DESARROLLO DE UNA PLATAFORMA EDUCATIVA PARA PRIMARIA Y
BACHILLERATO QUE PERMITA EL APRENDIZAJE Y LA CREACION DE

PAGINAS WEB

Geraldine Granados Buendia
Katherine Rojas Perdomo
Deiler Santana Buendia

Jessica Zambrano Llerena

Universidad Magdalena
Facultad de Ingenieria
Facultad de Ciencias Empresariales y Economicas
Programa de Ingenieria de Sistemas
Programa de Negocios Internacionales
Santa Marta, Colombia

2021




DESARROLLO DE UNA PLATAFORMA EDUCATIVA PARA PRIMARIA Y
BACHILLERATO QUE PERMITA EL APRENDIZAJE Y LA CREACION DE

PAGINAS WEB

Geraldine Granados Buendia
Katherine Rojas Perdomo
Deiler Santana Buendia

Jessica Zambrano Llerena

Trabajo presentado como requisito parcial para optar al titulo de:

Ingeniero de Sistemas y Profesional en Negocios Internacionales

Director (a):

Dr. Alexander Armando Bustamante Martinez

Universidad del Magdalena
Facultad de Ingenieria
Facultad de Ciencias Empresariales y Econdmicas
Programa de Ingenieria de Sistemas
Programa de Negocios Internacionales
Santa Marta, Colombia

2021



Nota de aceptacion:

Aprobado por el Consejo de
Programa en cumplimiento de los
requisitos exigidos por la
Universidad del Magdalena para
optar al titulo de ingeniero de
sistemas y profesional en negocios

internacionales

Jurado

Jurado

Santa Marta, de del




Tabla de Contenido
AGradeCimICIEOS...cccicriverrecsissrriecsssnrresssssssessssssssassssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssss 11
RESUMEI....uueiiniiiitiiiitiienteecitticitticitticisstessssesessstesssstessssesssssesssssssssssssssssessssssssssssssssasssssnssns 14
ADSIFACE.c.cuuiiiiniiiiiiinneicnsntecssntecssseecssatecsssnessssesssssnesssssessssesssssesssssesssssssssssessssssssssssssssssssssassns 15
INErOAUCCION cuueneeineiiniiitiiiiiiiistncicctecatissnssseesstesasssssssssssstsssssssssssssssssssssssssssessssssssessae 16
Capitulo 1: Generalidades del Proyecto.........cceicciciveicsnicsseicssecssensssecsssssssnsssssssseesssesssens 17

1.1 Descripcion del problema ...........ceceieeciiieeciiiecie e 17
1.2 JUSHTICACION ..ttt ettt ettt e eebe e eas 18
1.3 ODbJEtIVO ZENETAL......eiiiiiiieiii ettt ettt st et esaee e b e e 20
1.4 ODbJEtiVOS ESPECTIICOS ...veiutieiiieiieeite ettt ettt ettt et iee b 21
Capitulo 2: Marcos de referencia ........ieeicvinnsinsnicssennsnicssencsicssensssnessssssssessssssssssssessssns 21
2.1 ANEECEACTIEES .....eeieniieeiiieiie ettt ettt et et e bt e st e st e enbeeseesabeensbeenbeenneeenseas 21
2.2 MATCO TEOTICO ....eeneiieniieiee ettt ettt ettt ettt et e et e bt e s ate e st e enbeeseesabeenseeenbeenneeenseas 28
2.3 Marco CONCEPTUAL .....cc.eeiiiiiiieiiet ettt ettt e et ettt esateenbeesneeeneeas 32
Capitulo 3: Desarrollo metodolOICO......cccuuueiervuricssuricsnrecssnncssnicsssncssnnscssssncssssecsssesssssessnns 37
3.1 Descripcion de 1a idea del NEZOCIO. ......couviviriiriiiiiiiiiiceeeeee e 37
3.2 Identificacion del problema............cccueeuieiiiiiiiiiieeeee e 40
3.2.1 Hipotesis del problema. ...........ccceoiiiiiiiiieiieeieeieee e 41
3.2.1.1 Diserio del experimento (SUpUestoS FieSZOSOS). ......cc.cccuveceereeeceeneeaieeeneeeanees 42
3.2.1.2 SUPUESIO TAS FIESZOSO. ....ccoeeeieeee ettt s 42
3.2.1.3 Seleccion de la MUESIFQ. ..............ccccceeiiiiiiaiiiieeeeee e 43
3.2.1.4 Ficha técnica de validacion. ..................cccccouvueiiiaiiiiiiaiieiie e 54
3.2.1.5 Analisis de los resultados de la entrevista. ..................ccccocveviivinciencnecnnnn. 60

3.3 Arquetipo del CHENLE ....c..eeeiieiiieiieiiecieece ettt et ebeesaaeens 62



3.4 Mapa de €MPALIA .....eeevieeeiiieeiee ettt ettt e e e e e et e e e b e e e taeesaaeeeraeenaraes 72
3.5 Validacion del arquetipo de ClIENte.........c.eeeeviieeiieeciieecee e 77
3.6 Resultados de 1a @ntreVISta ........oouieiiiiiiiiiie et 79
3.7 Andlisis de 10S T€SUItAAOS ....coouiiiiiiiiiiiiee e 85
3.8 Lienzo de la propuesta de Valor.........cc.cevciieiiiieiiiii ettt 85
IR 25 1o |1 USRS 91
3.10 Propuesta de VALOT .......ccoviiiieiieiiiieeiiie ettt e e e e e et e e erae s rae e beeeearee s 93
3.11 Modelo de negocios CANVAS ...t 94
3.12 Segmento de METrCAAO ......coeeuiriiriiiieicieee ettt 101
3.13 Propuesta de VALOT .......cccviiiieiiieiie ettt e et e tae e et e e e e e e e 101
314 CaANALLS ... ettt e b et e et e e bt e naeenteas 102
3.14.1 Fases del canal. .......cocueoviieiiiiiieie e s 102
3.15 Relacion con LoS CHENLES .....c.eeiiiiiiiiiieiiecie ettt 104
3.15.1 AnAlisisS GKG. ..ot 105
S5 1.0 GET. .ot 105
SIS L2 KEEP.......coooooieei ettt et 106
5. 1.3 GROW . .ottt 106
3.16 FUENLES A€ INZIESOS ...eeuvieiiieiieeiiieiieeiie ettt et ettt e ste et e st e bt e s st e eabeessteenbeesnaeeneeas 107
3.17 ActivIidades CIAVES.........coiiiiiiiiiiiiieeceeee et 107
3. 18 RECUISOS CLAVES ...eouiiiiiiiiicieci ettt ettt st e 108
3.19 SOCIOS CIAVES ...ttt sttt ettt 109
3.20 EStrUCTUIa A€ COSTOS...uveruritiiiiriieniietieiteste ettt sttt ettt ettt et sbe et s e e eanes 110
3.20.1 Gestion fINANCIETA. .....cueeieriiiiiiieeit ettt ettt 110
3.20.2 CoStOS f1JOS tOTAlES. ..uvieeiieiieeiiieiiecit ettt et 111

3.20.3 Costos variables totales. ...oooovviiiiiiiiiiieie 118



3.20.4 Relacion entre costos fijos y costos variables. ........ccccvveecveeecieeecieeccieeeie e, 123
3.20.5 Proyeccion de VENLAS. .......ccueeveurieriuieeeiieesiieeeieeesteeeseseesereessseessaeessseeesseeenssees 128
3.20.6 Punto de equiliDIio.........eeecuiieiiiieciie et 131
3.20.7 Paquetes POT SUSCIIPCION. ...eeervrrerrrreeireesreeesreeessseeessseesssseesssseesssseesssseessseeenssens 132
Capitulo 4: Plan de marca .135
i B 0 {0 51 oo IR P SRR 136
N B 0] 23 B U PUSURRSN 142
N O0] [0 (PP URRS 145
O | o104 ¢ i £ NPT URRPS 146
Capitulo 5: Prototipo funcional CPWB (creacion de una pagina web basica) .............. 146
5.1 ATQUILECIUTA. ....eeeiiieeeieeeeieeeeiee et e ettt e e ite e et e e e taeeetaeeeaaeeessaeesssaeeessaeessseeessseeessseeensnes 146
5.2 Etapa de formulacion y planificacion.............coccueeieriiieniiniiieieeiee e 147
5.3 Etapa de ANALISIS ...coeviiiiieiieciie ettt ettt eeeas 148
5.4 MOAULOS del SISEEIMA.......ccueiriiiiiiiiitieieet ettt sttt 148
5.5 Etapa de diSEMI0.....eevueiiiiiiiieieeiteett ettt 149
5.6 Etapa de Implementacion .............coouieiuieriieniieeieeiee ettt ettt e 150
5.7 Btapa de Prueba......ccc.ooiiieiiiiiieiee e st 151
5.8 Resultados (VETSION 1) ...ccuviiiiiieiiie ettt ettt et e ree e e e e e e eereeeennas 151
5.9 Validacion del PrototiPo.........c.eeruieiiieriieeii ettt ettt ettt eebeeseaeeneeas 151
5.10 Analisis de 1eSUItAd0S......coeiiiiiiriiiieiieeeee et 152
5.11 Resultados (VEISION 2).....ecccviiiiiieeeiiieeciiee et e eeiree et e et e et e e aaeesaae e eaeeeseveeesaseeeennes 158
Capitulo 6: Estrategia empresarial ..........ceeneeineensennennsensseensnenssnnsssensecsssecsssecssssssaceses 159
6.1 Analisis del macroentorno: PESTEL. ......ccccooiiiiiiiiiiiiiiiieeececee e 159

6.2 Andlisis del meso entorno: Analisis de la industria y sector (Las cinco fuerzas de



6.3 Andlisis del microentorno: Analisis FODA ........cccccoiiiiiiiiiiieeeeeeee e 175
6.3.1 EStrate@ias FO......ooooiiiiiiecii ettt ettt et e et e e e e nanee s 177
6.3.2 EStrate@ias DO . .....cccuuiieiiieeiiie ettt ettt e e e e e nnree s 178
6.3.3 EStrate@ias FA......ooooiiieiie ettt e tre e et e e e e e e ne e e earee s 178
6.3.4 EStrate@ias DA .....cooiiieiie ettt e e e e ra e e neeenarae s 179

6.4 Analisis de la competencia: Benchmarking ............ccccoeviiiiiiiieiiie e 180

Capitulo 7: Conclusiones .. 185
7.1 ConclusiON GENETAL.......ccueiiiiiiiiiiieiiee ettt et et 185
7.2 CONCIUSION ©SPECITICA. . eeevviieieiieeiiieetieeeiee e et e e eiee e et e e steeesabeeeaaeeesaeesaaeeeaseeesnseeennnes 186

CaAPILULO 8: ANEXO0S .cccvererrreressercsserossaniossssssssassossasssssasssssassssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssasssss 189

J S (5 ) 11 B 1N 203




Listado de Ilustraciones

[lustracion 1 Herramientas para la comunidad de profesores. .........cccvveeeeviveecieeeeciieescnieeeieeens 22
[lustracion 2 Diseflando VIAEOJUCZOS. ....cecuvieeiiieeiiieeiiee et e eieeeeteeereeeeeeeeeaeeesreeesneeeseseeenns 23
[lustracion 3 Influencia de las tecnologias en las nuevas generaciones...........cceeevveeeveeerveenns 24
[lustracion 4 Rocio, esta utilizando el Mouse Key para interactuar con Scratch. ................... 25
[lustracion 5 InsStrucciones del JUSZO ......ccveeeiiieeiiieeciie ettt e e evee e 25
[lustracion 6 Karel estd reparando PAVIMENLO ..........cccvveeeiiieriieeiieeeceeeeeeeecreeeereeeeneeesneeenns 27
[lustracion 7 Karel estd jugando un juego de arcade. ..........ccceeviieiiieiiieiieniceieeee e 27
Tustracion 8 Ruta de SOIUCION. .........oeiuiiiiiiiiiie et 39
[lustracion 9 Plantillas de Buyer Institucion Publica...........cccoviiiiiiiiiiiiiiiececeeeee, 62
[lustracion 10 Plantillas de Buyer Institucion Privada...........cccoooieiiiiiiiiiniieieeeee, 65
[lustracion 11 Plantillas de Buyer DOCENte. ........ccueeviiieiiiiiiieiieiecee e 67
[lustracion 12 Construccion del Mapa de Empatia........c.coooeviiiiiiiniiniininiiniiicicecenens 72
[lustracion 13 Mapa de empatia...........coceevieiiiriiniiieeieeeee et 74
[lustracion 14 Trabajos del CHENE...........couiiviiriiiiiiiice e 87
Tlustracion 15 Frustraciones del CHENte ...........c.ooouieiiiiiiiiiieiieceee e 88
Tustracion 16 Alegrias del CHENTE ........ccueeiuiiiiieiieii e 88
Tustracion 17 ProductOS ¥ SEIVICIOS .....ccuieuieriieriieniieeiieeiieeiteeteeieesiteeteeseaeeseesateenseesnneeneeas 89
[ustracion 18 Aliviadores de fruStraCIONES ........cc.eevueruieriiiiirieniieieeeesie et 90
Tustracion 19 Creadores de ale@rias ..........oceeviieriieriieniieiieeieeee e 90
TTuStracion 20 SAlATIOS. .......coeiruirierieieeieee ettt sttt 113
Tustracion 21 EQuipos de OfiCING ......cceeuiiiiiiiiiiiiieiieeieee ettt 114
TTUSEraciOn 22 LOGOTIPO ..cccurierieriieeiieeiieetie et eite ettt te et e tee et eesaeeeabeessaeenbeesseesnseessnesnsaennsaans 136
Tustracion 23 ESIOZAN. ........cccuiiiiiiiiicii ettt ettt et sae e e e ssaeebaesanaens 142

