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Resumen

Interactia es un proyecto de emprendimiento social, el cual sustenta sus bases tedricas y
metodologicas desde un enfoque de startup, el cual es pertinente a emprendedores que inician la
validacion de una idea de negocio, para asi proyectar la viabilidad de este. En ese orden de ideas
este es un proyecto que pretende generar material didactico para la educacion, en el area de
Ciencias Sociales en los grados cuarto y quinto de primaria, en colegios publicos de la localidad
de Suba, como apoyo en el aula de clase y atendiendo a elementos de orden multimedial que
brinde herramientas al docente y a los estudiantes hacia un aprendizaje significativo.
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Introduccion

Con la reforma educativa de 1984 era comun referirse al area denominada Ciencias Sociales,
estas se abordaban de manera independiente dando cuenta de las asignaturas: geografia, politica,
historia, democracia, etc.; posteriormente, estas y otras asignaturas, pasaron a cursarse de manera
unificada bajo el nombre de “Ciencias Sociales Integradas”. Bajo esta perspectiva los enfoques
que se usan en las clases y con los cuales se siguen escribiendo los libros de esta area son, segin
el Ministerio de Educacion Nacional-MEN (2016), absolutamente aislados.

Como tal, las Ciencias Sociales Integradas aluden a una categoria que, si bien no es oficial, es
utilizada por diversos autores, el MEN, la UNESCO y el Consejo Internacional de Ciencias
Sociales-CICS para referirse a un fenomeno actual en el que se pretende integrar las diferentes
areas del conocimiento ya mencionadas, las cuales guardan relacion con teméticas propias de
ciencias sociales o cuyos aportes temdaticos centran su atencion en el estudio del hombre en
sociedad. Por tal motivo, para el presente proyecto usamos este término dada la pertinencia que
representa este acto de transdisciplinariedad o dicho de otra forma, la nocion de querer ir mas alla
de las disciplinas y aportar una metodologia, que tiene, como lo afirma la UNESCO y el CICS
(2010) “(...) un caracter mas integrador que la interdisciplinariedad y trata de rebasar los limites
del conocimiento disciplinario al articular estas ramas del conocimiento”, en Colombia a nivel
educativo.

Desde esta perspectiva las Ciencias Sociales Integradas segin el MEN (2004), tienen como

objetivo principal enfocar el aprendizaje que dé cuenta del “saber y saber hacer” buscando con
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ello trascender los métodos de aprendizajes conductistas hacia modelos que generen un caracter
investigativo, motivador y de aplicabilidad en las realidades del estudiante.
En complemento con lo antes expuesto el MEN (2004), enfatiza que

(...) en el aprendizaje de los estudiantes sobre su identidad como colombianos, sobre su
pais  en el pasado, el presente y el futuro y sobre la riqueza de la diversidad cultural y
la pluralidad de  ideas de la que hacen parte y en la que pueden y deben participar”, lo
que resulta de relevancia al considerar la amplitud de contenidos que impiden su
ensefanza de forma completa, toda vez que se ve limitada por factores como el tiempo o
la falta de materiales adecuados que integren de manera efectiva el contenido o
accesibilidad a los mismos.

Dada la pertinencia del tema y la problematica existente frente a materiales adecuados que

permitan desarrollar sus tematicas en el aula de clase, nace la idea de negocio, vinculada a aportar

a una solucion mediante un material didactico y cuyo disefio y viabilidad frente al contexto es el

centro de enfoque del presente proyecto.

Justificacion

El valor agregado de la propuesta desde el MEN de ofrecer un area ampliada o integradora de

las Ciencias Sociales, brinda al estudiante un espacio de aprendizaje unificado donde se propicie

el desarrollo de un pensamiento critico; sin embargo, las indagaciones sobre el tema evidencian

que muchos son los contenidos de tipo cultural tratados de forma superficial, lo que afecta el

impacto que se proyecta desde el Ministerio. La presente propuesta encuentra también un factor

limitante, si se considera el desarrollo efectivo de estos contenidos asociados al tiempo, toda vez

que la exploracion de estas areas integradas en un periodo escolar de un afio, impide un trabajo
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tan profundo como se quisiera para el efectivo acercamiento a tematicas que favorezcan la
identidad. Adicionalmente, el material disponible para docentes y estudiantes cuenta con pocas
existencias y su contenido se presenta como insuficiente en términos didacticos, lo que hace la
labor de ensefianza-aprendizaje mas compleja, tanto para quien ensefia como para quien aprende.
El MEN ha determinado que el tiempo para ver esta drea es un afo y se sale de los objetivos de
este proyecto hacer cambios frente a las decisiones del Ministerio al respecto y tampoco es la
intencion, como propuesta se atienden las necesidades a partir de la generacion de materiales
didacticos.

Desde entrevistas hechas a docentes para este trabajo. Estas personas ven conveniente y
favorable la idea de desarrollar propuestas que consideren métodos conductistas en razon a la
dificultad del acceso a recursos digitales en los espacios académicos, pese a que existe una gran
presencia de esta perspectiva, muchos de los materiales educativos para estas areas se limitan al
contenido y tienen poco material didactico para el aula. Esto se pudo comprobar a través de
varias entrevistas TIC en el aula y que se ve claramente afectada por lo que Zapata (2012) plantea
como una “situacion agravada por la baja calidad de los textos escolares” (p.1).

Es en este punto es donde el disefio grafico puede aportar mediante el desarrollo de un
material didactico para la educacion que sirva como apoyo al aula de clase a partir de los
contenidos programaticos que estipula el MEN, puntualmente aquellos referidos a los
correspondientes para basica primaria (cuarto y quinto), pero que mas alla de ser un material de
consulta, brinde herramientas multimediales al docente, que reten al estudiante y le motiven a
complementar su aprendizaje, atendiendo con ello la vision superficial de las temdticas y

posibilitando la generacion de un aprendizaje significativo en el que el mismo estudiante logre
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reforzar y completar los contenidos no proporcionados.

Un proyecto de este tipo que corresponde a un emprendimiento social y cuya relevancia esta
tomando un gran auge en estos tiempos de caracter local, gubernamental, etc. y se caracteriza
porque “(...) hunde sus raices en los problemas de buena parte de la ciudadania para plantear
innovadoras soluciones” (Bernardo, 2014), guarda relacion directa con los enfoques que plantea
la Universidad Santo Tomas dentro de su vision humanista y de proyeccion social,
complementado asi la transversalizacion de los proyectos modulares de la Facultad de Disefio
Grafico, a partir de los componentes proyectual y de gestion enmarcados dentro del médulo 11
‘Disefio y Sociedad’ para entender la solucion de una problematica de tipo social y cultural desde
el disefo.

Es importante aclarar también que en este proceso se limita a un tiempo de tres meses,
contemplando el proceso de investigacion documental, trabajo de campo, entre otros y reiterando
que se desarrolla bajo las bases de un startup, por lo cual el proyecto solo abarcara las dos
primeras de las cuatro etapas para el proceso de desarrollo de clientes descrito en The Startup
Owner’s Manual (2013), correspondientes a la busqueda (descubrimiento y validacion de
clientes). Dejando asi las dos ultimas etapas correspondientes a la ejecucion (creacion de clientes
y empresa) para una continuacion posterior de este proyecto. Esto en atencion al alcance de los
objetivos planteados para el tiempo previsto.

Objetivos del proyecto
Objetivo general
Disefiar un material didactico para la educacion en el area de Ciencias Sociales, dentro del eje

tematico del MEN, como apoyo en el aula de clase, para los grados de cuarto y quinto de
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primaria, a partir de un plan de negocio.
Objetivos especificos

Determinar un modelo de negocio pertinente a la problematica de material didactico para el
area de ciencias sociales integradas en los grados 4° y 5° de primaria, que permita validar la idea
de negocio propuesta.

Delimitar la extension del publico objetivo que corresponde a nifios de cuarto a quinto grado
de educacion basica primaria, de 9 a 11 afios a través de un estudio de mercado.

Establecer los recursos e instrumentos adecuados dentro del material didactico educativo,
como base para el disefio instruccional del prototipo y la aplicacion del mismo, para evaluar su
usabilidad.

2. Caracterizacion de la idea de negocio
2.1 Identificacion de la necesidad

El area ampliada de las ciencias sociales integradas dificulta que los estudiantes de educacion
basica formen un pensamiento critico debido a que los contenidos son tan amplios que hace
imposible abordarlos completamente en el calendario escolar, se privilegian métodos
memoristicos y hay una escasa existencia de disefio de materiales educativos didacticos y de
apoyo al docente. Si bien desde el rol de disefiador, no es posible extender los horarios de tiempo
del que dispone esta materia en las instituciones educativas, ni es permisible reestructurar los
lineamientos dispuestos por el MEN, si es probable realizar un aporte que mejore favorablemente
la implementacion de estos lineamientos mediante una herramienta educativa, que se espera
aporte al desarrollo de nuevas metodologias de apoyo en el aula de clase y que contribuya en la

construccion de materiales acordes a la implementacion de la ensefanza-aprendizaje en la época
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actual, cuya relevancia cada vez se encuentra mas presente tanto en las convocatorias como en
los proyectos del Estado colombiano.

Lo dicho se evidencia en los planteamientos de licenciados como Zapata (2012) que
manifiesta que esta es una “(...) situacion agravada por la baja calidad de los textos escolares”.
Después de las indagaciones hechas a personas del ambito educativo, especialmente docentes del
area de colegios publicos de la ciudad de Bogota de diferentes localidades, se encontr6 que existe
material editorial sobre el tema, sin embargo el mismo pese a tener el contenido necesario, carece
de talleres o secciones de aplicabilidad de tales conocimientos en recursos como los que dispone
la actual época digital. Los tiempos de hoy atienden a nuevas metodologias que estimulan el
interés, y por tanto deben acoplarse a las nuevas necesidades de los estudiantes. Mejia (2013)
reconoce en su ponencia Innovacién e Investigacion en el aula de clase, que “actualmente
estamos frente a una transformacion de la tecnologia, la cual tiene un gran impacto en el ambito
educativo" e invita a los docentes a que como migrantes digitales hagan uso efectivo de los
lenguajes tecnoldgicos con los estudiantes.

Dicho lo anterior, es importante entender el contexto actual de los nativos digitales, ya que son
el foco del proyecto en términos de usabilidad y como lo considera Prensky (2010) “las
diferencias entre los alumnos -Nativos Digitales- y sus profesores —Inmigrantes Digitales- son la
causa de muchos de los problemas que afectan a la educacion en nuestros dias” (p. 12) es asi que
se debe entender que los usuarios actuales tienen habilidades diferentes a las de las generaciones
anteriores que se transforman en oportunidades para la realizacion de este proyecto.

Es por ello y debido a la pertinencia de las TIC en la actual época que este mercado tiene

oportunidad para el disefio de materiales didacticos educativos que contribuyan al acercamiento
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de la brecha entre docentes y estudiantes, para brindar apoyo al desarrollo de contenidos
programaticos y metodologicos para el aula.
2.2 Descripcion del producto

Correspondiendo a los ciclos 2 y 3, desde los lineamientos estdndar para proyectos de
dotacion educativa como “todo elemento didactico necesario para cumplir los objetivos inscritos
en el Proyecto Educativo Institucional-PEI” (MEN, 2016, p. 18), el producto que a este proyecto
interesa no es un libro de consulta o una plataforma web, ya que existen materiales de este tipo en
el mercado y que de acuerdo al analisis de la competencia, se encontr6 que en estos existen
problemas de accesibilidad por parte de sus usuarios. En contextos como la localidad de Suba se
encontrd que los nifos no cuentan con los recursos tecnologicos necesarios en sus casas de
acuerdo a las entrevistas realizadas a docentes de la localidad, adicional al hecho de la
imposibilidad de los colegios publicos a nivel local como también a nivel nacional de exigir
libros a sus estudiantes por politicas de retiso de estos materiales en los colegios de este tipo, que
tienen como prioridad garantizar una educacion gratuita. Desde esta perspectiva es pertinente
disefiar un material virtual, desarrollado en el lenguaje de HTMLYS, off-/ine, el cual posea un
atributo de innovacidn que no solo se acople a las necesidades tecnologicas de estos tiempos, sino
que apoye en términos de usabilidad atendiendo al contexto al que va dirigido, beneficiando a sus
usuarios y solventando sus necesidades académicas y didéacticas forjando de esta manera una
ventaja competitiva que permita una ensefanza-aprendizaje mas efectiva y apropiada en términos
de identidad, enfoque que es prioridad para los lineamientos del MEN.

