
rumbo del emprendimiento y deducir las nuevas
habilidades que debera desarrollar el

Habilidad
fisica

emprendedor en el metaverso.
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