TTuStracion 24 Paleta de COLOTES .....uvuuuimmieiiieieeieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeaeeeeeeeseeeeenenenenene 145



[Tustracion 25 TiPo de fUENLE ......cc.eiiiiiieiie et e e e e eeaee s 146
[TUStracion 26 ATQUITECTUTA .......eieivieeeiiieesieeesieeesteeesteeeeaeeetaeesseeesssaeesssaeessseeessseeessseeensseens 147
[lustracion 27 Analisis de las cinco fuerzas de Porter .........occoooeeiiiiiiiniiiiieniccieeee 173
[Tustracion 28 ENCUESLAS ........coiiiiiiiiiieiieiie ettt sttt et e b e e ee 189
[lustracion 29 Hipotesis del problema ...........cc.eeecvieeiiieeiiieeieeeeeee e 191
[lustracion 30 Lienzo de la propuesta de valor ..........ccueeeeiieeiiieeiiiecieeeee e 191
Iustracion 31 Encaje del producto ...........ooouiiiieiiieiiieniee et 192
[lustracion 32 Pantalla principal de la plataforma ............cccooocveiiiiiieiiiieiceeeeeee e, 193
ustracion 33 Pantalla de NIVEIES.........ooouiiiiiiiiiiiieeie et 193
[lustracion 34 Pantalla de AprendizZaje ..........coceeviieiiieiiieiieeieeee et 194
ustracion 35 Pantalla fin del nivel 1 .......oocooiiiiiiiiii e 194
Ilustracion 36 Pantallas del Quiz de CONOCIMIENLOS .......cccuvvieeieiiriieieeiiiee e 195
[lustracion 37 Pantallas del Editor con HTML .......cocoiiiiiiiiiiiieeee e 197
[lustracion 38 Pantalla del Editor con HTML, CSS y JavaScript........cocceveeverienennienicnenn 200

TTustracion 39 EStIUCIUIA A€ COSTOS «.ueiiieeeieeeeeee et e e e e e e e e aaeeeeeeeteeaaaeeeeeeseeeaaaaaeeeas 201



10

Listado de tablas

Tabla 1 Ficha técnica para validar la hipotesis del problema..........ccceeeevieeeiieeicieeniieceieens 54
Tabla 2 Tipos de INSITUCIONES ....cuveieiiiiieciieecieeeciee et e et eesee e e et e e ereeeeaeeeeseeesbaeessseeessseaenns 69
Tabla 3 COSTOS T1JOS 1ieurieiiiiiiiiieeiiee et et e et e ettt e et eeeta e e s taeeetaeesssaeesssaeessseeessseeessseeennseens 111
Tabla 4 Costos f1]0S tOtaleS POT INES ......eeiuiiieiiieeiiie ettt et sree e e e sreeeenaee s 116
Tabla 5 COStOS 1]OS POT IMES.....eieiuiieeiiieeiiieeiieeesteeerteeesteeeireeesteeessaeeesaeesseeessseeessseeensseens 117
Tabla 6 COStOS VAITIADIES .....c..eeiiiiiiiiiieeie ettt ettt et 118
Tabla 7 Publicidad on IINe ..........cociiiiiiiiiii e 119
Tabla 8 Publicidad Off [iNe..........cocuiiiiiiiie e e 121
Tabla 9 Costos variables totales PO MES........c.cevieriieiieiiiieieeeee et 122
Tabla 10 Relacion entre costos fijos y costos variables..........ccoceerieviieeniieiienieeienieeeee 123
TaDLA 11 GASLOS. ...eeutieieiieiieete ettt ettt ettt et et et e st e e bt e enbeesateeabeesneeenseennes 125
Tabla 12 GASLOS POT TS ....ccueieiiieiiietieeiteite et et e et e stte et estteebeesseesnbeesseeenseesseesnseesseeenseenens 126
Tabla 13 Tabla de egresos, ingresos y utilidades...........cocveriieiiiiiiiiiiniieiee e 126
Tabla 14 FOrmulas de COSTOS. .....uiiuiiiiiiieiieetieeiie ettt sttt s e e 127
Tabla 15 Proyeccion de VENTAS ..........ccecuieriiiiiieiiieeieesie ettt ettt 130
Tabla 16 Tabla de PreCIOS ......ieiuiiiiieiieeii ettt ettt et esaee e e e 133
Tabla 17 Andlisis PESTEL ......cocuiiiiiiiiiiiee ettt 159
Tabla 18 Matriz FODA .....co.ooiiiiiiee ettt 175

Tabla 19 Benchmarking...........ccooouiiiiiiiiiiiiciieeee e 181



11

Agradecimientos

Hoy quiero agradecer a Dios porque después de un largo camino me ha permitido llegar a
esta gloriosa etapa de mi vida y sin su ayuda nada me seria posible, a mis padres y hermano
por luchar arduamente a mi lado, por cada sacrificio, por cada trasnocho, por luchar para
darme siempre lo mejor y por haberme ensefiado que los suefios se deben cumplir sin
importar lo que nos cueste conseguirlos. También quiero agradecer especialmente a mi angel
en el cielo (tio Luis) por siempre creer en mi, en mis capacidades y en mis ganas de salir
adelante, gracias por estar a mi lado cuando mas te necesité, hoy puedo decir que gracias a ti
pronto seré una profesional tal como un dia lo sonamos. A mi familia, amigos y a todos los
que aportaron un granito de arena durante mi formacidn, gracias por ensefiarme lo importante
que es la humildad y por celebrar a mi lado cada uno de mis triunfos. Agradezco a este
maravilloso grupo de trabajo cada uno de los dias y noches en las que dedicaron su tiempo
para lograr culminar a gusto nuestro adorado proyecto. Gracias a todos por su apoyo, con este
proyecto es para mi un gusto y honor hacer entrega a mi familia de nuestro primer titulo

profesional... y si, NUESTRO porque este logro es de todos.

Geraldine Granados Buendia

Los afios han pasado desde que emprendi este viaje académico sin retorno, desde que tomé
una maleta y la llené de suefios, motivaciones y aspiraciones, desde que me comprometi a
recorrer un camino que no iba a ser facil pero que me iba a dotar de las herramientas
necesarias para crecer como persona y como profesional. Hoy, a un paso de cerrar una de las
etapas mas importantes de mi vida, evoco con melancolia, carifio y muchos agradecimientos

aquellos momentos que me llevaron paulatinamente a ser quien soy, y resalto con inmenso



12

amor a esos seres que me ayudaron a alivianar mis cargas cuando sentia tocar fondo.
Agradecer primeramente a Dios que puso en mi el animo y la capacidad para llegar hasta aca,
luego a mi madre Lyz Perdomo que siempre ha sido incondicionalmente un apoyo para mi,
gracias le doy por sostenerme y acompafnarme en esas largas noches de desvelos y
frustraciones, porque fue ella quien con su voz de aliento siempre supo qué decir para
impulsarme a seguir y avanzar con la cabeza en alto reconociendo lo que era capaz de
conseguir. Gracias, mama, esto es por ti y para ti. También quiero agradecerles a mis abuelos,
a mi hermano, a mis tios, a mis primos y a mis amigos quienes pasaron conmigo tantos
momentos malos como buenos, quienes han sido testigos de los altibajos de este recorrido y
siempre me han tendido su mano para apoyarme en ellos. Gracias a todos por ser parte de este
logro, estaré inmensamente agradecida con ustedes por todo lo que me brindaron y cada gesto
lo atesoraré para siempre en mi corazon. Gracias.

Katherine Rojas Perdomo

A titulo personal tengo que confesar honestamente que entrar a estudiar Ingenieria de
sistemas ha sido de los retos mas grandes que he pasado en mis 22 afos de vida, todos los
dias dentro de ella ha sido un escalon de superacion y orgullo para darme cuenta de lo que
soy capaz de conseguir. Agradezco infinitamente a Dios y la vida por ponerme esta etapa en
mi camino y llenarme de experiencias gratificantes, reconozco que si no hubiera vivido esta
etapa mi espiritu y ganas de salir adelante no hubieran crecido tanto como estoy en este
momento, a mis padres que siempre han creido en mi y en mis capacidades, gracias porque
siempre han visto en mi cosas qué ni si quiera yo he logrado ver, también vivo agradecido
con cada persona que pude conocer, cada compafiero, profesor, amigo, conocido, porque
ustedes también han hecho que mi sentido de ver la vida haya tomado un significado amplio.

Y por supuesto no podria despedirme sin dedicarle este triunfo a dos seres excepcionales que



13

desafortunadamente me toco perderlos en el camino (Mi abuela Noris y mi padrino Efrain) yo
sé qué ustedes estaban felices cuando veian que estaba cumpliendo mis metas, y no se
preocupen que no los defraudé terminé mi carrera, asi como siempre me preguntaban. Me
despido con lagrimas de satisfaccion y orgullo, ddndome gracias a mi también porque a pesar
de todo lo vivido siempre he querido dar lo mejor de mi a donde vaya y eso me ha hecho mas
humano.

Deiler Santana Buendia

En el presente escrito me agradaria agradecerles a mis padres por darme la oportunidad de ser
profesional, algo que ellos no lograron realizar y es un orgullo para mi ser la primera
ingeniera con el favor de Dios después de tantos sacrificios que se han realizado; tanto mios,
como de parte de ellos.

También a cada una de las personas que hicieron parte de mi proceso durante el transcurso de
mi carrera, quienes me apoyaron en no desistir sino que continuar puesto que pensaba
cambiarme de profesion.

Finalmente, a pesar de todas las dudas que tuve en el camino debido a que no fue mi primera
opcion, le agradezco siempre a Dios por haber sido asi. No me veo en otra profesion que no

sea esta.

Jessica Zambrano Llerena



14

Resumen

Con este proyecto se busca ensefiar a los nifos y adolescentes todo lo referente al disefio y
desarrollo de paginas web, donde les serd posible conocer todos los diferentes conceptos que
podran utilizar en el transcurso del disefio, los cuales son: JavaScript como lenguaje de
programacion interpretado, HTML y CSS como complementos para su elaboracion. Ademas,
fomentar habilidades para realizar una pagina web a partir de la imaginacién y conocimientos
previos de cada uno. Asimismo, se realiza con el fin de mejorar las condiciones de
aprendizaje teniendo en cuenta el desarrollo y las capacidades para realizar una pagina dado
que en la actualidad la mayoria de las escuelas no conceden los conocimientos, por ese
motivo la intencidn es que sea accesible a todos los nifios y adolescentes para que puedan
aprender de forma facil sin la necesidad de tener un profesor como guia. Por tltimo, este
aplicativo web seré desarrollado en el lenguaje de marcas de hipertexto HTML, en hojas de

estilo cascada CSS'y en el lenguaje de programacion interpretado JavaScript.

Palabras claves: front end, javascript, html, css, aplicativo, lenguajes de programacion.
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Abstract

This project seeks to teach children and adolescents everything related to the design and
development of web pages, where it will be possible to know all the different concepts that
they can use in the course of design, which are: JavaScript as an interpreted programming
language, html and css as complements for its elaboration. In addition, foster skills to make a
web page based on the imagination and previous knowledge of each one. , It is carried out in
order to improve learning conditions, taking into account the development and capacities to
make a page since at present most schools do not grant knowledge, for that reason the
intention is that it be accessible to all children and adolescents so that they can learn easily
without the need to have a teacher as a guide. Finally, this web application will be developed
in the HTML hypertext markup language, in CSS cascading style sheets and in the JavaScript

interpreted programming language.