Es partiendo del contexto y su relevancia, donde el concepto de usabilidad desempefia un

papel primordial a partir del cual se establece la propuesta de valor de este proyecto, entendiendo
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que la usabilidad “como aquel proceso que garantiza que un sistema responda correctamente en
términos de accesibilidad, interaccion, uso y satisfaccion del usuario” como se cita en
Baeza-Yates, Rivera & Velasco (2002). y en complemento a la asesoria realizada por el
disefiador Richard Mufoz, quien pertenece a la Facultad de Artes de la Escuela de Disefio
Grafico de la Universidad Nacional y quien desde su experiencia en proyectos como “Vive
digital” y “Vivelab”, se encontrd que la usabilidad es determinante en la construccion y disefio de
proyectos como el que aqui se propone, lo cual da bases suficientes para entender el contexto
como aquel canal que garantiza la experiencia de usuario en términos de interaccion, factor que
guarda relacion al andlisis de este tipo de publico que establece Prensky (2010) al describir que
Como resultado de sus experiencias, los Nativos Digitales se identifican con la
interactividad: una respuesta inmediata a todas y cada una de sus acciones. No hay duda
de que la escuela tradicional ha ofrecido muy poco en este sentido, en comparacion con el
resto de su mundo (p. 17).

En relacion con lo anterior es idonea la usabilidad, ante un proyecto desarrollado por una
Startup la cual tiene dentro de su metodologia el conocimiento del usuario, y que busca la
comprobacion de supuestos en el entorno real, como método de validacion de la idea de negocio,
como lo exponen Blank y Dorf (2013), un proceso que desde un modelo de negocio tradicional se
omite y es aqui donde la propuesta de valor se diferencia con gran relevancia, al disponer asi de
un espacio mas dentro del plan de negocio, pero que fortalecera la calidad del prototipo y su
aplicacion con el minimo de inversion para garantizar su viabilidad.

Atendiendo a todo lo anterior se hace pertinente y viable la prueba de un material didactico,

como el producto adecuado que responde a la problematica, a la idea de negocio y en términos de
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disefio. Prensky (2010) afirma “(...) a los nifios les gustan los juegos mas que practicar, porque
captan su atencion y hacen posible el aprendizaje de una manera indirecta, ludica. Y, por
supuesto, deben ejercitarse en contenidos adecuados, siendo muy importante el disefio” (p. 20) y
por ende es de total relevancia generar materiales de este tipo que para la profesion esta iniciando
un auge de oportunidades que no se deben desaprovechar.

2.3. Concepto de producto y servicio

La identidad cultural y el aporte a construir pais, son los dos conceptos que Interactiia como
material didactico quiere reflejar en el mercado, conceptos que se complementan y van en
paralelo al discurso de un emprendimiento social, la identidad como aquella preocupacion social
por entendernos como pueblo y que hoy por hoy cobra gran relevancia en términos de diversos
incentivos de entidades como el MEN, el Ministerio de Cultura, el Ministerio de las TIC o la
Secretaria de Educacion entre otras.

Con relacion a lo anterior el aporte que esta propuesta da en términos educativos, ratifica la
aplicabilidad del disefio para fortalecer a la solucion de problematicas sociales y que conlleva a
mediano y largo plazo a construir pais en un contexto en el que se habla de una transformacion
social que asienta sus miradas a la inclusion y la paz.

2.4. Instituciones participantes

Dentro de las instituciones participantes hasta ahora estan el Colegio Distrital el Salitre y
Colegio Lozano y Lozano Sede B (grados cuarto y quinto), ubicados dentro de la localidad de
Suba de la ciudad de Bogota. Otras entidades que participan dentro del proyecto como fuentes de
informacion son la Secretaria de Educacion de Bogota, el Ministerio de Educacion, el Ministerio

de Cultura, el Ministerio de las TIC y la Cdmara de Comercio.
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2.5. Duracion del proyecto

Este proyecto como ya se puntualiz6 abarca un tiempo de tres meses, en el cual se trabajan las
dos primeras de las cuatro etapas para el proceso de desarrollo de clientes descrito en The Startup
Owner’s Manual, correspondientes a la busqueda (Descubrimiento y validacion de clientes). La
primera enfoca sus actividades clave a la exploracion de las hipdtesis iniciales, que desde la
teoria del startup es pertinente, ya que es en esta fase donde se comprueba con los usuarios su
pertinencia o no, para su validacion. La segunda que depende directamente del descubrimiento,
“confirma si el modelo de negocio resultante es repetible y escalable” (Blank & Dorf, 2013).
Estas dos etapas tienen alcances de tipo investigativo, ya que dentro de sus actividades clave
estan las salidas de campo, procesos de prototipado, la aplicacion de pruebas piloto, los test de
usabilidad, entre otras para probar con los usuarios, a diferencia de otros modelos tradicionales, la
efectividad en términos de usabilidad del producto y responder a los objetivos planteados para el
tiempo previsto.

Dejando de esta forma las dos ultimas etapas correspondientes a la ejecucion (Creacion de
clientes y empresa) para una continuacion posterior de este proyecto a corto o mediano plazo.

como se aprecia en la figura 1.

Descubrimiento Validacion Creacion Creacion
de clientes de clientes de clientes de empresa

Figura 1. Proceso de desarrollo de clientes, adaptacion de la figura 2.1



21

The Startup Owner’s Manual (p. 43)
2.6. Antecedentes

Existen algunos proyectos emprendedores que se desarrollan en el area de la educacion,
algunas primeras y relevantes aproximaciones a estos proyectos son: Maguaré (Colombia),
BrainPop (Estados Unidos), Clic, clic, clic. Cuentos interactivos (Espaiia).

Maguaré es una plataforma digital que posee contenidos artisticos y culturales, que atienden a
el objetivo de que los nifios desde temprana edad vivan las artes, creando apropiacion y donde
gocen del patrimonio y la diversidad cultural. Esta plataforma virtual permite que los usuarios
puedan compartir experiencias con una serie de actividades y juegos gracias a que maneja una
amplia posibilidad de interactividad, donde cada boton direcciona a un portal diferente; esta
variedad de portales permite que el usuario pueda descubrir nuevos contenidos con cada clic,
pero esto puede causar que el usuario se pierda en la amplia red de contenidos ya que la
categorizacion de estos es muy aleatoria y no existen indicadores claros que muestren el
contenido que van a encontrar, por lo tanto hay diferentes maneras de llegar a un mismo portal,
creando confusion con la accesibilidad al material.

Otro proyecto analizado es el de BrainPop el cual consta de una plataforma web que maneja
contenidos animados sobre temas académicos, que le sirven a los estudiantes para reforzar los
conocimientos compartidos en el aula. Asi mismo, se encuentran juegos en diversas areas, su
contenido es en idioma inglés y sus actividades son intuitivas y ademas una divertida manera de
repasar los conocimientos adquiridos. Esta pagina web presenta un amplio contenido en cada area
académica, el cual esta clasificado de manera ordenada y con una accesibilidad clara y sencilla,

pero el disefio de su interfaz maneja una gama cromatica muy reducida que no permite
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diferenciar todas las secciones que maneja la plataforma, del mismo modo la interaccion con el
usuario en algunas actividades que propone no aprovecha por completo los recursos digitales.

El proyecto elaborado por la asociacion “Omnis Cellula”, vinculada a la Universidad de
Barcelona, tiene como objetivo principal el desarrollo de contenidos culturales para nifios a través
de cuentos interactivos accesibles desde internet.

Si las nuevas tecnologias forman parte de la vida de las nifias y los nifios desde temprana
edad, es importante que también encuentren en este marco la lectura de cuentos de forma
gratuita. Una forma mas de acercar valores a los mas pequefios, pero también de reunir a
toda la familia alrededor de las posibilidades de las nuevas tecnologias (Omnis Cellula,
2014).

Esta pagina web posee una previa informacion de como funciona la dinamica de la
plataforma, donde aclara su usabilidad y accesibilidad a las diferentes interacciones que puede
tener el usuario y asi no tener ninguna duda en el momento de vivir la experiencia digital. Esta
plataforma en términos de disefio tiene problemas de diagramacidn ya que no maneja una reticula
y esto crea un caos en la composicion y la gama cromatica que maneja es muy escasa para el
publico al que va dirigido haciendo que la pagina se vea aburrida y no llame la atencion del
usuario.

Estos son solo algunos de los grandes proyectos emprendedores que se han venido
desarrollando en el area de la educacion, los cuales han tenido gran acogida en las escuelas por
hacer uso de las TIC (tecnologias de la informacion y de la comunicacion).

Es asi y partiendo del estado del arte que dio como resultado la busqueda de referentes de la

competencia de los casos anteriormente mencionados, por destacar algunos, fue necesario
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desarrollar una metodologia de andlisis que diera cuenta de dicho estado del arte y por lo cual se
apropid una categorizacion de un proyecto similar.

Es en el libro “A través de la experiencia” donde se plantea la ciudad como laboratorio. En
este texto se plantea un analisis que pretende la recopilacion de diversos locales en la ciudad de
Buenos Aires-Argentina, a partir de tres categorias planteadas por los autores y cuyo propdsito
fundamental mas alla de la labor de observacion y analisis, trascendia a determinar los factores
comunes que podrian dar cuenta del valor agregado de cada uno.

Partiendo del anterior referente para el desarrollo metodolégico de la primera etapa de analisis
de la competencia y viendo pertinente el trabajo de campo que envuelve al mismo, se apropiaron
estas categorias de andlisis y se redefinieron ante los diferentes productos dentro del mercado que
facilitara identificar sus fortalezas, debilidades y trascendiera a un grafico DOFA permitiendo asi
la determinacion de la ventaja competitiva que Interactiia como producto puede ofrecer.

Basicamente lo que plantean Becerra, Fabregas & Pizzabiocche (2006), es una tabla de
analisis (Figura 8 en los anexos) que armoniza dos categorias “la tipologia y la atmosfera” que
desde este proyecto se tuvo que adaptar a los propdésitos de analisis, siendo la primera la
encargada de definir la variedad en productos desde la forma, la segunda nos permite para este
proyecto en especifico un resultado de orden cualitativo dentro de la variedad de factores que
categoriza la tipologia.

Es asi que son apropiadas las tres categorias tipoldgicas que utiliza Becerra, Fabregas &
Pizzabiocche (2006) y que responden a dimensiones que desde la perspectiva de usabilidad y
emprendimiento puntualmente representan gran valor para la generacion de un producto con un

valor agregado, en primer lugar esta el “contexto” en el que se desarrolla; abordando asi las
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atmosferas de descripcion y distribucion (canal); en segundo lugar esté la tipologia de “Usuario”
que centra su andlisis desde el target o publico objetivo en relacion a una mirada general de
usabilidad con el producto, no referido a su analisis contextual, trabajado en este orden de ideas
bajo las atmosferas de Frecuencia de uso (tiempo) e interaccion.

Y en tercer lugar esté la tipologia de “producto” descrito por Becerra, Fabregas &
Pizzabiocche (2006). “(...) la incidencia del tipo de producto-servicio sobre la configuracion del
sistema de venta”. Acuiiando de esta manera las atmosferas de accesibilidad y diversidad con
relacion a una variedad o linea de productos del mismo tipo. Y agregando una atmdsfera
denominada Lay-Out. Que bésicamente habla de una analisis desde lo estético y cuyo término
también es utilizado en la evaluacion heuristica de sitios web que propone (Hassan, J., &

Fernandez, NSU, 2003) y cuya perspectiva sera aterrizada a estos productos.
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UsUAKIIO

Carencia de indica-
dores claros que
guien la interaccién
con el material

Posibilidades de
interacciéon que no
se integran para
lograr un fin

Maneja grafica acorde con
el publico objetivo, pero
en varios casos no pensa-
do para formatos digitales

Figura 2. Infografia resultados del anélisis de la competencia. Elaboracion propia.
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3. Estudio de mercado

Para que la startup entre en un mercado con un nuevo producto o servicio es fundamental
referirse a las estrategias que promueven el posicionamiento con respecto a las empresas
competidoras. Existen diferentes tipos de mercado, entre los que se destacan aquellos que ya
existen, otros que se deben volver a segmentar, la creacion de un nuevo mercado, hasta la
creacion de un clon.

El presente proyecto se adapta al modelo de mercado existente, ya que los clientes a los que va
dirigido el producto pertenecen a un sector ya determinado en la industria y se caracterizan por
suplir sus necesidades con productos unicos, por lo cual, es una estrategia que se desarrolla con
una amplia competencia de mercado.

En la Figura 3 se observa una visualizacion puntual del segmento del mercado, el cual atiende
a un publico estudiantil, pero que en términos de cifras, arroja un analisis demografico que se
expone desde el numero de habitantes en Bogota hasta segmentar el nimero de estudiantes a
nivel local, categorizado por el tipo de institucion educativa a la que pertenece, a partir de las
categorias planteadas por el P.E.E. (Poblacion en Edad Escolar) puntualmente en Suba, localidad
escogida para el trabajo de campo y aplicacion del proyecto.

Toda la informacién anterior se generd en virtud de segmentar no solo el mercado, sino
visualizar en términos graficos la pertinencia de trabajar en dicho sector, con base en la
dimensiones que representa a nivel poblacional de nuestro publico objetivo y generar asi las
bases para el desarrollo metodologico que plantea el proyecto y reforzar posteriormente el

modelo de negocio aplicado puntualmente a la escalabilidad del mismo.
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Figura 3. Infografia segmento de mercado. Elaboracion propia.
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4. Fundamentacion humanista

Si bien este es un proyecto cuyo enfoque se centra a la validacion de una idea de negocio bajo
los lineamientos que propone el emprendimiento y explorando asi los alcances del disefio dentro
de un startup, como lo afirma Ries (2012, p. 37) que las exigencias de este enfatizan en “personas
que asumen riesgos, son creativas y curiosas”. Este proyecto surge en los espacios académicos
correspondientes a los énfasis de Educacion y Disefo Editorial, cuya orientacion atiende las
funciones sustantivas de la Universidad Santo Tomas en lo que respecta a su fundamentacion
humanista y es desde tal sentido que el proyecto se desarrolla desde un enfoque social, que se
corresponde con la filosofia institucional dando respuesta a lo que (Gonzélez, s.f. p. 14) afirma
“La responsabilidad significa la ejecucion reflexiva de los actos, ponderando las consecuencias
del bien y mal en cuanto a alcanzar cuotas mayores de humanizacion, crecimiento individual y
social”.

Como lo afirma la UNESCO (2001) en el articulo 3 de la Declaracion Universal de la
Diversidad Cultural, en la cual resalta los aportes de la diversidad cultural como “(...) fuentes del
desarrollo, entendido no solamente en términos de crecimiento econdémico, sino también como
medio de acceso a una existencia intelectual, afectiva, moral y espiritual satisfactoria”.

Interacttia es un producto que tiene una aplicacion de corte social, ya que reconoce su
importancia y consecuencias frente a la actuacion en la sociedad, busca apoyar los procesos de
ensefianza-aprendizaje, a una comunidad especifica como la localidad de Suba a partir del
desarrollo de un proyecto que contribuya en los procesos educativos que aportan a las bases de la

sociedad, y es en tal sentido que se trabaja por una dindmica de carécter social que aporta al
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desarrollo de la autonomia de los estudiantes y contribuya al favorecimiento de resultados a
corto, mediano y largo plazo.
5. Marco normativo

El presente proyecto estd fundamentado dentro del marco normativo que respalda el objeto de
estudio y las actividades efectuadas durante el desarrollo del mismo, dentro de las leyes que
cobijan y son de relevancia para los disefiadores en términos de asegurar legitimidad y autoria
tiene su cabida en los derechos de autor, que si bien son muy diversos de acuerdo a los fines que
el disefiador requiera o varian dependiendo del pais, para Interactia son de gran relevancia, los
derechos de caracter moral y patrimonial.

Por un lado los derechos de autor de caracter moral son basicos para este proyecto, y
puntualmente los de paternidad, que definen como minimo la mencion de los autores de la obra o
en este caso del producto, también de integridad que impide que sea distorsionada.

Por otro lado estan los derechos patrimoniales que se enfocan mas en la reproduccion y
distribucion de la obra con fines econdmicos y por ende autorizando o no de parte del autor dicho
lucro por parte de terceros.

También y como opcidon complementaria a la anterior se establecen Creative Commons
(Bienes comunes creativos) una alternativa de proteccion legal al derecho de autor que ofrece
diversas licencias de acuerdo a los fines que el autor requiera combinando aspectos legales como
los créditos, los cambios formales, el aspecto econdmico, guardando como caracteristica
principal que enfoca sus intenciones legales en la relacion del autor y su obra con terceros,

aspecto que desde el punto de vista del emprendimiento demarca gran relevancia.
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Al ser un material que se basa en la creacion, elaboracion y financiamiento de un material que
desarrolla un contenido que fortalece el valor cultural y busca generar un impacto social, esta
apoyado en las Industrias culturales, el cual en Colombia el Ministerio de Cultura desde 2008
viene desarrollando

(...) un importante proceso con las personas vinculadas a las industrias culturales y
creativas y con emprendedores culturales, a través de una politica para el emprendimiento
cultural y las industrias y del trabajo desarrollado por el Grupo de Emprendimiento
Cultural (Mincultura, 2010, p.557).

Dentro de la regulacion de cultura nacional, se ha aportado al desarrollo de las industrias
culturales, como lo establece la ley 397 de 1997 en la cual se reconoce el derecho fundamental de
la cultura, establece al sector cultural como un contribuyente al desarrollo de la economia del pais
y establece la responsabilidad y compromiso del estado por el apoyo financiero a proyectos
sociales. “El Estado impulsara y estimulara los procesos, proyectos y actividades culturales en un
marco de reconocimiento y respeto por la diversidad y variedad cultural de la Nacion
colombiana” (Ley N° 397, 1997).

5.1 Marco contextual

El desarrollo de los grupos focales se realizé usando como guia una cartilla de recoleccion de
informacion, con el fin de cumplir con los tres objetivos definidos anteriormente. La delimitacion
del marco conceptual pretende sefalar el enfoque del proyecto dentro del entorno de la definicion
de industrias culturales y creativas, de la clasificacion de los subsectores de interés para el
presente trabajo, y de las posibles estrategias de desarrollo para el sector de las industrias

culturales dentro de un contexto de desarrollo economico mundial.
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Muchas veces es la mejor técnica para acabar con discusiones entre el equipo de desarrollo
acerca de qué decision sobre el disefio es la mas adecuada. Los usuarios, su comportamiento y
respuesta ante el disefo, seran los que determinen la usabilidad real. (Hassan, Fernandez, & J.,
NSU, 2003)

5.2 Industrias Culturales
Uno de los temas mas controvertidos al hablar de Industrias Culturales y Creativas es la
definicién y la clasificacion de las actividades que se pueden considerar como parte de este
sector. Al respecto, una exhaustiva revision de la literatura permiti6 identificar que hay un
sinnumero de divergencias al momento de encontrar una definicion para este tipo de industrias.
Una de las definiciones mas ampliamente aceptadas es de la Organizacion de las Naciones
Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura - UNESCO, en la que el término de industrias
culturales se refiere
(...) a aquellas industrias que combinan la creacion, la produccion y la comercializacion
de contenidos que son de naturaleza cultural e intangible. Esos contenidos son protegidos
por los derechos de propiedad intelectual y pueden tomar la forma de bienes y servicios
(Ministerio de Cultura, 2005)
Lo anterior toma relevancia en leyes como
Cabe resaltar la pertinencia de este proyecto dentro de la Economia Naranja que ha estado
tomando un gran papel ya hace un tiempo, siendo la séptima mayor fuente de exportaciones de
bienes y servicios de Latinoamérica y el Caribe (87.000 millones de ddlares) y lo que da aun
mayor sentido a plantear proyectos de esta categoria, entendiendo que este tipo de economia “Es

el conjunto de actividades que de manera encadenada permiten que las ideas se transformen en
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bienes y servicios culturales, cuyo valor estd determinado por su contenido de propiedad
intelectual” (Buitrago & Duque, 2013).

Lo interesante a destacar de este tipo de economia es que integra las industrias creativas en las
cuales las industrias culturales hacen parte y cuya categoria multimedia esta presente en su lista
de opciones a aplicar, también estan las llamadas por los autores como las areas de soporte para
la creatividad, las cuales componen aspectos de caracter educativo, investigativo, de innovacion y
de orden social.

Finalmente est4 la economia cultural que de acuerdo a Buitrago & Duque (2013) se enfocan
en “actividades relativas a la construccion de un patrimonio cultural y su transmision” tematicas
que interesan a Interactia como contenidos para sus productos y componen el argumento central
de este proyecto.

5.3 Obligaciones tributarias

Para las etapas finales del proyecto correspondientes a la constitucion formal de la empresa, se
proyecta una sociedad de tipo S.A.S. (Sociedad de Acciones Simplificada). Un nuevo tipo de
empresa planteada hace pocos afios en Colombia y dirigida especialmente a los emprendedores a
quienes inician la constitucion de la empresa se le es complejo cumplir todas los requerimientos
legales que se exigen, siendo entonces la S.A.S. un tipo de empresa mas flexible en estos
términos.

Nace con la ley 1258 de 2008 y dentro de sus obligaciones tributarias exigen minimo un socio,
se constituye en la Camara de Comercio mediante un documento que exige como lo describe la
Universidad EAFIT:

nombre, documento de identidad y domicilio de los accionistas; razon social seguida de las letras
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“SAS”; el domicilio principal de la sociedad y las sucursales; término de duracién, puede ser a
término indefinido; enunciacion clara de las actividades, puede ser indefinido para realizar
cualquier actividad licita; capital autorizado, suscrito y pagado. Numero y clase de acciones,
términos y formas en que se pagaran; forma de administrar, con documentos y facultades de los
administradores; cuanto menos un representante legal.

6. Modelo de negocio (canvas)

El modelo canvas es descrita por Clark, Osterwalder & Pigneur (2012) como la forma l6gica
de reflexionar en torno a los aspectos que una empresa debe tener para generar ganancias
economicas, atendiendo a aspectos como el cliente, el valor agregado, la fuente de ingresos entre
otras.

También y como lo definen Osterwalder & Pigneur (2010) “(...) el lienzo del modelo de
negocio y la propuesta de valor se integran a la perfeccion; el segundo funciona como plug-in del
primero y te permite ampliar los detalles de como creas valor para los clientes”.