Keywords: front end, javascript, html, css, applicative, programming languages.
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Introduccion

Hoy en dia es muy facil observar la desidia existente en el area de tecnologia e
informatica en muchas de las instituciones educativas en Colombia en especial en su pensum
académico debido a que es muy anticuado y siempre se ensefian los mismos componentes
teoricos sobre el paquete ofimatico haciendo énfasis en Excel, Word y Power Point, también
se ven afectados debido la infraestructura que se utiliza para llevar a cabo la practica de los
conocimientos adquiridos por lo que en muchas instituciones no se cuenta con los equipos
tecnologicos ni de codmputo necesarios para que cada estudiante pueda enfatizar sus
conocimientos y finalmente el nivel intelectual de cada docente a la hora de impartir sus
clases magistrales sobre los diferentes temas.

Gracias a esta problematica se logro visionar una manera de innovar dentro de esta
area, abriendo un espacio a las nuevas tecnologias y buscando encaminar hacia el mundo de
la programacion web a cada estudiante, donde a través de una plataforma didactica pueda
obtener los conocimientos basicos para disefar el front-end de una pagina web y asi mismo
pueda jugar con su aprendizaje a la hora de ponerlo en préctica en un editor de texto con el
cual podra comprobar si dicha informacion suministrada es correcta, por otra parte la planta
docente de dicha 4area juega un papel muy importante en esta ocasion ya que existen
profesores que no estan en capacidad para cambiar su pensum académico debido a que no
tienen otros conocimientos importantes que impartir por lo que a modo de complemento se
busca implementar una capacitacion al docente sobre las tematicas a abordar e impulsarlo a
salir de su zona de confort para que amplie sus conocimientos y se mantenga a la vanguardia

en cuanto a tecnologia.
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Capitulo 1: Generalidades del proyecto

1.1 Descripcion del problema

Como bien sabemos los nifios y adolescentes de estas nuevas generaciones son la
principal fuente de desarrollo de actividades relacionadas con la tecnologia, la informatica y
la innovacion. Debido a lo anterior, surgid la necesidad de ensenarles a realizar paginas web
de manera didactica, evitando principalmente el mal uso de la internet, la desinformacion y
buscando orientar su aprendizaje a las nuevas tematicas involucradas en el amplio mundo de
la programacion web y la tecnologia; ademas, incorporar la tecnologia en la educacion aporta
una serie de beneficios que ayudan a mejorar la eficiencia y la productividad, asi como
aumentar el interés en las actividades académicas.

La internet y el acceso a paginas web son cada vez mas intuitivos, lo cual ha
logrado un cambio de paradigma con respecto al uso de la tecnologia que, a su vez, también
se evidencia en el ambito de la educacion, en el que cada vez mas cosas se pueden hacer,
como diseiar y mejorar su aprendizaje; tanto en el aula de clases, como fuera de ella.

Ademas, el uso de la tecnologia en el entorno académico no es algo nuevo; sin
embargo, la manera en que la tecnologia se utiliza ha cambiado mucho a lo largo de los afios,
permitiendo mayor flexibilidad, eficiencia y aprovechamiento de los recursos educativos,
didacticos y pedagogicos para una mejor formacion de calidad. Asimismo, los profesores
también pueden beneficiarse mucho de los avances tecnologicos para hacer su trabajo mas
atractivo y eficiente, dado que muchas actividades de su rutina diaria se pueden optimizar con
la ayuda de plataformas didacticas para el desarrollo de las clases.

Finalmente, ayudar4 a desarrollar la capacidad intelectual de los nifios, bien sea a

través de actividades didacticas e intuitivas por medio de la plataforma de aprendizaje, de
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acuerdo a sus capacidades, iniciando por los conceptos basicos, hasta un nivel un poco mas

complejo sin que este resulte tedioso para ellos.

1.2 Justificacion

Durante la nifiez y la adolescencia empiezan a formarse las bases cognitivas y los
sentidos estdn mas activos en adquirir toda la informacion del entorno. Entonces, el
aprendizaje es una actividad que va mas alla de las aulas de clase. La television, los libros, la
internet e ilustraciones se convierten en fuente de conocimiento. Ahora bien, hay que
reconocer la importancia tanto de las fuentes de conocimiento, como de los elementos que
favorecen y estimulan el aprendizaje. A saber, “los nifios s6lo aprenden haciendo”, tal como
lo expresan (Torres, A. P. G., Montaiia, J. E. C., & Herrera, J. M. R., 2008).

Ademas, mediante el aplicativo web se busca ensenar los diferentes conceptos de
HTML, CSS'y JavaScript para luego profundizar a través de lo aprendido, (Thomas H. Park,
Brian Dorn, Andrea Forte, March 2015) de una manera pedagogica debido a que es enfocado
en los nifios y adolescentes de las diferentes instituciones educativas. Aunque también podria
ser utilizado por cualquier persona que desee aprender debido a que es muy intuitivo, facil de
comprender y didéctico para todos sin importar la edad o los conocimientos que se tengan.

Pero ;porque aprender a programar? Dado que programar proporciona importantes
beneficios, tales como la mejora en la capacidad para la resolucion de problemas, ademas le
brinda oportunidades para reflexionar sobre su propio pensamiento e incluso para pensar
sobre el pensamiento mismo (Patifio, A. J. M., Alvarez, J. M. H., & Espinal, H. R., 2016).
Teniendo como objetivo facilitar la iniciacion en la programacion a través de un entorno
amigable pero que, al mismo tiempo ofrece diversas alternativas de aprendizaje para la

creacion de una pagina web.



19

Es importante también la formacion de profesores en el disefio y desarrollo de una
pagina web debido a que algunas instituciones utilizan las TIC para mejorar la calidad de su
ensefanza, pues las aplicaciones multimedia permiten combinar diferentes posibilidades
educativas de los medios para interrelacionarse significativamente y llevarlas a la practica a
través del aprendizaje en red. Este tipo de aprendizaje emplea una amplia gama de modelos,
planes y enfoques encaminados a estructurar y ordenar el proceso de aprendizaje y a
proporcionar apoyo al alumno cuando éste lo requiera. Se ha elegido el disefio de paginas
web como modo de acceso al material académico en red y utilizarlo como modelo de
ensefianza del que emerge un modelo caracterizado por la no sincronicidad. En la ensefianza
virtual el concepto de tiempo se relativiza, los ritmos y horarios ya no dependen
completamente de una institucion sino del propio alumno que tiene la responsabilidad de
administrar sus tiempos y ritmos de estudio y le permite ser ¢l mismo el guia de su
aprendizaje. Los alumnos pueden adaptar los calendarios y horarios, fijando el ritmo de
trabajo que ellos consideren mas adecuado en funcion de sus necesidades, convirtiéndose esto
en una de las mas grandes ventajas del aprendizaje en nifios y adolescentes (Lopez Martinez,
2008).

Ademas, es importante saber qué se va a ensefiar debido a que los programas para
aprender a programar en la edad escolar son muchos. Estas herramientas tienen como
objetivo facilitar la iniciacion en la programacion a través de un entorno amigable pero que,
al mismo tiempo ofrecen diversas alternativas de aprendizaje de los elementos bésicos de los
lenguajes de alto nivel: variables, estructuras de control, sentencias, funciones, condiciones,
operadores, etc. La mayoria de ellos tienen en comuin que no pretenden necesariamente
convertir a sus usuarios en programadores expertos, sino facilitar el desarrollo de diversas
habilidades multidisciplinares que se ponen en marcha cuando se elaboran pequefios

programas. Hablamos de una progresion en la dificultad de los programas a utilizar. En el
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nivel primario p.e., escogimos Scratch porque resulta ser facil, divertido y con una interfaz
atractiva. Scratch es un entorno de aprendizaje de lenguaje de programacion desarrollado por
el “grupo permanente Kindergarten” en el Media Lab del MIT (Instituto Tecnologico de
Massachusetts). En el nivel secundario escogimos Alice porque permite aprender conceptos
fundamentales de programacion dentro de un contexto de creacion de peliculas animadas y
sencillos videojuegos (De Elia, V., & De Elia, P., 2014).

En conclusion,

Para un nifo, ser ¢l quien decide y dirige una accion, y que como por arte
de magia una iniciativa suya deviene realidad, es doblemente satisfactorio. Le da
autonomia y lo hace sentir responsable e importante. Ver y no imaginar, comprobar
que dio una orden y que como consecuencia algo sucedio, demuestra su capacidad y
su éxito. La motivacion nace de su propio logro: ¢l es causa y efecto de su propia
decision. Y, sin embargo, no todo es éxito. Aun asi, resulta alentador, porque suma
experiencia. Si uno se equivoca en la orden, en lo que programa, el pedido no
funciona. Ahi entra la magia del tiempo real. No hay que esperar. Se aprende
instantaneamente por prueba y error.

Por lo tanto, debido a lo anterior nos formulamos la siguiente pregunta de
investigacion: ;de qué manera el desarrollo de un programa educativo mejorara la capacidad

de construccion de paginas web? *

1.3 Objetivo general

Disenar y desarrollar un prototipo funcional con caracteristicas de un producto
minimo viable dirigido a estudiantes de primaria y bachillerato donde puedan aprender los

conceptos sobre el manejo y disefio del front - end de una pagina web basica.
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1.4 Objetivos especificos

) Investigar los componentes pedagdgicos que determinaran el nivel de aprendizaje que
se logrard al finalizar el empleo del aplicativo web, con respecto al contenido tematico
implementado.

° Aplicar en cada nivel los temas de HTML, HTML con CSS'y JavaScript.

° Disefiar estrategias para lograr un aprendizaje entretenido y que no resulte tedioso
para los usuarios.

° Garantizar que la plataforma sea accesible e incluya metodologias faciles para el

aprendizaje y entendimiento de cada usuario, asi mismo que permita poner en practica lo

aprendido.
° Comprobar el funcionamiento y aplicacion del software educativo.
° Mejorar el desarrollo de actividades relacionadas con paginas web a partir del

aplicativo y las nuevas tecnologias que sirven de ayuda didéctica para el aprendizaje.

Capitulo 2: Marcos de referencia

2.1 Antecedentes

Para lograr conocer que tan influyente e importante en la ensenanza es la
programacion web resaltamos estos proyectos que han sido destacados a través de internet
como las mejores formas de aprender programacion de forma didactica, intuitiva e incluso la
facilidad con la que permiten el aprendizaje de tal forma que el usuario considere que esta
jugando y aprendiendo a la vez.

1. Proyecto Cupi2: un enfoque multidimensional frente al problema de ensefiar y

aprender a programar. Jorge A. Villalobos, Nadya A. Calderén
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Las dificultades en la ensefianza-aprendizaje de la programacion han sido un
problema recurrente en los ultimos 20 afios tanto en nuestro pais como en el mundo entero. A
lo largo del tiempo se han propuesto numerosas soluciones sin que ninguna haya resultado
realmente efectiva. A los inconvenientes de motivacion de los estudiantes se une la falta de
un estudio a fondo de las habilidades que deben adquirir y, en consecuencia, muchas veces,
se reduce el programa de los cursos a un recorrido de estructuras sintacticas de un lenguaje de
programacion. Este documento plantea una nueva aproximacion a la solucion del problema,
una novedosa propuesta pedagogica y una variedad de recursos construidos en el marco del
proyecto Cupi2.

Las fortalezas del proyecto se presentan basadas en cuatro componentes que se
consideran fundamentales para el éxito de este trabajo: aprendizaje incremental, aprendizaje
basado en problemas, el uso de herramientas tecnoldgicas de soporte para la ensefianza y
finalmente, la comunidad de ensefianza de la programacion que se ha construido para dar
soporte a la comunidad académica interesada en la innovacion. Al finalizar se muestran

algunos resultados obtenidos hasta el momento (Villalobos, J. A., & Calderon, N. A., 2009).

llustracion 1 Herramientas para la comunidad de profesores.
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‘ Duracion total de la gira ‘
Opciones
‘ Nimero de funciones nocturnas ‘
‘ Generar reporte ‘

Funciones
\ Opcion 1 | e e e | s

‘ Opcion 2 ‘ Agregar funcion ‘ Eliminar funcion

Nota. Tomado de Villalobos, J. A., & Calderon, N. A., 2009.

2. Pixie Minds S.A.S. Paula Lozano, Brandom Guerrero y Wilson Gordillo.
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Es una iniciativa que surge de la experiencia de un grupo de docentes colombianos
con un amplio recorrido a nivel escolar y universitario, apasionados por la creacion de
ambientes de aprendizaje innovadores para la creacion de tecnologia.

Su objetivo es inspirar a nifias, nifios y jovenes a crear tecnologia mediante el
desarrollo de competencias STEM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria y Matematicas) mediante
la robotica educativa, la ensefianza de la programacion, la realidad virtual y el prototipado
3D. Ademas, promover el desarrollo del talento cientifico y tecnolégico, como una opcion de

reconstruccion del tejido social del pais (PIXIE MIND S.A.S., 2014).