6.1 Segmento de mercado

Los clientes son el motivo o la causa que determina la subsistencia de la startup, y a los cuales
va dirigida la propuesta de valor acorde a sus necesidades; para ello es oportuno agruparlos por
segmentos que presenten atributos comunes, como expone Cossio (2011) cuando “segmenta a tu
cliente de tal forma que puedas identificarlo de inmediato, que puedas venderle una propuesta de
valor que no podra rechazar” (p.24).

Para el presente proyecto se ha dictaminado un segmento fundamentado en un nicho de

mercado, el cual obedece a unos rasgos similares definidos. “Los modelos de negocio orientados
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a nichos de mercado atienden a segmentos especificos y especializados” (Osterwalder & Pigneur,
2010, p.21).

6.1.1 Estudiantes. Se atribuye a estudiantes de cuarto a quinto grado, se sitiian en el primer
ciclo de la ensenanza primaria, su edad cronolédgica estd comprendida entre 9 a 11 afios, estos se
encuentran en la etapa de la nifiez intermedia donde muestran un mayor interés en las amistades y
en ser incluidos en un grupo social determinado; comienza a tener un desarrollo de su identidad,
adquieren una personalidad inquieta y curiosa, desarrolla el autoconcepto desarrollando la
dimension social de su yo. Reconoce pluralidad de ideas de las que hace parte, puede y debe

participar, como se aprecia en la Figura 4.

\

pE USUARIO

Figura 4. Infografia caracterizacion de usuario - estudiantes. Elaboracion propia.
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6.1.2 Docentes. Los docentes de grados cuarto y quinto de primaria basica. En la mayoria de
los casos el docente tiene que dictar todas las 4reas aun cuando no es su campo, por lo cual debe
manejar recursividad a la hora de presentar material para la clase, ademads en algunos casos utiliza
métodos de ensefianza tradicionales y no maneja los recursos tecnoldgicos ni le interesa, como se

aprecia en la Figura 5.

Figura 5. Infografia caracterizacion de usuario - docentes. Elaboracién propia.

6.2 Propuesta de valor
Material didactico, tanto fisico como digital, que cuenta con una funcion integral por medio de

actividades ludicas para los estudiantes, el cual proporciona un contenido cultural que sirve



36

ademds como apoyo para el profesor dentro del aula de clase, a lo que Prensky (2010, p.19) ha
denominado “aprendizaje basado en ellos” y por lo cual la usabilidad como valor diferenciador,
toma gran relevancia para Interactia como producto.

Viendo la pertinencia de la usabilidad como una herramienta diferenciadora para la aplicacion
metodoldgica y productiva de este proyecto, se establece como valor diferenciador acogiendo los
métodos en usabilidad para el disefio y desarrollo de productos de Floria Cortés (2000) quien
realizo un recopilado de diferentes autores en este campo como James Hom, cuyos discursos se
evidencian en The Usability Methods Toolbox, entre otros, que en su conjunto proporcionaron
una base de datos con respecto a metodologias de usabilidad, adaptando algunas de estas a las
necesidades del desarrollo de este proyecto durante la etapa de prototipado y aplicacion.

Dentro de su recopilacion, Floria Cortés, enmarca cuatro categorias basicas a metodologias de
usabilidad, que desde su particularidad desprenden diferentes enfoques, de las cuales fueron
seleccionadas las que mas atendian a las necesidades de este proyecto: en primer lugar esta el
“Método de Indagacion” esta categoria, hace mencion a la etapa inicial de un proceso de
usabilidad, que pretende la documentacion y acercamiento al usuario y su contexto, aplicada a
través de salidas de campo como las desarrolladas para este proyecto que se muestran en los
anexos, y que toma relevancia al entender el lugar, las condiciones y el usuario desde sus
distintas dimensiones, tomando puntualmente dos enfoques para este:

Por un lado esta la aproximacion contextual en la que se adoptd un Contextual Inquiry o
indagacion contextual a través de entrevistas y visitas a los colegios y localidad en este caso
puntual y por otro, estd la aproximacion por grupos establecida desde la aplicacion del producto

en prototipo de baja y alta fidelidad en una dindmica de Focus Group cuyas caracteristicas se
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esbozan en la realizacion de la actividad de aplicacion a grupos especificos del target y su
posterior analisis.

En segundo lugar esta el “Prototipado y Categorizacion” en el cual se realiza el proceso de
prototipado acudiendo a la necesidad y puntualmente al momento de desarrollo dentro del
proyecto, lo cual dara las categorias que identificaran el prototipo a realizar dentro de la
diversidad existente. Trabajado también en el discurso tedrico de Protothinking donde Martinez
(2014) define el prototipado como un “potencializador de sensibilidad” para el disefiador
ejecutor.

En el caso de Interactia, para la primera aplicacion se determind un prototipo que desde el
aspecto de funcionalidad atiende a un Horizontal Prototyping el cual se caracteriza por conservar
aspectos formales del producto pero no en su totalidad, y desde el aspecto de calidad o fidelidad
se planted un Low-Fidelity Prototyping o de baja fidelidad, el cual respeta las dimensiones y
aspectos formales pero su calidad y produccion es mas econdémica, en el caso de Interactia se
desarrollaron pruebas con un prototipo en papel para esta primera etapa, todo en funcion de
validar su usabilidad.

En tercer lugar estan los “Métodos de Inspeccion” que hacen alusion a una etapa de
evaluacion informal dentro de la cual se escogieron los Formal Usability Inspections que hablan
puntualmente de la determinacion de errores o defectos dentro de la aplicacion; y en cuarto lugar
estan los “M¢étodos de Test” que en conclusion dan los aspectos para evaluar formalmente con
base a rubricas especificas, que atendiendo al contexto exponen los resultados que se acerquen
mas al usuario y la solucion de sus necesidades.

Es por ende que la usabilidad debe entenderse, como aquel aspecto que no solo desde el
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disefio permite que el sistema a desarrollar se realice de forma Optima, sino aporta al analisis del
usuario, su contexto, necesidades, entre otros aspectos de gran relevancia al momento de generar
productos en disefio, con un caracter que expone el autor a hacer énfasis a un farget especifico en
una situacion particular y por ello su valor atiende a la solucion efectiva de un caso puntual,
diferente a productos que omiten esto y desarrollan productos con lo que Hassan, Y.,Fernandez,
M., & lazza, G. (2004), han definido también como una “usabilidad con enfoque universalista”
que a palabras de ellos es valida en ciertos casos pero carecen de la eficiencia que propone la
usabilidad desde sus metodologias.

También es importante destacar la importancia de la usabilidad desde la vision del
emprendimiento, lo cual toma sentido y sienta las bases del valor agregado esta vez desde
aspectos diferentes al disefio como ya se hizo mencion anteriormente, pero que guarda relacion
con este al reflejarse en el modelo de negocio propuesto. Como destaca Floria Cortés (2000), al
exponer una lista de diferentes aportes del uso efectivo de la usabilidad, en la que establece en
primer lugar la “reduccion de los costes de produccion”, enfocado a la reduccion de costes a
causa de las diferentes correcciones que puede requerir un disefio y se ve reflejado también en la
optimizacién del tiempo destinado a ello.

En segundo lugar Floria Cortés (2000) hace mencion a la “Reduccion de los costes de
mantenimiento y apoyo” estos desde el autor expuestos como un atributo del producto de estar en
la medida de lo posible tan bien adecuado al contexto y a su produccion misma, que el indice de
sus errores y posible mantenimiento o reparacion a futuro en contacto con el usuario y su
contexto disminuira considerablemente, en tercer lugar se expone una “Reduccion de los costes

de uso” que termina siendo una hibridacion de las dos primeras pero esta vez centrada
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puntualmente en el usuario, al afirmar que esto evitaria su pérdida de interés y aprovechamiento
efectivo del tiempo en términos de uso, algo ligado también al contexto y en términos mas
técnicos analizado desde la accesibilidad.

Es asi que la accesibilidad toma un papel primordial ya que esta se liga directamente a la
usabilidad dentro de su aplicabilidad efectiva, definida de una forma mas puntual como aquel
aspecto que no se centra Unicamente en un uso efectivo, “sino a la posibilidad de acceso. En
concreto a que el disefio, como prerrequisito imprescindible para ser usable, posibilite el acceso a
todos sus potenciales usuarios” (Hassan, J., Fernandez, & lazza, 2004).

Y finalmente en cuarto lugar se hace mencion a un aspecto que resume en gran parte uno de
los propositos de la usabilidad como la “Mejora en la calidad del producto” haciendo mencion a
los resultados de la usabilidad como un enfoque distintivo y efectivo, al centrarse en un usuario y
las diferentes dimensiones entorno a este, da cuenta de un producto de calidad que en el mercado
lo hace més competitivo ante un target que exige calidad y facilidad en uso.

6.3 Canales de distribucion

Se establecen dos estrategias para enfocar los canales de distribucion, por un lado y
respetando el modelo hibrido B2B y B2C que maés adelante se abordara, se plantea una venta
directa a la institucion educativa, y ante las organizaciones ya sea la venta institucional por medio
la Secretaria de Educacion que lo distribuye de forma auténoma o por convocatorias del estado
50% - 50%.

Sin embargo también es importante establecer unos canales de distribucion alternos que
posibiliten y refuercen el impacto y alcance tanto publicitario como de venta, partiendo de un

convenio con la SED (Secretaria de Educacion del Distrito) de la localidad de Suba, la cual acoja
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el presente proyecto y lo implemente en las instituciones educativas sustentado en la Planeacion y
Presupuestacion Participativa, planteado por la misma. Con el propdsito de visibilizar el producto
a los clientes potenciales, se busca a través de medios off-line como eventos tales como ferias
empresariales en donde la comunidad educativa esta presente y el acceso al publico es mas
cercano y por ende las oportunidades de exponer el proyecto se hacen mucho mas factibles.

Asi mismo a través de una estrategia por medio de las redes sociales, cuyo objetivo centra sus
mirada en visibilizar el producto, actuar como un validador del canal de distribucion mas eficaz
que responde a los propdsitos del Startup y ademas sea otro medio que genere fuente de ingresos.

Para estas primeras etapas del proyecto se trabajaran tres redes sociales, cada una con un
enfoque distinto de acuerdo a su funcion, pero que en conjunto guardan una conexion que
vinculan a un mismo propdsito, en primer lugar esta la generacion de una fan page en Facebook,
la cual permitird la medicion de likes, comentarios, encuestas, los post mas destacados, entre
otros por medio de una estrategia SEO en un primer momento al no requerir de mayor inversion
pero que genera resultados en las categorias ya dichas a largo plazo, y que posteriormente tras la
posibilidad monetaria de inversion se pueda generar una estrategia SEM, que permite identificar
las fortalezas de los anuncios y su alcances a corto plazo como lo expresa Lazaro (2013).

En segundo lugar esté la cuenta de YouTube, en la que se mostrara un contenido freemium
que vinculara al igual que la pagina de Facebook e Instagram que es la tercera opcion, a la pagina
web del producto, en donde se podra visualizar mejor el producto, y otros servicios premium que

este ofrece.
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6.4 Relacion con el cliente

El tipo de relacion que maneja el proyecto con cada cliente va dirigido a ser un servicio
automatico, entendido como aquella modalidad en la que se toma en cuenta el perfil del usuario
para asi proporcionarle acceso a un servicio mas personalizado, ajustado a sus capacidades y
necesidades. Asimismo, mediante medios digitales y redes sociales como Facebook y Youtube,
generar campanas de expectativa en los que se revele a los usuarios de qué trata el proyecto, sus
beneficios y como adquirirlo.

Dentro de las diferentes estrategias vinculadas a la relacion con los clientes, se destaca la
relacion a través de las redes sociales, que para este proyecto son totalmente pertinentes
acudiendo al tipo de producto Facebook, Instagram y Youtube son las redes en auge que sin duda
estan permitiendo posicionar a empresas o Startups del tipo de este proyecto, aportando a
conseguir clientes con la menor inversion posible.

En el caso de Youtube se pretende generar visibilidad del producto y el proyecto en si mismo,
esta red social es uno de los principales canales que generaré una relacion con los clientes, ya que
después del contacto directo o en persona, es el video el segundo mejor medio para alcanzar y
conectar con personas y de acuerdo a un articulo de Forbes Sutter (2017) afirma que en “en
2017 el 69% de todo el trafico de consumo en internet sera video; en 2020 llegara al 82%”

La relacion se mantendrd a través de una estrategia que marque el posicionamiento a través de
la generacion de contenidos freemium-premium que se explicara en los canales de distribucion de
este modelo de negocio y permita su escalabilidad.

Asi mismo se realizard por Facebook e Instagram y su objetivo serd la vinculacion a la pagina

web central y de esta manera generar un medio diferente para contactar a futuros clientes e
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inversores.
6.5 Fuente de ingresos

El Ministerio de Cultura y otras entidades del Estado en aras de promover el emprendimiento
con enfoque puntual a las industrias culturales, ofrece una serie de fuentes de financiamiento a
proyectos de esta categoria y como expone el (Ministerio de Cultura, 2010) “El objetivo de estos
fondos es permitir generar autoempleo de alto valor agregado, que incorpore altos estandares de
innovacion”.

Asi pues se encuentra en primer lugar el Fondo Emprender, el cual financia recursos que
oscilan entre 5 y 60 millones de pesos, para proyectos de emprendimiento que inician, pero de los
cuales requiere como base un plan de negocio, si bien esta fuente de financiacion va dirigida
inicialmente a estudiantes y proyectos del SENA, también hace énfasis en estudiantes
universitarios cuyos proyectos enmarcan el emprendimiento desde sus disciplinas como el caso
del presente proyecto.

Ademas el Fondo Emprender funciona como capital semilla, una modalidad de asistencia
financiera gubernamental que apoya precisamente la consolidacion de empresas y los proyectos,
a través de un proceso de inscripcion, evaluacion y financiacion como se describe en el Marco
legal - ley 789 de diciembre 27 de 2002.

Y en segundo lugar se encuentra el Programa nacional de concertacion del Ministerio Cultura
a través de una convocatoria publica que se realiza de forma anual y como lo especifica en su
pagina web, son convocatorias de diversas categorias, que pretenden financiar proyectos de
tematicas o con aportes a la cultura del pais, en las que recopila productos artisticos, literarios,

audiovisuales y educativos.
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No obstante es importante resaltar que las convocatorias a las que este proyecto y como
empresa Interactiia accede deben poseer una serie de atributos muy puntuales que no atenten
contra los derechos de autor y sean de aporte significativo al proceso de escalabilidad de la
misma, atendiendo a estos requisitos, se hacen primordiales factores como el respeto al derecho
moral de paternidad o el patrimonial de reproduccién de los productos como exigencia minima
dentro de lo que las convocatorias estipulan.

El modelo de negocio actual del proyecto responde a un propuesta hibrida de B2C y B2B, ya
que por un lado estd B2C-Business to Consumer, entendido como aquel producto o servicio que
va dirigido directamente al consumidor o usuario, por lo que la fuente de ingreso llegaria a
manera de pago directo entre la empresa y el consumidor y el B2B- Business to Business que da
cuenta de un producto o servicio que va dirigido a otra empresas u organizaciones.

Es en estos términos que esta propuesta hibrida de B2C y B2B atiende a estrategias de negocio
que ve pertinente el producto en un escenario donde son los clientes los que generan la fuente de
ingreso, al ser un producto desarrollado y vendido directamente a este, pero ademads existen
organizaciones como el MEN y la Secretaria de Educacion, entre otros, que también pueden ser
beneficiarios del mismo por medio de las convocatorias que realizan, por ejemplo.

Como segunda opcidon de modelo se desarrolla una estrategia de venta a través de las redes
sociales, en las que se propiciara por la generacion de espacios virtuales que visibilicen el
producto, actiie como un validador de canal de distribucion y ademas mantenga una relacion
directa con el cliente.

Por un lado esté el desarrollo de una fan page que se especifico en la seccion de canales de

distribucion del presente modelo, y por otro lado esta una cuenta de Youtube en la que se puedan
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subir videos que informen a la gente de lo que trata el proyecto e incentive a querer adquirirlo,
por lo que dentro de los ingresos que se generan intervendran el nimero de reproducciones y
suscriptores que posea la pagina, pues de alli saldra el dinero o ganancias recibidas desde la
plataforma de Youtube.

En seguida, se considera también la posibilidad de manejar un modelo que posea dos perfiles
de negocio: Freemium 'y Premium, en los que el usuario pueda adquirir un primer segmento del
proyecto de manera gratuita, pero para poder interactuar con los niveles mas avanzados y
completos, deba adquirir una suscripcion premium y por lo tanto deba pagar por ello, como lo
expone Ruiz (2017) “Se trata también de un sistema mixto que se basa en ofrecer un paquete de
servicios basicos gratuitos al tiempo que se cobra por otros més avanzados o especiales”.

Asi mismo, se piensa en la modalidad por certificacion, en la que los usuarios puedan acceder
a todo el material de manera gratuita durante todas las sesiones, pero para poder adquirir el
certificado que verifique y legitimise su participacion dentro de la misma plataforma y programa,
este usuario debe pagar por dicho certificado, entendiéndose ese momento como la fuente de
ingreso.

6.6 Recursos clave

Los recursos clave necesarios para dar inicio al proyecto son en un primer momento
plataformas web como Facebook y Youtube, a fin de revelar al publico de lo que trata el
proyecto y generar expectativa del mismo y de esta manera atraer a mas clientes. Otro recurso
clave importante es la inscripcion convocatorias para atraer capital semilla, dirigidos a proyectos
con fines culturales y educativos.

6.7 Actividades clave
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Las tareas o labores que se ejercen por parte de la startup para que la propuesta de valor se
cumpla y asi generar un modelo de negocio viable, que satisfaga las necesidades del cliente.
“Todos los modelos de negocio requieren una serie de actividades clave. Estas actividades son las
acciones mas importantes que debe emprender una empresa para tener €xito (...)” (Osterwalder
& Pigneur, 2010, p. 36).

Con el fin de plantear las actividades clave, se valoraron los aspectos necesarios para llevar a
cabo la propuesta de valor, tener éxito en los canales de distribucion y fortalecer la relacion con
el cliente y el usuario; estas actividades son vitales como afirma Cossio (2011) “(...) al momento
de ejecutar los procesos internos de tu empresa. Las actividades esenciales se relacionan con: la
propuesta de valor, canales de distribucion, relacion con tus clientes e identificar tus clientes” (p.
26). Para esta propuesta las actividades clave son.

e Realizar proceso creativo y de planteamiento de ideas, representadas en bocetos que den
cuenta del esquema del producto.

e Prueba del material en el docente y estudiante por medio de test de usabilidad y
evaluacion del material por medio de encuestas.

e Disefo y produccion del material didactico asesorado y evaluado por experto en edicion
de contenido.

e Entrevistas a docentes y estudiantes de primaria bésica en colegios publicos y analisis de
resultados para replanteamiento del material.

e Gestion de la fan page que mantenga una articulacion constante con el usuario y

fortalezca la relacidn con el cliente.



6.8 Socios clave

Atendiendo a las teméticas que aborda el material, es necesario crear una alianza con un

generador de contenido experto en el area de las ciencias sociales, asi mismo un editor con

experiencia que acompaifie y evalue los test de usabilidad de la aplicacion del prototipo de este

material; tutores en estadistica y contabilidad.

En cuanto a la comercializacion y venta del material es pertinente una alianza con entidades

gubernamentales como el MEN, la Secretaria de Educacion o las instituciones educativas

publicas de la localidad de Suba. Adicionalmente para mantener una relacion estable con el

usuario, es necesario crear una asociacion con un profesional en Community Manager, el cual

gestione por medio de una marca la comunidad online.

6.9 Estructura de costos

Costos fijos

Centro de costos Precio Cantidad Costos fijos
Gastos de oficina $85.000 1 $85.000
Servicios $450.000 1 $450.000

Costo de némina $1.800.000 3 $5.400.000
Suite Adobe CC mensual $40.000 2 $80.000
Depreciacion de activos $146.125 1 $146.125
Mantenimiento y soporte web $200.000 1 $200.000

Total costos fijos $6.361.125
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Costos variables

Centro de costos Precio Cantidad Costos variables

Materia prima (5 impresos + cd) $60.200 300 $18.060.000
Prototipo 1 $8.000 10 $80.000
Prototipo 2 $10.000 10 $100.000

Servicios profesionales independientes | 2500000 1 $2.500.000

Total costos
$20.740.000
variables

Tabla 1. Estructura de costos del proyecto. Elaboracion propia.

Precio de venta

Costo variable Ingreso
Precio de venta uni. |[Punto de equilibrio [Costo variable total
uni. total
246 unidades
$69.133 $95.000 $17.006.718 $23.370.000
vendidas

Tabla 2. Precio de venta. Elaboracion propia.
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Depreciacion de activos

Precio de Meses a Costo
Activo Cantidad
compra depreciar mensual
LAPTOP (Apple MacBook Air 13.3"
$2.809.990 2 36 $78.055
8GB 128GB)
TABLETA (AppleiPad Pro 32GB) $1.600.500 1 36 $44.458
CAMARA (Nikon D5300) $1.700.000 1 72 $23.611
Total $146.125

Tabla 3. Depreciacion de activos. Elaboracion propia.

Costo nomina

Activo Contrato Cantidad Costo Costo mensual

Disefiador grafico Término fijo 3 $1.800.000 $5.400.000
Animador Prestacion de servicios 1 $500.000 $500.000
Desarrollador web Prestacion de servicios 1 $800.000 $800.000
Contador Prestacion de servicios 1 $200.000 $200.000
Abogado Prestacion de servicios 1 $200.000 $200.000
Community manager Prestacion de servicios 1 $300.000 $300.000
Creador de contenido Prestacion de servicios 1 $500.000 $500.000

Total $7.900.000




Tabla 4. Costo de nomina. Elaboracion propia.
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Activos
Descripcion V.Unitario | Cantidad | V.Total
LAPTOP (Apple MacBook Air 13.3" 8GB 128GB)  |$2.809.990 2 $5.619.980
TABLETA (AppleiPad Pro 32GB) $1.600.500 1 $1.600.500
CAMARA (Nikon D5300) $1.700.000 1 $1.700.000
Efectivo (gastos de materia prima y varios) $600.000 1 $600000
Bienes para vender en inventario $95.000 300 $28.500.000
Total |$38.020.480
Pasivos
Descripcion Unidad de medida V.Total
Costos fijos Mensual $6.361.125
Costos variables Mensual $20.740.000
Total $27.101.125
Patrimonio = Activos - pasivos $10.919.355

Tabla 5. Activos, pasivos y patrimonio. Elaboracion propia.
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SEGMENTOS DE
MERCADO

7. Discusion

Interactia como proyecto sienta sus bases en tres pilares basicos enfocados en su desarrollo
optimo, primero desde la investigacion, segundo desde el disefio y tercero desde el
emprendimiento, todo desarrollado en fases que permitan consolidar un desarrollo eficaz del
mismo, atendiendo desde el disefio a la generacion de bocetos y prototipos, en la investigacion el

estado del arte, la salidas de campo y recoleccion de datos que luego desde la investigacion
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nuevamente se genera un proceso de sistematizacion y observacion, desde la etapa inicial en la
busqueda de la problematica, el analisis de la competencia, la aplicacion de prototipos y su
posterior mejora, asi mismo siempre teniendo claro el emprendimiento encontrando las
oportunidades de negocio, ajustando el producto al target y llevando a la practica la validacion de
una idea inicialmente desde espacio académico.