1lustracion 2 Diseriando videojuegos.

Nota. Tomado de PIXIE MIND S.A.S., 2014.
3. Nifios vulnerables ven en la tecnologia una opcion de vida. Linda Patifio, El Tiempo.
En cuatro visitas, los participantes de los talleres de TecnoKids pueden crear con
sus propias manos sistemas electronicos funcionales. La idea es que los menores, entre los 8
y los 13 aos, puedan acercarse a la tecnologia no como consumidores sino como creadores.
Ademas, que la comunidad les rodee para evitar su reclutamiento en las filas de grupos
armados.
Se trata de un modelo de aprendizaje basado en proyectos. Inicialmente se dirigen
a poblaciones vulnerables y llevan consigo dos laboratorios de aprendizaje, uno de
componentes andlogos y otro de componentes electronicos. Al llegar, realizan ejercicios de

sensibilizacion y talleres para que los jovenes le pierdan el miedo a los componentes y
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comprendan algunos conceptos basicos. A lo largo de los talleres, los jévenes deben
identificar y plantear una necesidad o un problema de su comunidad y luego trabajan en
equipo para construir una solucion.

Ademas, utilizar hardware y software de cddigo abierto, que puede reutilizarse y
modificarse libremente, su teoria es que “la tecnologia no es estrictamente sobre ingenieria y
matematicas, sino que involucra otras areas como las humanidades, el arte, la moda, el
disefio, la musica. Queremos romper con esas fronteras preconcebidas y generar nuevas
opciones” (Patifio, 2018).

llustracion 3 Influencia de las tecnologias en las nuevas generaciones

Nota: Tomado de Patino, 2018

4. Scratch y Necesidades Educativas Especiales: Programacion para todos
Carmen Lopez — Escribano, Universidad Complutense de Madrid
Rafael Sanchez — Montoya, Universidad de Cadiz

Es un proyecto que anima a los maestros y educadores a utilizar el lenguaje de
programacion Scratch en sus clases con alumnos con necesidades educativas especiales.
Scratch es un lenguaje visual de facil uso y de libre distribucion que favorece un método de
aprendizaje activo y constructivo. Para que los maestros se animen a utilizar este programa
nos exponen las diferentes experiencias de uso del programa con nifios con diferentes
necesidades y estilos de aprendizaje y ofrecemos una lista de recursos para hacer el programa
accesible. También proponen darle diferentes usos del programa, como es crear proyectos

que sirvan para la rehabilitacion de dificultades de aprendizaje.
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Las experiencias de utilizar Scratch con estudiantes que tienen necesidades
educativas especiales (NEE), realizadas hasta la fecha, han sido siempre positivas y

motivadoras (Escribano, C. L., & Sanchez-Montoya, R., 2015).

llustracion 4 Rocio, esta utilizando el Mouse Key para interactuar con Scratch.

Nota: Tomado de Escribano, C. L., & Sanchez-Montoya, R., 2015.
5. Robotiky, un robot que ensefia las bases de la programacion web.
John Ginger, Matt Screeton, Universidad de Cambridge

Cada dia se hace mas indispensable para los nifios saber sobre programacion web.
Esta competencia, que les permite conocer como construir aplicaciones, paginas web y
videojuegos, sera sin duda una ventaja competitiva dentro del mercado laboral al que se
enfrentaran las nuevas generaciones.

El robot programable es muy sencillo de manipular, pues los nifios inicamente
deben ingresar a la plataforma virtual de Robotiky y empezar a crear su propio codigo web
para establecer su movimiento: la interfaz es amigable y estd dividida en niveles,
dependiendo los conocimientos que vaya adquiriendo el usuario.

Los primeros niveles consisten en ‘arrastrar y soltar’ los comandos de movimiento,
para crear una secuencia, como en el lenguaje Scratch de programacion. Los niveles
avanzados, por su parte, permiten que el nifio cree sus propios comandos. Una vez se supere
cada etapa, se puede conectar el robot al computador, por medio de un cable USB, y

programarlo para que realice las acciones previamente establecidas.

[lustracion 5 Instrucciones del juego


http://www.robotiky.com/demo/
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Nota. Tomada de Ortega, 2014

Robotiky se une a la lista de iniciativas que tienen como objetivo ensefiar a los
nifios sobre programacion web a través del juego. Si bien el proyecto fue disenado para nifios,
también es una herramienta Util para aquellos que no tengan ningiin conocimiento sobre
coémo crear un codigo y estén interesadas en aprender (Ortega, 2014).

6. First Course in Programming with Karel the Robot. Richard E. Pattis.
Karel el Robot es una aplicacion sencilla de software que consta de un simulador de robot
integrado para probar instrucciones de programacion en lenguaje Karel+.

Karel el Robot es comtunmente utilizado como una introduccion simple a la
programacion para estudiantes de computo, pues, aunque su lenguaje no es como el utilizado
en realidad para programar, provee bases fuertes sobre lo que significa disefiar un programa
de instrucciones aplicable a situaciones variables. Karel el Robot es ademas usado
oficialmente como una de las pruebas en la Olimpiada Mexicana de Informatica (NCLAB.,

2013).



1lustracion 6 Karel esta reparando pavimento

Mlustracion 7 Karel esta jugando un juego de arcade.

Nota. Tomados de NCLAB., 2013
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2.2 Marco Tedrico

Para ponernos en contexto con la situacidn, se realizaron una serie de
investigaciones buscando evidenciar que tan extensa era la problematica y si estaba dentro de
nuestras capacidades contribuir con este proyecto a la mejora, actualizacion de los planes de
estudio y reestructuracion de la ensenanza del area de tecnologia e informatica, para ello nos
basamos en la visita de algunas instituciones educativas quienes permitieron acceder a su
plan de estudio y poder observar claramente que tan evidente era la situacion y que tan grave
era la problematica en cada lugar. Ademas de esto realizamos una ardua investigacion a
través de internet sobre los proyectos mas relevantes que han sido desarrollados para nifios

con el fin de promover la ensefianza de la programacion web.

Las Cinco Fuerzas De Porter

Para realizar estrategias empresariales encaminadas a potencializar la generacion
de recursos financieros y disminuir en mayor medida los riesgos derivados de la actividad
comercial, es necesario utilizar metodologias de investigacion que ayuden a recopilar y
agrupar informacion del entorno en el que la empresa misma y sus competidores se
desempefian; y es que son mas los factores que influyen en la gestion de administrar una
empresa que los que un empresario o estratega pueda ver. Por consiguiente, a lo largo de los
afios algunos autores reconocidos han propuesto mediante planteamientos teoricos la
elaboracion de metodologias enfocadas a la obtencion de datos valiosos y precisos que
concentren la atencion de los empresarios en lo realmente importante o influyente.

De acuerdo a lo planteado por (Porter, 2008, 2-3) existen cinco fuerzas

competitivas que le dan forma a la estrategia empresarial, este propone que
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Tomar conciencia de estas cinco fuerzas puede ayudar a una empresa a
comprender la estructura del sector en el cual compite y elaborar una posicion que sea mas
rentable y menos vulnerable a los ataques. La fuerza competitiva o las fuerzas competitivas
mas fuertes determinan la rentabilidad de un sector y se transforman en los elementos mas
importantes de la elaboracion de la estrategia.

Segun (Porter, 2008, 3-8), las cinco fuerzas competitivas son:
1. Amenaza De Entrada. Los nuevos entrantes en un sector introducen nuevas capacidades
y un deseo de adquirir participacidon de mercado, lo que ejerce presion sobre los precios,
costos y la tasa de inversion necesaria para competir.
2. El Poder De Los Proveedores. Los proveedores poderosos capturan una mayor parte del
valor para si mismos cobrando precios mas altos, restringiendo la calidad o los servicios, o
transfiriendo los costos a los participantes del sector.
3. El Poder De Los Compradores. Los clientes poderosos —el lado inverso de los
proveedores poderosos— son capaces de capturar mas valor si obligan a que los precios bajen,
exigen mejor calidad o mejores servicios (lo que incrementa los costos) y, por lo general,
hacen que los participantes del sector se enfrenten; todo esto en perjuicio de la rentabilidad
del sector.
4. La Amenaza De Los Substitutos. Un sustituto cumple la misma funcion —o una similar—
que el producto de un sector mediante formas distintas.
5. La Rivalidad Entre Competidores Existentes. La rivalidad entre los competidores
existentes adopta muchas formas familiares, incluyendo descuentos de precios, lanzamientos
de nuevos productos, campafias publicitarias, y mejoramiento del servicio. Un alto grado de

rivalidad limita la rentabilidad del sector.
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Analisis De Matriz DOFA (Debilidades, Oportunidades, Fortalezas Y Amenazas)

Es importante anteponer el estudio interno y externo de las circunstancias, pues
solo conociendo el panorama completo del negocio se podra partir a planear la
administracion estratégica de los recursos con que cuenta la empresa y también direccionar
los pasos a seguir una vez sea lanzado al mercado el producto. El andlisis sera la clave para el
éxito de los procesos tanto a nivel interno como a nivel externo ya que de una buena
investigacion se obtendran los lineamientos necesarios para plantear una infalible estrategia
empresarial. Como alternativa de andlisis se trabajo con

la matriz DOFA (conocida por algunos como FODA, y SWOT en inglés)
que es una herramienta de gran utilidad para entender y tomar decisiones en toda clase
de situaciones en negocios y empresas. Los encabezados de la matriz proveen un buen
marco de referencia para revisar la estrategia, posicion y direccion de una empresa,
propuesta de negocios, o idea. afirma (Lopez, 2004).

Esta matriz en esencia se puede dividir en dos situaciones: la externa y la interna.

La situacion interna recoge aquellos elementos propios de la empresa, factores
que forman parte de esta mientras que la situacion externa son aquellos elementos que se
encuentran fuera en el ambiente y afectan a la organizacion, De esta manera, cada situacion
agrupa dos perspectivas de andlisis denotando la naturaleza de la investigacion.

Por un lado como situacion interna se tienen las fortalezas y las debilidades, una
hace referencia a:

los elementos positivos que posee la organizacion, estos constituyen los
recursos para la consecucion de sus objetivos” y la otra a “los factores negativos que
posee la persona y que son internos constituyéndose en barreras u obstaculos para la
obtencion de las metas u objetivos propuestos” respectivamente. Por otro lado, esta la

situacion externa, en la que se tienen las oportunidades y las amenazas, las cuales
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son “los elementos del ambiente que la persona puede aprovechar para el logro

efectivo de sus metas y objetivos” y la otra “los aspectos del ambiente que pueden

llegar a constituir un peligro para el logro de los objetivos. (Lopez, 2004)

Es importante concluir que este método de analisis fue empleado por CPWB

(creacidon de una pagina web basica) para conocer y comprender en primera instancia los
comportamientos internos de la empresa junto con su proyeccion conductual en el mercado;
también para poder elaborar estrategias que estén enfocadas al posicionamiento en el
mercado objetivo y evaluar a su vez oportunidades de entrada a nuevos nichos mitigando el

riesgo de enfrentarse a escenarios desventajosos o desconocidos.

PESTEL

Segun (Moncayo, 2015) “Se trata de una estrategia que pretende evaluar los
factores externos que pueden afectar el desempefio de cualquier empresa. Pone el foco en
todos aquellos elementos que conforman el entorno en el cual se desenvuelven las
organizaciones. Es decir, aquello que no depende directamente de éstas, sino que esta
determinado por el contexto.

El modelo PEST de analisis plantea la division de los factores externos en cinco
grupos principales:
1. Politicos-legales: son aquellos factores de tipo gubernamental que afectan el desempefio
de las empresas. Los més conocidos son la politica fiscal, las restricciones al comercio y la
industria y los aranceles.
2. Econémicos: tasas de cambio, tasas de interés, inflacion, niveles de importacion, entre
otros, son los mas conocidos dentro de esta categoria.
3. Socio-culturales: hace referencia a aquellos factores que guardan estrecha relacion con

las preferencias, los gustos y los habitos de consumo de la sociedad.
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4. Tecnolégicos: se refiere a las tendencias en el uso de nuevos sistemas informaticos o de
informacion para el desarrollo de una actividad comercial.
5. Ambientales: los factores mas destacados de esta categoria son el cambio climatico, las
variaciones de las temperaturas y, por supuesto, la legislacion hacia el medio ambiente.”
Este tipo de andlisis hace parte del conjunto de herramientas de investigacion que
se utilizaron en el presente trabajo para escudrifiar a cabalidad datos extraidos de distintas
fuentes con la finalidad de recopilar la informacion mas pertinente de factores externos que
puedan incidir de cualquier manera en la empresa. Con este paso se puede tomar decisiones
mucho mas eficaces, evaluar riesgos, adoptar estrategias para adaptarse a cambios y es

ademads un método flexible y dindmico.