Atendiendo en estos términos a la recopilacion de métodos de usabilidad y acogiendo los
factores mas relevantes de estos para generar un proceso de analisis adecuado para el tipo de
usuario que exige este proyecto como lo son los nifios de cuarto y quinto grado de primaria, y
cuyo método de andlisis demanda mas rigurosidad atendiendo a sus caracteristicas fisicas y
psicologicas.

Se expresa desde la problematica la limitacion de material didactico para la educacion en el
area de las Ciencias Sociales Integradas, que se refuerza en los estudios de maestrias realizados
por varios pedagogos entre los que destacamos a Zapata (2012) pero que la limitacion de datos o
cifras mas especificos a nivel local de estos autores impulsé a realizar un trabajo de campo con
un contextual inquiry, que permite a través de las entrevistas y la interaccion con la comunidad
evidenciar y constatar lo que afirman dichos autores con respecto a la limitante en los materiales
no por contenido, sino por innovacion en métodos ludicos o practicos, como también la falta de
materiales con pertinencia en un aprendizaje “basado en ellos” como los define Prensky (2010) y
del cual vemos pertinente hacia nuestra propuesta de valor con bases en la usabilidad hacia un
enfoque en el Saber y Saber hacer propuesto por el MEN y al que damos relevancia por su tipo de
aprendizaje constructivista.

El trabajo de campo inicialmente y basados en el método de indagacion propuesto por Floria
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Cortes (2000) permitio visitar diferentes localidades de la ciudad y colegios privados y distritales
en diferentes estratos, permitiendo asi delimitar los colegios distritales de Suba, como la mejor
alternativa para el desarrollo del proyecto, entendiendo a la busqueda desde los contenidos del
MEN a un ambiente que permita generar espacios de ensefianza-aprendizaje desde una
perspectiva cultural y de identidad que se promueve de forma evidente en esta localidad.

La localidad de Suba dentro de sus programas con apoyo del Distrito es un lugar rico en una
organizacion de la comunidad con sentido de pertenencia, que constantemente genera espacios de
recreacion y cultura a tematicas de orden identitario en las bibliotecas, salones comunales y en
los colegios, algo que facilita la accesibilidad a proyectos de este tipo y que evidencia gran apoyo
de la comunidad a vincularse al mismo.

La pertinencia de la usabilidad como metodologia y enfoque de disefio para el proyecto fue
completamente relevante para el desarrollo y progreso del mismo, ya sea desde el disefio al
aportar factores de accesibilidad, interaccion, uso, satisfaccion como lo enmarca entre muchos
otros Baeza-Yates, Rivera & Velasco (2002) y del que el proyecto resume en la experiencia de
usuario o desde la mirada del emprendimiento como lo expresa Floria Cortez (2000) en la
reduccidn de costos, optimizacion del tiempo y mejora en la calidad del producto que claramente
atiende al fortalecimiento del plan de negocio.

Asi mismo se proyecta a mediano plazo la generacion de contenidos que abarquen un mayor
rango de tematicas haciendo integradoras las areas que componen las Ciencias Sociales,
garantizando asi que la diversidad de contenidos que ofrece esta drea de conocimiento permitird
un desarrollo mas amplio de productos cuyos enfoques se adaptan de acuerdo al PI de las

instituciones en conjunto a lo propuesto por los contenidos del MEN, y cuyo propdsito también
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implica la integracion de este proyecto a colegios privados como un mercado que se abordaré a
largo plazo.

Finalmente es importante resaltar el enfoque social del proyecto en términos de educacion y
un aporte cultural en el que afirmamos que proyectos de este tipo no solamente son necesarios en
un contexto de inclusion y proceso de paz como el que vive Colombia actualmente, sino que
permite generar empleo, conciencia civica, y un claro desarrollo del pais.

8. Conclusiones

Concluimos que la limitacion de material didactico para la educacion en el area de Ciencias
Sociales Integradas para los grados cuarto y quinto de primaria expresada por varios pedagogos,
el andlisis formal a la mayoria de estos y el analisis a través de las entrevistas a los docentes
demuestra que efectivamente hay una limitante en los ejemplares de este tipo, carecen de
contenidos ludicos que son necesarios para el proceso ensefianza- aprendizaje estipulado por el
MEN vy para los nativos digitales.

También es evidente la pertinencia de proyectos de este tipo desde las perspectivas culturales,
gubernamentales y econdmicas; Lo que demarca la viabilidad de Interactia como un producto
pertinente a una problematica existente, con un publico objetivo especifico y la posibilidad de
hacer escalable dicha idea de negocio.

Finalmente es importante destacar la usabilidad como una metodologia de disefio que es
aplicable a contextos de cualquier tipo como el disefio mismo o el emprendimiento y que si sienta
un enfoque diferenciador desde su practica y resultados, como el del presente proyecto que
evolucioné de un libro fisico, a un E-book y finalmente concluyé en un material didactico de

orden multimedial.
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Recomendaciones:

-Al lector se le recomienda tener en cuenta la usabilidad como enfoque investigativo aplicado
al disefio con un enfoque de emprendimiento, lo cual sienta bases a futuros proyectos.

-Desde la investigacion es importante hacer énfasis que este proyecto fue desarrollado en la
localidad de Suba en tres colegios distritales, tanto su andlisis como aplicacion y por lo cual los
datos y resultados expuestos son proporcionales a ello.
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10. Anexos
Anexo A. Informe salida de campo con docentes en ciencias sociales

En el transcurso de la realizacion de este proyecto, se tuvo en cuenta la participacion y apoyo
de profesionales en el area de la educacion y las Ciencias Sociales de la ciudad de Bogota, esto
con el fin de tener un punto de vista desde el mismo publico de las dificultades que se llegan a
presentar a la hora de dirigir una clase en esta area y como forma de comprobar las hipotesis del

contexto al cual va dirigido, dejando en evidencia el déficit de material, la inexistencia de
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metodologias constructivistas y en donde el docente puede otorgar al estudiante una educacion

mas didéctica y con su debida retroalimentacion.

Se contd con la participacion de docentes en el area de las Ciencias Sociales del Colegio
Distrital el Salitre, Colegio Lozano y Lozano Sede B, ubicados en la localidad de Suba y el
Colegio Reptblica de Colombia de la localidad de Engativa, con quienes se llego a plantear
estrategias y soluciones a las dificultades y barreras que ellos mismos evidenciaban, como el
hecho de no haber suficiente material visual atractivo y enfocado a este tipo de publico
(estudiantes de cuarto y quinto de primaria, comprendidos en las edades de 9 a 11 afios), ademas
de que el material que ya existe es muy escaso y es demasiado simple, priorizando inicamente en
el aspecto teodrico o de contenido, con una metodologia conductista que no posee un disefio
ameno o llamativo, factores que también se evidenciaron en los resultados del analisis de la
competencia; estas falencias habian sido identificadas desde la argumentacion del proyecto pero
no se habian comprobado hasta ese momento. Para una segunda salida de campo a estos colegios,
se logroé realizar una prueba de un primer prototipo de baja fidelidad, dirigido a los estudiantes,
quienes contaron con la copia de una cartilla impresa con el contenido propuesto dentro de los
ejes del proyecto: Regiones de Colombia y sus festivales. Durante esta prueba se evidencio la
postura que toman los estudiantes frente a este tipo de material mas interactivo, demostrando que
la informacion y contenido tratado era de mas facil recordacion y aprendizaje mediante esta
metodologia, asi mismo se realizo6 la respectiva prueba del prototipo de baja de la plataforma web
Off-line dirigida a los maestros, quienes durante su participacion en la actividad dejaban en claro
la forma en que ellos interactiian con este tipo de material digital, demostrando ademas que ya

han contado en ocasiones anteriores con plataformas web pero que carecen de disefio, son
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dificiles de manejar y su navegacion es confusa y no genera atraccion, por tal hecho, dejan a un
lado esta herramienta y se ven forzados a continuar ensefiando con el material que ellos mismos
encuentran en internet o bibliotecas. No obstante, afirmaron sentir una conexion mas profunda
con la propuesta de este proyecto, pues el lenguaje y la grafica que utiliza es atractiva, de facil

recordacion, ademas de la navegacion y usabilidad es mas sencilla y practica para ellos.

Gracias a la participacion de estos profesionales dentro del proyecto se logro identificar y
ajustar de manera oportuna las falencias que presentaba el proyecto y asi lograr mejor aceptacion

y mas efectividad en el producto a futuro.

Anexo B. Informe salida de campo con socios clave

En este proceso se contd con especialistas que acompafiaron y aportaron con sus
conocimientos a la construccion y enfoque del presente proyecto, dentro de espacios de
retroalimentacion y andlisis de interrogantes que surgieron en la etapa de planeacion.

Primeramente se elabor6 una entrevista con la Directora del Departamento Editorial de la
Universidad Santo Toméas de Bogota Matilde Salazar, en la cual se resolvieron incognitas sobre
de la implementacion del producto en el mercado y el proceso que se debe tener en cuenta para
presentar la propuesta a los entes gubernamentales tales como la Secretaria de Educacion o en las
mismas instituciones educativas.

En un segundo plano, se program6 una reunioén con Enrique Lara, fundador de la editorial
Gato Malo, en la cual se realiz6 un andlisis de la viabilidad y pertinencia de nuestro producto en
el mercado, atendiendo aspectos como el acceso a los recursos tecnoldgicos en las instituciones

educativas y el alcance didactico que se debe lograr. A demas se reflexiono sobre la importancia



61

de la coherencia entre los recursos graficos que se plantean, con el formato que se maneje, sea
digital o impreso y asi mismo cémo se puede representar la diversidad cultural con diferentes
estilos graficos.

En ultima instancia se cont6 con la experiencia de Tatik Carrion, Licenciada en Lengua
Castellana y Comunicacion, especialista en gerencia de proyectos educativos. La cual a partir de
su experiencia dio a conocer el panorama actual de la educacién en ciencias sociales; asi mismo
cre6 vinculos importantes, como Johnny Pacheco, docente de ciencias sociales para la generacion
del contenido y otros docentes de diferentes instituciones de la localidad de Suba para la
implementacion de pruebas de usabilidad con los estudiantes.

Anexo C. Informe aplicacion de prototipo de baja fidelidad (Low-Fidelity Prototyping)

Se han realizado pruebas de un primer prototipo del proyecto en la localidad de Suba de la
ciudad de Bogota, en el Colegio Distrital el Salitre y Colegio Lozano y Lozano Sede B, en un
grado quinto por colegio, arrojando unos resultados que habian sido previstos en un inicio pero
que se esperaba con dicha prueba recoger evidencia para sustentar tales hechos.