2.3 Marco Conceptual

El aprendizaje es el proceso a través del cual se modifican y adquieren habilidades,
destrezas, conocimientos, conductas, y valores, como resultado del estudio, la experiencia, la
instruccion, el razonamiento, y la observacion. Este proceso puede ser analizado desde
distintas perspectivas, por lo que existen distintas teorias del aprendizaje. El aprendizaje es
una de las funciones mentales mas importantes en humanos, animales y sistemas artificiales.
En el aprendizaje intervienen diversos factores que van desde el medio en el que el ser
humano se desenvuelve, asi como los valores y principios que se aprenden en la familia. En
ella, se establecen los principios del aprendizaje de todo individuo y se afianza el
conocimiento recibido que llega a formar después la base para aprendizajes posteriores
(Relloso, 2007).  Gracias a esto se ha convertido en el método mas importante para permitir

a los nifios y adolescentes ampliar sus conocimientos respecto a la programacion,
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elaboracion, disefio de paginas web y la adquisicion de habilidades cognitivas para el
desarrollo de estas.

La nocion de programacion se encuentra muy asociada a la creacion de
aplicaciones informaticas y videojuegos; es el proceso por el cual una persona
desarrolla un programa valiéndose de una herramienta que le permita escribir el
codigo (el cual puede estar en uno o varios lenguajes, tales como C++, Java, Python,
entre otros) y de otra que sea capaz de “traducirlo” a lo que se conoce como lenguaje
de maquina, el cual puede ser entendido por un microprocesador. (Laboda, Xavier;
Josep Galimany, Rosa Maria Pena, Antoni Gual, 1985)
por eso es muy importante que todos sepan lo relevante que es este tema en especial

si se relaciona de diversas formas respecto a un tema en especifico o si se emplea como la
manera de representar ideas sobre algo funcional, donde también es posible comprobar la
veracidad de la informacion suministrada por la plataforma y cada uno de los conceptos que
se van a utilizar al momento de programar.

Un lenguaje de programacion es un lenguaje formal que proporciona una serie de
instrucciones que permiten a un programador escribir secuencias de 6rdenes y algoritmos a
modo de controlar el comportamiento fisico y 16gico de una computadora con el objetivo de
que produzca diversas clases de datos. A todo este conjunto de 6rdenes y datos escritos
mediante un lenguaje de programacion se le conoce como programa (Mundo digital, 2019).

Algunos de estos lenguajes estan formados por un conjunto de simbolos (llamado
alfabeto), reglas gramaticales (Iéxico/morfologicas y sintdcticas) y reglas semanticas, que en
conjunto definen las estructuras validas en el lenguaje y su significado. Al proceso por el cual
se escribe, se prueba, se depura, se compila (de ser necesario) y se mantiene el cédigo fuente
de un programa informatico se le llama programacion, que es la que define la creacion de

software mediante la aplicacion de procedimientos logicos a través de los siguientes pasos:
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° El desarrollo logico del programa para resolver un problema en particular.
° Escritura de la l6gica del programa empleando un lenguaje de programacion

especifico (codificacion del programa).

° Ensamblaje o compilacion del programa hasta convertirlo en lenguaje de maquina.
) Prueba y depuracion del programa.
) Desarrollo de la documentacion.

Existe un error comin que trata por sindnimos los términos 'lenguaje de
programacion' y 'lenguaje informatico'. Los lenguajes informaticos engloban a los lenguajes
de programacion y a otros mas, como por ejemplo HTML (lenguaje para el marcado de
paginas web que no es propiamente un lenguaje de programacion, sino un conjunto de
instrucciones que permiten estructurar el contenido de los documentos)” (Rodriguez).
Conocer esto es muy importante debido a que un lenguaje de programacion abarca un amplio
campo de caracteristicas que lo componen, tales como: variables, condicionales, bucles,
funciones, sintaxis, semantica, entre otros. Es de gran trascendencia aprender todo lo
referente a un lenguaje de programacion y mas si todo esto sera puesto a prueba, para ello se
implementard la plataforma para evaluar dichos conocimientos adquiridos y reforzar un poco
mas el aprendizaje. En la actualidad, en muchas instituciones educativas la ensefianza sobre
el desarrollo de paginas web es muy minima, gracias a esto se optd por mejorar € incluso
cambiar la metodologia de ensefnanza a partir de este aplicativo que se implementara en nifios
y adolescentes para tratar de guiar a quienes les interesa el tema.

La ensefanza es una actividad realizada conjuntamente mediante la interaccion de
elementos: uno o varios docentes, uno o varios alumnos o docentes, el objeto de
conocimiento y el entorno educativo. Ademas, es el proceso de transmision de una serie de
conocimientos, técnicas, normas, y/o habilidades. Esta basado en diversos métodos, realizado

a través de una serie de instituciones, y con el apoyo de una serie de materiales. Con esto se
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busca dar paso al aprendizaje sobre disefio y desarrollo de paginas web, ampliando
conocimientos en grandes y chicos donde se pueda evaluar lo aprendido en la plataforma a
partir de ejemplos ya compilados o la programacion realizada por cada usuario basandose en
cada concepto aprendido anteriormente y sin necesidad de la supervision o ayuda de algin
docente, debido a que la importancia de esto es el aprendizaje autonomo del nifio o
adolescente.

Ademas, es importante destacar que “La innovacion es un cambio que introduce
novedades, y que se refiere a modificar elementos ya existentes con el fin de mejorarlos o
renovarlos” (Diccionario de la lengua espafiola., 2005). Debido a que con este aplicativo se
busca revolucionar el aprendizaje y despertar en los nifios y adolescentes el deseo a
encaminarse sobre la programacion y la informatica, la idea también es que se inclinen a
conocer sobre el mundo de la tecnologia a partir de metodologias educativas bien sea desde la
institucion educativa o simplemente desde su casa sin que este resulte tedioso para ellos, por
el contrario se busca que el aprendizaje sea lo mas directo, amigable y sencillo posible para
ser comprendido por cualquier persona.

La tecnologia es la ciencia aplicada a la resolucion de problemas concretos.
Constituye un conjunto de conocimientos cientificamente ordenados, que permiten disefiar y
crear bienes o servicios que facilitan la adaptacion al medio ambiente y la satisfaccion de las
necesidades esenciales y los deseos de la humanidad.” (Doval, Luis y Aquiles Gay, 1995) Es
muy importante tener en cuenta el papel de la tecnologia, sus avances y aportes son parte
fundamental para el proceso y desarrollo a la hora de realizar este proyecto y también para
ampliar los conocimientos de quienes haran uso de la plataforma. Una pagina web esta
compuesta principalmente por informacion de un tema factible (solo texto y/o médulos
multimedia) asi como por hiperenlaces; ademas puede contener o asociar hoja de estilo, datos

de estilo para especificar como debe visualizarse, y también aplicaciones embebidas para asi
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permitir interaccidon. Las paginas web son escritas en un lenguaje de marcado que provee la
capacidad de manejar e insertar hiperenlaces, generalmente HTML.

Respecto a la estructura de las paginas web, algunos organismos, en especial el
World Wide Web Consortium (W3C), suelen establecer directivas con la intencion de
normalizar el disefio, y para asi facilitar y simplificar la visualizacion e interpretacion del
contenido.

Una pagina web es en esencia una tarjeta de presentacion digital, ya sea para
empresas, organizaciones, o personas, asi como una manera de comunicar ideas,
pensamientos, conocimientos, informaciones o teorias. Asi mismo, la nueva tendencia orienta
a que no sean solo atractivas para los internautas, sino también optimizadas (preparadas),
para los buscadores a través del codigo fuente. El disefio y desarrollo de una pagina web es
algo sencillo, siempre y cuando se cuenten con los conocimientos previos para el desarrollo y
para ello se implementara esta plataforma como ayuda didactica para la ensefianza y la
contribucion al esquema educativo.

Un prototipo es considerado un modelo base que finalmente es utilizado para
representar un producto minimo viable. Es decir, sera de ayuda para definir el disefio y las
caracteristicas exactas que se tendran al final, a partir de ensayos con el mercado objetivo.
Cabe resaltar que para que este sea un completo éxito, se deben tener en cuenta ciertos
lineamientos como es contar con un proceso, tener elementos y una cantidad significativa de
herramientas que ayuden a dar un bosquejo exitoso de lo ofertado, bien sea un servicio o un
producto, logrando cumplir con los objetivos o requerimientos solicitados por el usuario y asi
lograr un producto o servicio acertado.

Ademas, existen varios tipos de prototipos, los cuales permiten la presentacion del
desarrollo con un determinado nivel de realismo. Los prototipos mas comunes son los

siguientes:
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. Mock-ups. Se trata de pantallas, tipicamente dibujadas a mano en papel, que
representan un aspecto concreto del sistema. El soporte que proporcionan a la validacion es
muy limitado, con la excepcion, quizés, de aclarar la interfaz grafica deseada en casos
complejos.
o Storyboards. Esta es una evolucion de los mock-ups, puesto que ademas de la interfaz,
muestra la secuencia de acciones, o escenarios, que se deben realizar con el programa.
. Video. En este se presenta una simple demostracion de como serd la funcionalidad de
dicha tecnologia, observandose la manipulacion del raton en la pantalla.
o Magquetas. Es una version simplificada del sistema software deseado, en el que se
representa unicamente la interfaz del sistema y, opcionalmente, las conexiones entre pantallas
mediante la utilizacion de elementos activos como los botones. Ademas, se pueden codificar
partes del sistema, de tal modo que la interfaz pudiera ofrecer algunos resultados reales. Ello
es lo que se conoce como “prototipo funcional”.

El prototipo escogido por parte del equipo CPWB (creacion de una pagina web
basica) es el de video, debido a que de esta manera se puede comprender de una manera
sencilla y clara el funcionamiento del mismo por medio de las interacciones del mouse en la

pantalla.

Capitulo 3: Desarrollo metodologico

3.1 Descripcion de la idea del negocio

Las instituciones de educacion media en la ciudad de Santa Marta han develado la
inexistencia de herramientas innovadoras relacionadas a las mejoras de los niveles de
aprendizaje en las asignaturas contempladas en los planes de estudio. Actualmente, en un

mundo tan cambiante y cada vez mas orientado a la digitalizacion de los procesos, tanto las
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instituciones como cualquier entidad con un objetivo social determinado, han debido
adaptarse al ritmo de evolucion constante en el que se mueve el entorno global. Asi tenemos
que el desarrollo de nuevas herramientas tecnologicas o digitales nos ofrecen un mundo de
posibilidades de aprendizaje a la vez que nos permite ir de la mano con la mejora continua.

En ese orden de ideas, el area sistematica estd jugando un papel muy importante en
los tltimos tiempos debido a que situaciones adversas como la actual pandemia(covid-19)
han desplazado la cotidianidad de las cosas a un ambito netamente virtual, situaciéon que ha
dado lugar a encontrar soluciones alternativas en el amplio y complejo mundo de la
informadtica. Partiendo de esta realidad encontramos que durante afios en la asignatura de
informatica de los colegios se han utilizado las mismas herramientas de aprendizaje como lo
son los paquetes de Office en el que encontramos Word, Excel y Power Point, limitando asi
la capacidad de aprendizaje de los estudiantes y de frenar el desarrollo y la inclusion de
tecnologias innovadoras.

Una vez comprendido el panorama y teniendo los conocimientos necesarios para
llevar a cabo la creacion de un prototipo funcional con caracteristicas de una pagina web,
identificamos una necesidad de innovar y actualizar herramientas de aprendizaje que
podiamos suplir a través de una plataforma de fécil interaccion, facil acceso economico y
facil entendimiento, cuya tematica se basaria sobre la programacion web, asi los estudiantes
que serian los directamente beneficiados con el presente proyecto, podrian ampliar sus
conocimiento informaticos y evaluar satisfactoriamente la calidad en los métodos de
ensenanza implementados por la institucion a través de resultados periddicos y notorios sobre
sus avances individuales.

Se pudo crear una plataforma web que integrara de manera idoénea y necesaria
factores como: temas avanzados como la programacion en un lenguaje simplificado al

alcance de la compresion de cualquier persona (desde nifios hasta adultos), un disefio
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didactico, una interfaz de facil interaccion, un editor para corroborar lo aprendido, la division
de niveles, la inclusion de controles de aprendizaje como los test o examenes al final de cada
nivel y el acompanamiento sistematico de los resultados obtenidos.