En un primer momento se realizé la prueba del prototipo del material factible o impreso que
va dirigido a los estudiantes (nifios de cuarto y quinto grado), y para ello se decidio realizar 6
grupos de trabajo, de los cuales uno fue escogido por el docente con intencidon de que contara con
las distintas personalidades y perfiles comunes en un aula de clase: la o el estudiante mas
aplicado, la o el mas distraido, la o el mejor en la clase, la o el menos agil en el area, y por ultimo
aquella o aquel que sea menos participativo en las clases. Esto con la intencion de realizar una
prueba mas personalizada en la que fuera posible analizar mas precisamente la reaccion y modo

de interaccion que empleaba este estudiante en el material que se le entregaba. Por otro lado, con
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los grupos restantes (5), se realizaba una actividad en conjunto en la que se logré evidenciar en
gran magnitud que a esta edad los nifios y nifias tienden a ser mas competitivos, por lo que cada
vez que participaban de las actividades, buscaban recibir un incentivo o estimulo (puntos, logros,
buena calificacion), lo que los impulsaba a ser més participativos y a querer saber mas de lo que
tenian en sus manos (cartilla impresa). Ademas se pudo observar que a medida que encontraban
ilustraciones en blanco dentro de la cartilla, lo primero que querian hacer era aplicar color. Asi
mismo, durante toda la sesion de la actividad, los participantes estaban siempre esperando
encontrar un juego, una actividad en la que ademas pudiesen implementar la parte ludica y
divertida y en la que pudieran participar juntos a sus amigos y compafieros por una puntuacion
(se evidencia de nuevo la competitividad en los estudiantes en esta etapa).

Para un segundo momento, se mostro a los participantes el elemento digital, al que su
primera reaccion fue la de poder interactuar con ella también a través de juegos, animaciones,
videos e historias. Posterior a eso, afirmaron que los dos materiales deben estar juntos pues asi
logran complementar su aprendizaje y del mismo modo podran divertirse mientras lo hacen,
aseguraron que mediante la ludica y la interaccion con los demas estimulardn mas su cerebro y
asi sus ideas.

Por ultimo, se realizd la prueba con el docente, quienes afirmaron que anteriormente han
intentado participar de programas o plataformas virtuales que apoyen su trabajo como recurso de
apoyo a la clase, pero debido a su dificil uso y ademas su poco disefio, llegaban a desmotivarse y
no volver a ingresar a dichos recursos. Se evidencio a la hora de interactuar con el prototipo de
papel que los maestros al igual que los estudiantes buscan riqueza en el color y el disefio de lo

que estan usando.
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Anexo D. Test de usuario de prototipo de baja fidelidad (Low-Fidelity Prototyping)

Este documento tiene por objeto servir de guia general para la evaluacion de la usabilidad del
prototipo de baja realizado para el proyecto en una version resumida de la guia que utiliza No
Solo Usabilidad-NSU, una revista sobre personas, disefio y tecnologia. Esto con el fin de trabajar
una evaluacion heuristica de nuestro prototipo. La Guia esté estructurada en forma de checklist o
listas de chequeo, entendidas como formatos creados para recolectar datos ordenadamente y de
forma sistematica, los diferentes criterios en los que estan clasificados los siguientes puntos a

evaluar.

Generales

e ;Cuales son los objetivos de la publicacion? ;Son concretos y bien definidos? ;Los

contenidos y servicios que ofrece se corresponden con esos objetivos?

La publicacion tiene la intencion de ser un material didéactico para la educacion en el area de
Ciencias Sociales en los grados cuarto y quinto de primaria, como apoyo en el aula de clase y
atendiendo a resaltar la identidad cultural y el aporte a construir pais a través de elementos de
orden multimedial que brinde herramientas al docente y a los estudiantes hacia un aprendizaje
significativo. La publicacion impresa busca mediante la didactica e interaccion del estudiante,
brindar un aprendizaje mas ameno y divertido, mediante las pruebas se logré evidenciar que los
estudiantes sienten mas atraccion por aprender por medio de la ludica entre ellos y el material que
se les entrega, y asi mismo, la informacion recibida es percatada y asimilada mas rapidamente y

les es mas facil recordarla.

e Muestra de forma precisa y completa qué contenidos o servicios ofrece realmente la
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publicacion?
La tematica de la publicacion es percibida rapidamente ya que cuenta con una grafica y disefio

representativo del tema a tratar, ademas se impulsa al lector al tema desde su inicio hasta su fin.

e ,La estructura general de la publicacion estd orientada al usuario?

Las tematicas, informacion y graficos estan encaminados y pensados para el publico
especifico, es decir estudiantes de 9 a 11 afios, por lo que la diagramacion, el lenguaje y la
interactividad estan enfocadas especificamente en ser mas atractivos, llamativos y faciles de

asimilar para este publico.

e Ellook & feel general se corresponde con los objetivos, caracteristicas, contenidos y

servicios de la publicacién? Por ejemplo, los colores empleados.

La paleta de color que se maneja esta comprendida por una policromia exaltando la riqueza de
los carnavales y festivales de cada region del pais, asi mismo, las ilustraciones y la grafica

complementaria buscan representar elementos presentes en cada rincon del pais y su cultura.

e ,Es coherente el disefio general de la publicacion?

Cada region esté representada con los colores predominantes en cada una de ellas, asi como los
festivales, tradiciones y ambientacion de cada una. Aun asi se conserva la misma estética para
cada region y se preserva un mismo estilo para toda la publicacion, buscando preservar el mismo

disefio en toda la pieza.

e ,Esreconocible el disefio general de la publicacion?
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La estética que maneja la publicacion es un estilo propio de los miembros del equipo de

trabajo, por ende, conserva un disefio reconocible y tnico.

Identidad e Informacion

e El Logotipo, ;es significativo, identificable y suficientemente visible?

El logosimbolo busca representar fielmente la intencion del proyecto, a través de su grafica 'y
color, por ende es facilmente identificable y se dispone en la publicacion de manera que sea

visible y no se interponga o dificulte la lectura e interaccion con la pieza.

e ;Se ofrece algun enlace con informacion sobre la empresa, sitio web, 'webmaster',...?

El proyecto cuenta con una fan page en Facebook asi que se busca siempre comunicar al
usuario a través de este para llevarlo a conocer el producto y posteriormente adquirirlo. A través
de la plataforma Off-/ine se busca también guiar al usuario a dicha red social para mantenerse en

contacto con nosotros.

e En articulos, noticias, informes ;Se muestra claramente informacién sobre el autor,

fuentes y fechas de creacion y revision del documento?

Toda la informacion, fotografias, animaciones y demas que manejemos en las publicaciones y
que no sean de nuestra autoria contaran con su respectiva citacion atendiendo a las leyes de

derechos de autor. Sin embargo, en el proyecto se busca manejar solamente material de autoria
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propia.

Lenguaje y Redaccion

e ,La publicacion habla el mismo lenguaje que sus usuarios?

Al ser una publicacion dirigida a un publico joven, se busca que a través del lenguaje tanto
escrito como visual el usuario capte todo de una manera mas clara y precisa, por lo que se cuenta

con un lenguaje y grafica que atienda a las necesidades de dicho publico.

e Esamigable, familiar y cercano?

Con cada seccion de la publicacion se pretende hacer interactuar al usuario con la informacion
que recibe y asi mismo con sus compaiieros, por lo que a través del lenguaje, las ilustraciones y
las dindmicas se busca que cada estudiante se acerque mas a sus compaieros y se eduque de una
manera mas amena y divertida. Asi mismo a través de unos personajes que acompafiaran a los
estudiantes y maestros se apuesta por que haya una relacion mucho mas calida entre estudiantes,

maestro y el area de las Ciencias Sociales Integradas.

Elementos Multimedia

e Eluso de imagenes o animaciones proporciona algin tipo de valor afiadido?
La intencién de la plataforma Off-line es que a través de esta se pueda complementar la
informacion y actividades propuestas por medio del material factico, por lo que las animaciones

cuentan con un papel primordial en dicho propésito como el medio multimedial apropiado y mas
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llamativo.

Accesibilidad

e ,FEl tamano de fuente se ha definido de forma relativa, o por lo menos, la fuente es lo

suficientemente grande como para no dificultar la legibilidad del texto?

La tipografia y tamafio de fuente empleados estan debidamente pensados y verificados para
que no haya dificultad a la hora de ser revisados y utilizados por el publico objetivo del proyecto,

y asi mismo el aprendizaje fluya de manera natural y sin barreras o complicacion alguna.

e ;Existe un alto contraste entre el color de fuente y el fondo?

El fondo de la publicacion usa un sustrato en color blanco, por lo que la legibilidad del texto
que se maneja en tonalidades oscuras (negro, azul, verde, rojo, naranja) no interviene o dificulta

su comprension.

Control y retroalimentacion

e ;Posee el usuario libertad para actuar?

Como uno de los objetivos propuestos en el proyecto se encuentra el que el usuario pueda
interactuar con la publicacion, por lo que en muchos momentos de la publicacion el lector debera
cumplir con ciertos objetivos y actividades, interactuando con el material del que dispone o con

sus mismos compaiieros o maestro. Asi mismo el maestro podréd proponer actividades, al igual



que los estudiantes.

Figura 7. Primer prototipo (impreso) No. 1, elaboracion propia
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Figura 8. Primer prototipo (impreso) No. 2, elaboracion propia

Figura 9. Segundo prototipo (digital-Ebook) No. 1, elaboracion propia
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Figura 10. Segundo prototipo (digital-Ebook) No. 2, elaboracion propia
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Figura 11. Registro fotografico prueba de usabilidad No. 1, Elaboracion propia

Figura 12. Registro fotografico prueba de usabilidad No. 2, Elaboracion propia
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Figura 13. Registro fotografico prueba de usabilidad No. 3, Elaboracion propia

..'.

y AN

Figura 14. Registro fotografico prueba de usabilidad No. 4, elaboracion propia

Figura 15. Registro fotografico prueba de usabilidad No. 5, elaboracion propia
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Figura 16. Bocetos material didactico No. 1, elaboracion propia

Figura 17. Bocetos material didactico No. 2, elaboracion propia
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Figura 19. Bocetos material didactico No. 4, elaboracion propia
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Figura 20. Prototipo material didactico No. 1, elaboracion propia

pistoria y fest

Figura 21. Prototipo material didactico No. 2, elaboracion propia
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Figura 22. Infografia procesos de venta en editoriales. Elaboracion propia.

Anexos E. Plan de negocios.
Descripcion del negocio

1. Nuestro emprendimiento

76
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Nombre: Proyecto Interactia - Material didactico para la educacion

4

I

Figura 23. Logo simbolo de la empresa Interactua. Elaboracion propia.

2. ;En qué consiste?

Generar material didactico para la educacion, en el area de Ciencias Sociales en los grados
cuarto y quinto de primaria, en colegios publicos de la localidad de Suba, como apoyo en el aula
de clase y atendiendo a elementos de orden multimedial que brinde herramientas al docente y a
los estudiantes hacia un aprendizaje significativo.

,Por qué nos gusta?

Este proyecto inicialmente surge como una pasion personal a proyectos del espacio
académico, pero que cada dia al desarrollo de una etapa nueva del mismo, se van sumando
nuevas razones de inspiracion, como lo son el aporte al progreso del pais desde tematicas

culturales, la conservacion del patrimonio inmaterial, ademas de incentivar a la generacion de
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materiales con enfoque educativo que ratifica la aplicabilidad del disefio para fortalecer a la
solucion de problematicas sociales y que conlleva a mediano y largo plazo a construir pais, en un
contexto en el que se habla de una transformacion social que asienta sus miradas a la inclusioén y
la paz.

3. Mision:

Generar estrategias desde la usabilidad como enfoque de disefio al garantizar alta calidad
técnica, estética y funcional en el desarrollo y disefio de material educativo; procurando la
satisfaccion de los clientes y producto de un trabajo de disefio multimedial.

4. Vision:

Consolidarse como empresa reconocida a nivel nacional, en el &mbito del disefio de material
educativo. Posicionandose como una de las competencias mas fuertes en el mercado con respecto
a propuestas de disefio en términos de usabilidad, promoviendo esta ideologia a tal punto de
incentivar a la comunidad a disefiar desde este enfoque.