De esta manera nos encontramos ante una herramienta web que hara las veces de
un curso virtual, cuyo contenido va ligado al desarrollo de conocimientos sobre la
programacion y los beneficios que se desprenden del dominio de estos temas tales como
comprender una parte del complejo mundo digital en el que nos encontramos y al cual
estamos destinados a explorar y explotar cada vez mas.

Para desarrollar un modelo de negocio completo y fundamentado es necesario
conocer la perspectiva de los directivos del colegio y también la de los profesores del area de
informatica para solventar esta problematica, es decir, como perciben ellos la situacion. Asi

tenemos que:

llustracion 8 Ruta de solucion.
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Nota. Elaboracion propia.

3.2 Identificacion del problema

Identificar y plantear una ruta de solucidén permitira analizar desde diferentes
perspectivas las preocupaciones, desconfianzas, temores y resistencias que pueden llegar a
tener el segmento de clientes. Teniendo acceso a esta informacion se podra mejorar la

propuesta que se quiere realizar para mitigar los resultados negativos que se esperan de este;
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pero previo a esto es necesario validar todos y cada uno de los supuestos planteados tanto
para el respaldo de la informacion (la existencia de una problematica y la necesidad de darle
solucioén) como para la fundamentacion del presente proyecto. En este apartado se tienen en
cuenta las circunstancias que parten de la hipotesis del problema tales como la razon que los
ocasiona y la hipotesis de los clientes quienes buscan emplear alternativas viables y
confiables.

En el proceso, se identificd que la problematica principal son los planes de estudio
desactualizados por metodologias obsoletas de aprendizaje en la asignatura de informatica
que se ocasiona por desconocer las ventajas de implementar nuevas tecnologias y la
importancia de saber programar; ademas de la escasa oferta de este tipo de plataformas en la
ciudad de Santa Marta. A su vez se contemplaron cinco supuestos que podrian responder al
porqué se presenta la problematica ya mencionada; y de esta misma manera se logréd obtener
mediante consideraciones grupales, objetivas y subjetivas, el supuesto mas riesgoso para
validarlo a través de un método confiable como lo son las entrevistas, que en este caso se
considerd como el instrumento mas idoneo a emplear. Estas entrevistas se les aplicarian a los
directivos de las instituciones o a los docentes de informatica pertenecientes a las mismas,
para asi poder obtener informacion veraz al provenir de personas que estan directamente
ligadas y siendo afectadas por los problemas y/o supuestos planteados. Por consiguiente, este
paso de validacion sera clave para plantear estrategias de mitigar riesgos y diversificar las
alternativas que contrarresten el conjunto de razones que dan pie a la formulacion en esencia
de un problema. En todo caso, la informacion obtenida representard un punto de partida clave

para fundamentar el presente proyecto.

3.2.1 Hipotesis del problema.
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Planes de estudio desactualizados por metodologias obsoletas de aprendizaje en la
asignatura de informatica que se ocasiona por desconocer las ventajas de implementar nuevas
tecnologias y saber programar; ademas de la escasa oferta de estas plataformas en la ciudad

de Santa Marta.

3.2.1.1 Diseiio del experimento (supuestos riesgosos).

° Planta docente no capacitada sobre el tema.

° Insuficiencia de recursos financieros (presupuesto) para la compra de plataformas
educativas.

° Resistencia a actualizar el pensum académico en la asignatura de informatica.

° Poco énfasis en la asignatura de informatica.

° Instituciones sin infraestructura adecuada o necesaria (sin sala de computo).

3.2.1.2 Supuesto mads riesgoso.

° Insuficiencia de recursos financieros (presupuesto) para la compra de plataformas
educativas.

Se procedi¢ a validar la hipotesis y los supuestos a través de una entrevista que
constaba de 7 preguntas para respaldar o desmentir la hipdtesis del problema determinada por
el grupo de trabajo mediante una lluvia de ideas objetivas. De esta manera se dejaria de lado
la especulacion y se fundamentaria la problematica identificada, siendo que la entrevista iba
dirigida a los implicados directos de la situacidon que en este caso serian directivos y docentes
informaticos. Finalmente, con la informacion recolectada se podria validar o no los supuestos

planteados. (Modelo de entrevista, anexo No 1)



43

3.2.1.3 Seleccion de la muestra.

Para seleccionar la muestra, primeramente, se estudid y se separd analiticamente los
posibles docentes o directivos que estarian comprometidos a dar respuestas contundentes ante
la aplicacion de la entrevista. Seguido de esto, estos candidatos podrian identificar falencias
en el sistema educativo de sus instituciones o asignaturas, comprender la necesidad de
adaptabilidad e innovacion tecnoldgica y tener conocimientos de la evolucion de los procesos
institucionales. Una vez determinado el nimero de candidatos, se procedid a calcular la

muestra cuyo resultado fue de dieciocho (18). (Anexo No 2)

Trabajo de campo

Partiendo del planteamiento de las preguntas, se pudo establecer una conexion con los
candidatos seleccionados a través de redes sociales, nimeros telefonicos y bases de datos
obtenidas de internet, para poder contactarnos de manera frecuente y comprometida
utilizando como método de distribucion de las preguntas una herramienta llamada Google
Forms, donde se pudo observar y analizar estadisticamente la percepcion de los candidatos y
su intencién de comportamiento ante las situaciones planteadas.

La gestion para obtener el total de las entrevistas determinadas por la muestra durd
aproximadamente una semana, en la que infortunadamente no se pudo llegar al nimero
necesario (18). Se contaba tinicamente con siete (7) respuestas obtenidas a través del
formulario de Google Forms, asi que se procedi6 a realizar llamadas telefonicas a algunas
instituciones de la ciudad para tener una comunicacion directa con el segmento de cliente y
alcanzar el umbral requerido. Asi se avanz6 al siguiente paso de validar o no la hipdtesis y los

supuestos planteados.



44

Poblacion objetivo
Finalmente se entrevistaron a veintiun (21) personas, quienes tuvieron que indicar el
tipo de institucion a la que pertenecen (publicas o privadas), validar su cargo dentro de la

entidad educativa y mencionar el nombre del colegio del que hacen parte.

Resultados
Respuestas obtenidas a través del formulario creado en Google Forms, que consto de

siete (7) respuestas.

° Primera pregunta

Tipo de Institucion

7 respuestas

@ PFiblica
@ Frivada

De las siete personas encuestadas se obtuvo que mas de la mitad de ellas
representaban instituciones publicas, lo cual es una proporcion valida para la realizacion de

las posteriores preguntas y asi obtener resultados inclusivos y significativos.

° Segunda pregunta
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Cargo

7 respuestas

@ Docente De Tecnologia e Informatica
@ Directivo

Todas las personas encuestadas, siete (7), correspondieron al mismo cargo dentro de
su institucion; de docentes. A pesar de no haber ningun directivo encuestado en esta seccion,
algunas preguntas posteriores fueron respondidas basadas en consultas particulares realizadas
por los docentes ante sus respectivos directivos para mayor precision de la informacion, lo

cual garantiza la recoleccion acertada de los datos.

° Tercera pregunta

;Con que frecuencia se actualiza el pensum academico en el area de tecnologia e informatica?

7 respuesias

5 meses

Anualmente se reforma de acuerdo a la metodologia de ensefianza del docente
2 afos

Cada 4 afios

Casi nunca.

Cada afo

Anualmente

Basado en las respuestas obtenidas es dificil agruparlas debido a que fueron distintas

las frecuencias en la mayoria de las instituciones, pero se puede resaltar que de siete (7), tres
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(3) concordaron en la actualizacion del pensum académico anualmente. Lo cual nos lleva a
concluir que se pueden generar planes de estudio a término de un aflo minimo.

;Con que frecuencia se actualiza el pensum academico en el area de tecnologia e informatica?

7 respuestas

5 meses

Anualmente se reforma de acuerdo a la metodologia de ensefianza del docente
2 afos

Cada 4 afios

Casi nunca,

Cada afio

Anualmente

° Cuarta pregunta

;Cuales son los enfasis tecnicos o tecnologicos con que cuenta su institucion?

7 respuestas

Enfasis en informatica

contabilidad sistematizada e informatica

Mo cuenta co ninguno

Contabilidad

Tecnologia y audiovisuales

informatica que apoye administracion, contabilidad y turismo

contabilidad y sistemas
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Para dar respuesta a esta pregunta algunos encuestados utilizaron términos distintos al
sefialado pero que en esencia corresponden al mismo tema de estudio, asi se concluye que en

la mayoria de las instituciones encuestadas el énfasis es técnico o tecnologico.

Quinta pregunta

;Cual es la intensidad horaria semanal con la que se imparte el conocimiento en el area de
informatica?

7 respuestas

2 horas

de preescolar a grado noveno la intensidad es de 2 horas semanales, décimo y undécima 3 horas semanales
1 hora semanal

10 horas

2 Horas a la semana.

3 bachillerato y 2 primaria

Basado en las respuestas obtenidas se puede concluir claramente que es escasa y/o
insuficiente la cantidad horaria que le asignan al drea de informatica a la semana,
evidenciando una desventaja tanto para el estudiantado como para la institucion por el uso

inadecuado de las herramientas tecnologicas.
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° Sexta pregunta

:Con que recursos tecnologicos cuenta la institucion para impartir conocimientos en la asignatura
de informatica?

7 respuestas

Computadores

sala de informatica con aproximadamente 25 computadores, red de internet cableada y video beam
Caon un video bean

Computadores tables etc

Computador, redes de acceso a internet (Wifi)

Computadores, tablets, tablero digital, internet cuando contrata el Distrito

cuenta con una sala de informatica, computadoras, internet, video proyector, etc

En general se tiene que todas las instituciones encuestadas cuentan con una amplia
gama de recursos tecnologicos para llevar a cabo distintas actividades relacionadas a esta
area. Esto se presenta como alternativas de recursos que son percibidas como ventajas

institucionales para promover el uso de nuevas e innovadoras tecnologias.

° Séptima pregunta

;Cuales conocimientos tiene usted sobre la programacion web?

7 respuestas

Plataforma

conocimiento basico

Los basicos

Todos en generales desde word hasta pwotoon
Ninguno

basico

Dominando la programacion Web podremos crear sitios dinamicos como periddicos digitales o tiendas
virtuales
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Ante esta pregunta se encontr6 que la mayoria de los docentes decian tener
conocimientos basicos, pero si bien es cierto, habria que desglosar lo que ellos entienden
como “basico” ya que posiblemente no todos hagan alusion al manejo de los mismos temas.
En cualquier caso, seria interesante pensar a futuro en la inclusién de breves capacitaciones a

docentes para la creacion y manipulacion de tecnologias un poco mas complejas.

L Octava pregunta
En cuanto a plataformas implementadas por las instituciones se obtuvo que la mayoria
fueron relacionadas a mantener videollamadas con un grupo amplio de personas y que a su

vez proporcionara otro tipo de herramientas para la comunicacion entre los usuarios.

;Que tipo de plataformas (paga o gratuita) ha implementado la institucion para impartir
conocimientos en la pandemia?

7 respuesias

Zoom

zoom y classroom

Classroom, Google meet

Excelerning

Zoom y Meet

Zoom, Google Meet, Team, Whatsapp,

classroom

Respuestas obtenidas a través de llamadas telefonicas necesarias para cumplir con la muestra
calculada y contribuir al trabajo de campo del presente trabajo. Consto de catorce (14)

respuestas.
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Colegio Sagrado Corazon de Jesis (priv) Docente
Colegio Cristiano Amor de Cristo [priv) Docente
Libano [publico) Rector
Instituto Ebenezer (priv) Docente
IED Camilo Torres (publico) Docente
IED el Rotario (pablico) Docente
Colegio Pedagogico de la Costa (priv) Docente
IED Bonda (publico) Rector
IED Liceo Celeddn (publico) Rector
Instituto Ebenezer (priv) Rectora
Gimnasio Bilingle (priv) Rectora
Liceo del Norte [publico) Rectora
IED Escuela Mormal Superior Maria Auxiliadora (publico) Rectora
Laura Vicuna (publica) Rectora

Anualmente
Cada 6 meses
De acuerdo a las indicaciones de la Secretaria de Educacion
Anualmente
Cada 2 0 4 afios
Cada 3 afos
Anualmente
Cuando se requiera por parte de la Secretaria de Educacion
De acuerdo a las indicaciones de la Secretaria de Educacion
Anualmente
Anualmente
De acuerdo a las indicaciones de la Secretaria de Educacion
Cada 2 0 4 afios
Cada 3 afios

Ninguno
Ninguno
Industrial y ambiental
Informatica y contabilidad
Comercial
Comercial
Ninguno
Ninguno
Comercial
Informatica y contabilidad
Turismo
Ninguno
Ninguno
Ninguno



3 horas por semana
4 horas por semana
1 hora por semana
5 horas por semana
3 horas por semana
4 horas por semana
4 horas por semana
2 horas por semana
3 horas por semana
Entre 1y 5 horas de acuerdo al grado
2 horas por semana
3 horas por semana
1 hora cada dos semanas

1 hora por semana

.Con qué recursos tecnologicos cuenta la

institucion para impartir conocimientos

en la asignatura de informatica?

. Qué conocimientos tiene usted sobre la

programacion web?
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Sala de informatica, aproximadamente 16
computadores y 5 tablets, conexion a

internet.

Reconozco lo basico, como crear paginas
con plantillas y algunas softwares

simuladores.

Sala de informatica, aproximadamente 30
computadores, video beam, tablero e

impresora, conexion a internet.

Muy poco debido a que no se imparten estos

conocimientos.

40 portatiles y 25 computadoras de mesa
divididos en 2 salas de informatica, ademas
video beam, tablero, 3 impresoras y 35

tablets, conexion a internet.

Muy poco debido a que no se imparten estos

conocimientos.
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Sala de informaética, 25 computadores de
mesa , 1 portatil y 1 video beam, conexion a

internet.

Tengo conocimientos basicos, definiciones y
conceptos claves para la creacion y el disefio

de paginas web codificadas.

20 portatiles y 25 computadores de mesa,
sala de informatica, 30 tablets, tablero

digital, conexidn a internet y video beam.

Cuento con los conceptos basicos
aprendidos durante mi formacion

profesional.

10 portatiles y 45 computadores de mesa, 2
salas de informatica, 60 tablets, tablero

digital, conexion a internet y video beam.

Conozco algunos principios basicos de
programacion pero muy poco los
implemento puesto que no se imparten en la

institucion.

Sala de informaética, aproximadamente 25
computadores portatiles, impresora, tablero

digital, 10 tablets y conexion a internet.

Tengo claridad sobre la importancia del
disefio y desarrollo de paginas web, ademas
en la institucion se busca instruir al
estudiantado con estos conceptos y

aplicarlos de forma practica en el aula.

1 sala de informatica, 25 computadores de
mesa, 15 portatiles, conexion a internet y 1

video beam aproximadamente.

Conozco solo el principio basico o

definicion pero no manejo el tema.

40 portatiles y 35 computadores de mesa, 2
salas de informatica, 50 tablets, tablero
digital, impresoras, conexion a internet y

video beam.

Considero que manejo el tema debido a que
me ha tocado aprender y avanzar con la
tecnologia, pero no reconozco el tema a

profundidad, solo lo bésico... conceptos.
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Sala de informatica, 25 computadores de

mesa, conexion a internet y 1 video beam.

Tengo muy pocos conocimientos en el tema
debido a que en este caso el docente de
informadtica es quien se encarga de impartir
estos conocimientos, pero sé que sirve para

crear paginas y poder verlas en internet.

Con ninguno.

Conocimiento basico sobre creacion de

paginas web.

Sala de informatica con proyectores, acceso

a internet y tablets.

Conocimientos basicos sobre programacion.

Computadores compartidos por dos alumnas

y tablets.

Conocimientos basicos.

Sala de informatica con computadores e

internet para todas los alumnos.

Tengo conocimientos basicos, definiciones y
conceptos claves para la creacion y el disefio

de paginas web codificadas.

¢ Queé tipo de plataformas (paga o gratuita) ha implementado la institucion para
impartir conocimientos en la pandemia?
Plataforma institucional

Plataforma institucional
Plataforma institucional , libros asociados y recomendados por la secretaria de educacidn

Zoom, Googl

e Meet

Plataforma institucional , libros asociados y recomendados por la secretaria de educacion

Plataforma institucional

Plataforma institucional

Plataforma institucional , libros asociados y recomendados por la secretaria de educacion
Plataforma institucional
Plataforma institucional y los 3 editores
Antes: Classroom, Skype, Zoom. Ahora: Plataforma institucional, Google Meet, Morma Clic, Educlass

Zoom, Classroom, Guias de ciudad educativa

Google Classroom y Google Meet

Zoom
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En estas preguntas que fueron realizadas por via telefonica se obtuvo que participaron
algunos directivos que a diferencia de la encuesta solo hubo docentes y ademas fue notorio
que muchas instituciones actualizaban su pensum académico basado en las directrices
dictadas por la secretaria de educacion distrital lo cual no cumple con un periodo
preestablecido sino mas bien cada que consideren necesario la actualizacion, por ende se
concluye que la desactualizacion constante de los pensum nos permite como empresa un
lapso considerable para la preparacion, y mejoramiento del producto. Por ultimo y no menos
importante el énfasis de las instituciones es confuso o desconocido lo que nos permite ayudar

a direccionar el enfoque institucional.

3.2.1.4 Ficha técnica de validacion.

En este apartado se procederd a detallar cada uno de los supuestos junto con las
preguntas planteadas y las respuestas obtenidas para validar o no lo que se ha identificado

como hipdtesis del problema.

Tabla 1 Ficha técnica para validar la hipotesis del problema

FICHA TECNICA DE VALIDACION
Objetivo: Validar “Planes de estudio desactualizados por metodologias obsoletas de
aprendizaje en la asignatura de informadtica que se ocasiona por desconocer las
ventajas de implementar nuevas tecnologias y saber programar; ademas de la escasa
oferta en la ciudad de Santa Marta”.
PREGUNTAS DE CONOCIMIENTO GENERAL

Pregunta Respuesta Tipo De Pregunta Muestra



(Cual es el tipo de e Privada CERRADA 21 personas.
institucion a la que e Publica 10 48%
pertenece? 11 52,4%
(Cual es su cargo e Docente CERRADA 21 personas.
dentro de la e Directivo 13 62%
institucion? 8 38,1%
SUPUESTO 1. Planta docente no capacitada sobre el tema.
NOTA: Este supuesto se validara si...
Tipo De Indicador De
Pregunta Respuesta Muestra
Pregunta Validacion
Algunas de las
(Cuales respuestas fueron: Si el 60% de
conocimientos | e Nueve (9) las respuestas
tiene usted personas dijeron que fueron de
sobre la conocimiento basico. conocimiento
programacion | e Cuatro (4) basico no se
web? personas dijeron que | ABIERTA . valida el
personas.
tenian poco o ningln supuesto.

conocimiento.

. Dos (2)
personas dijeron que
tenian conocimientos

sobre creacion y
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aplicabilidad de

paginas web.

SUPUESTO 2. Insuficiencia de recursos financieros (presupuesto) para la

compra de plataformas educativas.

NOTA: Este supuesto se validara si...
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Tipo De Indicador De
Pregunta Respuesta Muestra
Pregunta Validacion
Algunas de las
(Cuanto respuestas fueron: Si el 50% del
estaria ® Tres (3) personas monto
dispuesto a dijeron que $50.000. respondido es
pagar por este | o Tres (3) personas menor a
servicio? dijeron que 21 $300.000 se
ABIERTA
$100.000. personas. | valida el
e Cuatro (4) personas supuesto 2.
dijeron que
dependeria del
presupuesto de la
institucion.
Algunas respuestas
(Queé tipo de fueron: Si el 50%
21
plataformas e Cuatro (4) ABIERTA respondio al
personas.
(paga o personas dijeron menos una
gratuita) ha que Zoom. plataforma




implementado
la institucion
para impartir
conocimientos
en la

pandemia?

Diez (10) personas
dijeron que una
plataforma
institucional.

Tres (3) personas
dijeron que
Classroom y tres
(3) otras dijeron

que Google Meet.

paga, se
invalida el

supuesto.

SUPUESTO 3. Resistencia a actualizar el pensum académico en la asignatura de

informatica.

NOTA: Este supuesto se validara si...

Tipo De Indicador De
Pregunta Respuesta Muestra
Pregunta Validacion
Algunas de las
(Con qué respuestas fueron: Si el 60% de
frecuenciase | e Siete (7) personas las respuestas
actualiza el dijeron que fueran
21
pensum anualmente. ABIERTA superiores a
personas.

académico en
el area de
tecnologia e

informatica?

Tres (3) personas
dijeron que
dependia de los

requerimientos de

tres (3) aflos,
se valida el

supuesto.
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la secretaria de
educacion.

Cuatro (4)
personas dijeron
que cada (tres) 3 o
mas afos o casi

nunca.

SUPUESTO 4. Poco énfasis en la asignatura de informatica.

NOTA: Este supuesto se validard si...

Tipo De Indicador De
Pregunta Respuesta Muestra
Pregunta Validacion
Algunas de las

(Cuales son respuestas fueron: Si el 60%
los énfasis e Cinco (5) personas responden algo
técnicos o dijeron que diferente a la
tecnologicos ninguno. informatica se
con que cuenta |e  Cuatro (4) 21 valida el

ABIERTA
su institucion? personas dijeron personas. | supuesto 4.

que comercial.
Seis (6) personas
dijeron que
informética y

contabilidad.
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(Cual es la
intensidad
horaria
semanal con la
que se imparte
el
conocimiento
en el area de

informatica?

Algunas de las

respuestas fueron:

e Seis (6) personas

dijeron que entre

2-3 horas.

e Cinco (5) personas

dijeron que entre

4-5 horas.

e Una (1) institucion

da 1 hora y otra de

10 horas.

ABIERTA

21

Sien el 60%
de las
instituciones la
intensidad
horaria
semanal es
inferior a 5
horas, se
valida el

supuesto 4.

SUPUESTO S. Instituciones sin infraestructura adecuada o necesaria (sin sala

de computo).

NOTA: Este supuesto se validara si...

Tipo De Indicador De
Pregunta Respuesta Muestra
Pregunta Validacion
Algunas personas

(Con qué respondieron: Si el 60% de
recursos e Dieciséis (16) las respuestas
tecnoldgicos personas dijeron 21 no cuentan con

ABIERTA
cuenta la que sala de personas. | sala de
institucion informatica con coOmputo con

para impartir

conocimientos

computadores, con

computadores

o tablets e
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en la conexion a Internet Internet, se
asignatura de y video beams. valida el
informatica? e Siete (7) personas supuesto 5.

dijeron que sala de
informatica con
tablets,
computadores,
Internet y video
beams.

e Una (1) institucion
cuenta con tablero
digital y otra solo
con un video
beam.

Nota. Elaboracion propia

3.2.1.5 Analisis de los resultados de la entrevista.

Se pudo concluir de manera general que de los seis (6) supuestos planteados, tan solo
cuatro (4) fueron validados mientras que los otros dos (2) restantes no tuvieron la veracidad
por parte del segmento de clientes; detallando individualmente las preguntas se pudo analizar
que en el primer supuesto, donde se queria saber si la planta docente de las instituciones
estaban capacitadas o no, la cantidad de respuestas de docentes y directivos fue similar en el
sentido de admitir que los conocimientos que tenian o dominaban eran bésicos, por lo tanto

nos permite evidenciar que muchos docentes no estan lo suficientemente capacitados y
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actualizados en temas de tecnologia. La otra pregunta que tampoco se valido fue la
relacionada a la infraestructura de las instituciones; aqui se tenian en cuenta las salas de
informatica y la calidad y cantidad de equipos o herramientas digitales con las que contaba.
Finalmente, la mayoria de las respuestas fueron de suficiencia tecnologica por la variedad de
herramientas con las que contaban.

En cuanto a los supuestos validados, se tiene que hay insuficiencia de recursos
financieros en las instituciones para acceder a plataformas pagas o a cualquier otro tipo de
herramienta educativa que requiera recursos monetarios, puesto que los precios que
estuvieran dispuestos a pagar los encuestados fueron en su mayoria inferiores a trescientos
mil pesos ($300.000) y en algunos casos respondieron que dependeria de los recursos con que
contara la institucion en ese momento. También se valido la resistencia a actualizar el
pensum académico debido a que las instituciones que estan sujetas a las indicaciones de la
Secretaria Distrital de Educacion tuvieron su tltima actualizacion en el 2018 segln la ultima
resolucion emitida por el ente en cuestion, asi se concluye que al superar tres afios sin
reforma alguna puede entenderse que existe una resistencia a la mejora eventual del pensum
académico.

El supuesto cuatro (4) const6 de dos preguntas para su validacion, de las cuales ambas
fueron validadas por cumplir con el umbral requerido. Este supuesto formulaba que las
instituciones tienen poco énfasis técnico o tecnologico. Se obtuvo que las respuestas de los
encuestados fueron confirmando lo que se sospechaba, puesto que el énfasis que ellos
indicaron fue hacia la parte comercial y algunos otros que no tenian énfasis alguno. De esta
manera se concluyo6 que las instituciones al no tener un enfoque técnico le restan importancia
al area en cuestion y por ende, descuidan la calidad que deberia tener la asignatura de

informatica.