5. (Donde esta ubicado mi emprendimiento?

Es la creacion de nuestro propio producto, teniendo los equipos necesarios para la elaboracion
del mismo. El arte de la creacion de sonidos atractivos para la escucha, que hablan de diferentes
temas sobre realidades o situaciones humanas, también sobre el cambio climatico, para que se
concienticen.

6. ;Con quiénes trabajo en el emprendimiento?
Disenadores graficos (creadores del presente proyecto)
Generador de contenido (profesor en Ciencias Sociales)

Animador 2D
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Community Manager

Abogado

Contador

Mercado

.Como y donde piensa vender sus productos?

Por un lado estan las entidades del estado como los ministerios de Cultura, Educacion y de
TICs desde las convocatorias que ofrece y que actualmente toman gran relevancia para el Estado,
como también lo son los colegios distritales, por medio de una venta directa en la que se genera
un convenio con estos, y finalmente a través de los canales digitales (redes sociales y pagina web)
en los que se ofrece el producto y servicios adicionales por medio de estrategias Freemium y
Premium.

.Quiénes son sus clientes?

Colegios distritales, en el caso puntual de este proyecto se dirige a los ubicados en la localidad
de Suba y cuyos usuarios son los estudiantes y los docentes de grados cuarto y quinto de primaria
basica.

.Quiénes son sus competidores?

A nivel nacional diferentes editoriales con trayectoria en la imprenta de libros pero que carece
de propuestas multimediales educativas de este tipo, y proyectos del estado de caracter semejante
pero que falta consolidar sus propuestas de valor en el mercado.

.Como / porque cree que tendra éxito en este mercado?
Si bien los materiales de orden educativo han sido proyectos de gran incentivo por parte del

Estado y que toma gran auge en estos momentos, la propuesta de valor que propone Interactia



80

desde una implementacion metodoldgica basada en la usabilidad y el enfoque educativo desde
una perspectiva constructivista del saber y saber hacer como pilar base al disefio de producto,
consolida un propuesta diferenciadora en un mercado que necesita generar apoyo en los métodos
de aprendizaje, en pleno proceso de paz y el fortalecimiento de un educacién de calidad a nivel
nacional.

Estrategias

En primer lugar se genera una propuesta hibrida de B2C y B2B atiende a estrategias de
negocio que ve pertinente el producto en un escenario donde son los clientes los que generan la
fuente de ingreso, al ser un producto desarrollado y vendido directamente a este, pero ademas
existen organizaciones como el MEN y la Secretaria de Educacion, entre otros, que también
pueden ser beneficiarios del mismo por medio de las convocatorias que realizan, por ejemplo.

En segundo lugar se desarrolla una estrategia de venta a través de las redes sociales, en las que
se propiciara por la generacion de espacios virtuales que visibilicen el producto, actie como un
validador de canal de distribucion y ademas mantenga una relacion directa con el cliente.

En tercer lugar, se considera también la posibilidad de manejar un modelo que posea dos
perfiles de negocio: Freemium y Premium, en los que el usuario pueda adquirir un primer
segmento del proyecto de manera gratuita, pero para poder interactuar con los niveles mas
avanzados y completos, deba adquirir una suscripcion premium y por lo tanto deba pagar por
ello, como lo expone Ruiz (2017) “Se trata también de un sistema mixto que se basa en ofrecer
un paquete de servicios basicos gratuitos al tiempo que se cobra por otros mas avanzados o
especiales”.

Y finalmente, se piensa en la modalidad por certificacion, en la que los usuarios puedan
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acceder a todo el material de manera gratuita durante todas las sesiones, pero para poder adquirir

el certificado que verifique y legitimise su participacion dentro de la misma plataforma y

programa, este usuario debe pagar por dicho certificado, entendiéndose ese momento como la

fuente de ingreso.

Procesos

Descripcion maquinarias, herramientas y equipos.

Activos
Activo Precio de compra [Cantidad | Total
LAPTOP (Apple MacBook Air 13.3" 8GB 128GB) $2.809.990 2 $5.619.980
TABLETA (AppleiPad Pro 32GB) $1.600.500 1 $1.600.500
CAMARA (Nikon D5300) $1.700.000 1 $1.700.000
Administracion
Costo unitario de materia prima por producto
Costo unitario
Produccion Costo unitario Cantidad V. Total
Impresion cartilla $8.000 5 $40.000
Impresion juego $3.500 5 $17.500
CD $1.200 1 $1.200
Empaque $1.500 1 $1.500
Total $60.200




Venta del producto proyectada a un afilo mes por mes
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Ventas proyectadas mensuales 2018
Enero Febrero Marzo Abril Mayo Junio
Unidades 150 180 200 220 255 250
$14.250.000 | $17.100.000 | $19.000.000 | $20.900.000 | $24.225.000 | $23.750.000
Julio Agosto |Septiembre | Octubre |[Noviembre | Diciembre Total
270 280 300 300 250 180 2835
$25.650.000 |$26.600.000 | $28.500.000 | $28.500.000 |$23.750.000 [$17.100.000 | $269.325.000
Venta del producto proyectada a tres afios
Ventas proyectadas a 3 afios
2018 2019 2020 Total
Unidades 2835 4230 5480 $12.545
$269.325.000 | $401.850.000 [ $520.600.000 $1.191.775.000

Punto de equilibrio, véase en anexos (Figura 26.Diagrama del punto de equilibrio)

Punto de Equilibrio

Costos Fijos Totales

Precio Unitario - Costo Variable Unitario
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$6.361.125

$95.000 $69.133

PE= 246 Unidades

Intemmm

Figura 24. Infografia ruta de venta en colegios distritales. Elaboracion propia.
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contexto [context usuario [user producto [product
distribucion  identidad frecuencia intervencion  accesibilidad diversidad
distribution identity frequency intervention accessibility diversity

sistema de venta modalidad directa diferida
selling system modality direct differed
formato universal adaptado especifico
format  universal adapted specific
vinculo intelectual sensorial emocional
bond  intelectual sensorial emotional

dindmica autoservicio  asistido
dynamics  self service assisted

Figura 25. Anélisis de sistemas de venta. Tomado de A través de la experiencia, (Fabregas &

Pizzabiocche, 2006, p. 31).

Punto de equilibrio

40000000 — Costo fiio
—— Costo
variable
30000000 total
—— Costo total
— Ingreso
20000000 total
10000000

0 100 200 300 400

Figura 26.Diagrama del punto de equilibrio, Elaboracién propia



DERECHOS CULTURALES

ARTICULOS DE LA CONSTITUCION

Identidad, diversidad y participacion
equitativa de las comunidades.

2° y 7°, 10 y 68, 63, 176,
246, 310, 330 y 357, vy
Transitorio 55.

Comunicaciones, libertad de expresién y
espectro electromagnético.

205 73 B4 ¥ T5

Autor y propiedad intelectual.

61y 150 numeral 24.

Formacidén, investigacién, cdtedra y
capacitacion.

27, 67, 68, 70 y 71.

Fomento a la creaci6én y a la investigaciodn
en ciencia, tecnologia y cultura

70, 71, 339 ¥ 355.

Derechos y deberes sobre el patrimonio
cultural

8° y 95, numeral 8° 63, 72
y 333.

Descentralizacion y participacion

1°, 40, 103, 287, 288 y 342.

Cultura, 2006, p.65).
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Figura 27. Los derechos culturales en la Constitucion Politica colombiana de 1991 (Ministerio de



TEMAS

DECRETOS

Consejo de monumentos nacionales.

3048 de 1997, 1479 de 1999 y 2290
de 2003.

Comision de especies ndufragas.

2555 de 1998 y 2268 de 2002.

Patrimonio arqueoldgico. 833 de 2002.
Dia nacional  del patrimonio 853 de 1998.
cultural.

Dia nacional del poeta,

2779 de 2003.

Dia nacional de archivos

3666 de 2004.

Sistema nacional de archivos

4124 de 2004.

Régimen arancelario sobre bienes
culturales:

1047 de 2000, 1489 de 2002 y 1719
de 2002.

Fomento al cine.

896 de 1999, 358 de 2000, 2291 de
2003 y 352 de 2004.

Consejo nacional del libro y la
lectura.

267 de 2002 y 826 de 2003.

Ministerio de Cultura y organismos
adscritos.

1975 de 1997, 1126 y 2667 de 1999
y 1746, 1748 y 1749 de 2003.

Fondos mixtos para la cultura y
las artes.

1493 de 1998.

Sistema nacional de cultura.

1589 de 1998.

Consejo nacional de cultura,

1782 de 2003.

Consejos nacionales de las artes
y la cultura.

3600 de 2004.
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Figura 28. Decretos reglamentarios y relacionados con la Ley General de Cultura (Ministerio de

Cultura, 2006, p.66).
LEYES MATERTA
706 de 2001 Carnavales de Barranquilla y de Pasto
739 de 2002 Festival de la leyenda vallenata de Valledupar
760 de 2002 Cuadrillas de San Martin (Meta)
891 de 2004 Procesiones de semana santa de Popayéan
907 de 2004 Festival de Teatro de Manizales
881 de 2004 Mes del artista y del arte nacional colombiano
580 de 2000 Mes de la patria
y 929 de
2004

Figura 29. Leyes relacionadas con la Ley General de Cultura, sobre patrimonio cultural

inmaterial y efemérides (Ministerio de Cultura, 2006, p.67).



Figura 30.Estudio de personaje-Joe A, Elaboracion

Figura 31.Estudio de personaje-Joe B, Elaboracion propia.
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Figura 32. Estudio de personaje-Maria Jose, Elaboracion propia.

Figura 33. Estudio de personaje-Carlitos, Elaboracion propia.
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Region
| - Caribe

Este es un material diddctico educativo para el
aprendizaje de las Ciencias Sociales Integradas,
dentro de los ejes tematicos propuestos por el
MEN para los grados cuarto y quinto de primaria,
que funciona cormo apoyo en el aula de clase y
atiende a elementos de orden multimedial que
brindan herramientas al docente y a los
estudiantes hacla un aprendizaje significativo.

Pega una fotografia de un plato tipico
de la region aquf:

T

La region estd conformada por los
departamentos de: Atlantico, Bolivar, Cordoba,
Cesar, Valledupar, Riohacha, Magdalena y San

Andrés. Ademas de sus bellos paisajes Y playas.
en el Caribe podrds disfrutar también de

comida deliciosa, por lo que podrds escoger lo

que quieras comer del gran men.

Dibyja qué tiene este plato:

/__/—\

)

Platano verde

Ahora que sabemos l0s
departamentos que hacen parte de
esta region, es hora de investigar
sobre sus cormidas mas populares.

Figura 35. Segundo prototipo - Cartilla impresa (doble pagina de contenido), Elaboracion propia.
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‘ CONTEXTO USUARLO PRODUCTO
=== == ===
{canal) {TiEnpo)

‘ CONTEXTO USUARIO PRODUCTO
A ) NN
(camar) mEmpo)
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‘ CONTEXTO USUARLO PRODUCTO
{camal) {TiEmeo)

‘ CONTEXTO USUARIO PRODUCTO
o e e i
{canad) (nEMPO)
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‘ CONTEXTO USUARIO PRODUCTO
= T=T=I=T—1-T—T1—]
leamar) (nEmea)

‘ CONTEXTO USUARLO PRODUCTO
{eanal) (riEsapo)
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‘ CONTEXTO USUARIO PRODUCTO
(camar) IriEmpo)

‘ CONTEXTO USUARLO PRODUCTO
[~ T— ===~ [—[—|
leamaL) (miEne0)
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‘ CONTEXTO USUARIO PRODUCTO
{camaL) (memeo)

Tabla 6. Analisis de la competencia, Elaboracion propia.