62

La segunda pregunta del supuesto cuatro (4) queria conocer la intensidad horaria con
la que se impartia la asignatura a la semana y se obtuvo por respuesta que la mayoria de las
instituciones encuestadas daban menos de cinco (5) horas semanales, concluyendo que es
menos el tiempo que se le invierte a ensefiar la amplia y compleja rama de la informatica y
por eso es que ultimamente los estudiantes terminan sus estudios con falencias en esa area

teniendo conocimientos muy basicos en el manejo de una cuantas herramientas tecnologicas.

3.3 Arquetipo del cliente

Para conocer a detalle el conjunto de pensamientos y sentires que experimentan los
posibles clientes al momento de considerar un nuevo proyecto académico, de acuerdo a lo
planteado segtin (Osterwalder & Pigneur, 2011, 131) “de esta manera, concebiras un modelo
de negocio mas fuerte, pues el perfil de un cliente te orientara en el disefio de propuestas de
valor, canales de contacto y relaciones con los clientes més adecuados”, se pudo concluir que
para complementar esta etapa de comprension se debia elaborar un formato de cliente ideal o
mejor conocido como “buyer persona” en el que se creara un perfil de los docentes y
licenciados que por sus especificaciones permitira optimizar la experiencia de venta y de
postventa, facilitando a su vez la agrupacion de perfiles y la informacion oportuna que se va a

compartir con ellos.

Director (A) De Institucion Publica

[lustracion 9 Plantillas de Buyer Institucion Publica



! NOMBRE DEL BUYER PERSONA LILIBETH - DIRECTORA PARTE 1: QUIEN

«  Direclors de una inslitucdn edocativa pbica.
PERFIL GENERAL = Trabaja en | misma inslBuckin desde hace 7 afios
Trabago, histonia aboral, familia = Casada con 2 hijos (10 y 8 afios)
INFORMACION - Mujer
DEMOGRAFICA * A3
+  Ingreso prownedio por famidia: § 3.901.770
Edad - salario ubicaciin, sexm +  Vive en un barmio gstrato 3 de 13 cudad de Santa Marta
IDENTIFICADORES +  Esanalitica
= Tieng una secrataria que moniforea el cumplimiento de sus
Trato, personalidad, comumicacion actividades
+  Prefigrs recir matedial informaliva por commea.

' NOMERE DEL BUYER PERSONA I LILIBETH - DIRECTORA PARTE 2: QUE

- Garannzar o sprendizaE oporiuna y suficients de sus estudanies,
DB‘IE"WE adaplandise 8 105 camiins conlBEkipeags &n ques e encusniien
Diertivites Prmarnios i secundaros. = Vilar pod i3 bueng adminsiaciin presuguesial dela instilucidn
RETOS +  mipndor con alciencia ¥ procision o les sugerancias y propuestas do
Fis primanos y secundaries =4 planta docanie y admnistaliva.

+  Alcanzar alfos nivales de apandizaje @n sus astudanias

COMO PODEMOS AYUDAR +  Crrecer akematives de solucibn en cunnto & hesrmmsnins
para gue otenga los objativos dessados eduratives ariusizatas
FETE Qe PUBH SUPSFAT koS Tetns o Ddfrecer un products fnancersmas sedishie.




' NOMBRE DEL BUYER FERSONA LILIBETH - DIRECTORA PARTE 3; POR QUE

*  “Es smportante lenar en ceents gue & mundo esta ayenzando

COMENTARIOS ahires todo 25t enfocado & ko digital Debemnos estar & s
Epampios de comamanos reales sonem o vanguardia®
515 B1S ¥ Dlyebivos = "Las heTaEmaanias TeCnalogices Som una venkals oy e gis, pero
accadar a ollas resuls CosIoso ¢ G0 BQUNOT CASOS NO NAY ORCKNES.
nlteresanes en & cudad”

«  "Hemos pocedids 5 plstadormas pagss oursnte |8 pandemig ¥
afariuradamente han sido da gren ayuda”™

QUEIAS COMUMES = L& instiucin no ceents con recusos financierns pars cubr un
o THIBND PITYECKY,

Razones por gue no compraran nuesim *  los docentes no estén capaciiados pars &l mansjo de nueves

mroducto o sanicio platalommas

+  Aleniz 2 Ws comunicados que emite 1a Secretania de Educacion
CONDUCTAS Distrial para vedar por los intereses economicos de 13 mstituckn
@ «  Hace retroadmentacion periodica con los docentes de las

asignaluras para alencer 3 SLJerencias que mejoren I3 calidad de ia
ensefianza.

- Propone mesas de dialogos para compartic ideas mnovadoras de
cara a los cambios Inmmnentes

+ Gestiona la oblencitn de recursos &sicos para dotar a la mayoria de
estudianies quienes no cuenten con aparatos para la conecinvidad

COMPORTAMIENTO +  Mantiene kos Salones con Ios elementos Necesanos y suicientes
DE COMPRA @ para albergar a odos los estudianies de un salon
»  Inwvierte en 12 manuiencion 0€ 10dos s espacios fsicos de
insttucion.
« Destina pane del presupuesto a apoyar ferias de emprendimiento
» Responde a la coyuntura con ka dotacién de equipos a algunos
estudianies.

Plantilla Buyer Persona

Elaboracion: (Sordo, 2021)
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Director (A) De Institucion Privada

Hlustracion 10 Plantillas de Buyer Institucion Privada

MOMBRE DEL BAFYER PERSOMNA

JOAQUIN - DIRECTOR

PARTE 1: QUIEN

PERFIL GENERAL ;
Trtwajo. Msiong kboesl, famdia .

INFORMACION -
DEMOGRAFICA :

Edad, salano, ubcacion, saxo

IDENTIFICADORES

Tradn personshdad, comunicacion

Dimechor der uns mstucon soutativg privads
Trabaga an | msma inslitucion desde hace 10 afos
Sollara, con 2 mascolas.

Horniine

34 afios

ingreso promedio por famifia: §.2.407 710

Wil inth 1 Dain gakrato 3 de la cuiad de Santa Maia

Es anaico

Azume bodes o5 reles que se ROponpa para aicanzar i sxceiancia
academaca

Entusiasia y posiv de cara al futuro

H HOMBRE DEL BUYER PERSONA

J10AQUIN - DIRECTOR

PARTE 2: QUE

OBIETIVOS o

Cinjativog primancs v secundanos B

RETOS

Aedos primanios y secundancs

COMO PODEMOS AYUDAR o *

para qua ohienga s objsivns dassados .
-..pEra gque pueds superar o8 relos

Martener una mankalikdad da progresa v excalencia en docentes v
eslidianies.
Garandzar &l buen uso del prasupuesio an proyecios de imsarsidn
educallivos.

Capacitar 8 la planta docenta an lemas vanguarndisia qua les apors
imtegridad profesionsl.

Pasicionar a la insttucikn a nival distrital por su rendimiento
academics.

Cdracer alemativas de soluicion 6n cuanio & hersmisnias
educalivas achualizadas.

Ofracer un producio financieramentis asequibla.
Garandizar resultados de excelenda.
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H NOMBRE DEL BUYER PERSDONA

JCAQUIN - DIRECTOR PARTE 3: POR QUE

COMENTARIOS e

Eamplos de comantanias realkas soba
s relos y objelivos

QUEIAS COMUMNES e

Flazonas por qué N comprarian nuestro
produclo & sandcio

+  "Es mporiante fener en cuania qua el mundo 6518 avanzando,
ahora ido estd enfocado a ko digilal. Debemos estar a ka
wanguandia®.

"Lag herramisnlas baenologicas Son una venlaja hoy an dia, pan
acoader A allas msulia cosioso o en algunos casas no hay opciones
Interesantes en la ciudad”.

+  "Hemos accedido a plataformas pagas durants: la pandemia y

afortunadamente han side de gran ayusda™

+ LA instiucitn no cusnma con necusos financieres para cubrir un
FUED prapecto,

+  Los docanbas no estin capacitados para el manejo de nuavas
plalaformas.

H NOMBRE DEL BUYER PERSONA

CONDUCTAS
@

COMPORTAMIENTO 0
DE COMPRA

= Indaga constantemente sobre nuevas metedologias de aprendizaje
en todas las asignaturas que Imparte Ia institucidn

«  Hace retroalimentacion periogica con los docentes de las
asignaturas para atender 3 sugerencias que mejoren la caidad de i3
ensefianza.

= Propone mesas de dialogos para compartis ideas innovadoras de
cara a los camdios Inminentes

+ Adopta comportamientos de oiras INSISLCIoNes cuyos resultados
CONSItEre a0ecuaces.

+ Mantiens los salones con los elementos necesarnos y suficientes
para albergar a todos 10s estudiantes de un salon.

«  Invierte en 1a manutencion de todos oS espacios fisicos de ia
mnstitucion

« Destina parte del presupuesto a apoyar feras de emprendimiento.

« Responde a I3 coyuntura con la adquisicidn de plataformas para la
conectividad.

Plantilla Buyer Persona

Elaboracion: (Sordo, 2021)
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Docente De Tecnologia E Informatica

Ilustracion 11 Plantillas de Buyer Docente

! NOMBRE DEL BUYER PERSONA, o CARLOS - DOCENTE

PARTE 1: QUIEN

PERFIL GENERAL o ]
Trabajo, hesiora abaral, fmika L]
INFORMACION :
DEMOGRAFICA o :
Edad, salaro,obicacitn, =exe r
IDENTIFICADORES o .
Trato, persunaldad, CTInICacan =

Dopents g2 tecnalogia & informatica en una msinucion pialica
Trabaja en la mesma inslitucidn desde hace 3 afios.
Casado, sin hijos.

Hoamibsre

28 afos

Ingresd promedic por familia: § 2.401.770

Wive en un barno estrato 3 de B clodad de Santa Marta

E5 crealive, inngvadar y propesiing
Eslablece relos 3 hivel persanal y academico para cumplic con su
Tuncitan e docente:

Realisla, VEnguarndista

= NOMBRE DEL BUYER PERSONA

CARLOS - DOCENTE

OBJETIVOS
OEEINGS IManas. ¥ Secundancs

RETOS
Relos prmanas y secundarios

@

COMO PODEMOS AYUDAR o :

. para que oltenga s objetivos deseados
para que ueta superar los relos

Inchuir distintss metodofogias de ensefianza en su proceso
PEAAgORCO PR SvaluEr &1 readimiento obiendo en Caaa und de
Hias

Elevar los conocimientos en lecnologia e informatica en los
esludiantes.

Uttiizar horramagnias noevas ¢ innovasomas que aponen
compriancias neevas en os esfudianies.

Proweer ARemaiivas e mejoria basato en evamentas
TECnOIDgICas 08 Epoyo

Ofrecer alemalivas de solucitn en cuanta & hemamientas
educativas innovidaras:

CHreCer un producto inlegro que cumgla con las expectativas ol
docenie

Hacer seguimento & los conocimientos adqEmdos.

PARTE 2: QUE

67



' NOMBRE DEL BUYER PERSONA

CARLOS - DOCENTE PARTE 3: POR QUE

COMENTARIOS °

Ejemplos de comentarios reales sobre
sus retos y objetwos

QUEJAS COMUNES o

Razones por qué no comprarian nuestro
Producto o servicio

*Es imporante 1ener en cuena que el mundo esta avanzando,
ahora todo esta enfocado a o digial Debemos estara la
vanguardia®

*Las herramientas tecnologicas son una venta@ hoy en dia, pero
acceder a ellas resulta costoso 0 en algunocs casos N hay opciones
imeresantes en la cudad”

"Hemos accedido a piatalormas pagas durante & pandemia y
afortunadamente han sico de gran ayuda®.

La institucion no cuenta con recusos Nnancieros para cubnr un
NUSVO proyecto

Los docentes no estan capacitados para ¢l manejo de nuevas
platatormas.

NOMBRE DEL BUYER PERSONA

CARLOS - DOCENTE

CONDUCTAS
o

COMPORTAMIENTO 0
DE COMPRA

Indaga constantemente sobre nuevas metodologias de aprendizage
utlizadas en lugares con condiciones mas avanzadas

Hace enfasis en i imporiancia de utilizar hesramientas lecnologicas
en todas las asginaturas de cara a la coyuntura

Propone incluir Ideas pedagogicas virtuales de cara a un futuro
digitaizado

Adopta consejos de docentes o compaiieros de otras instituciones

Suscripciones a platalormas virtuales cuya propuesta de valor
©oINCIA2 CON SuS aspiraciones como docente

Obtiene lcencias en paginas web donde proveen informacion
Actualizadas sobee [as 1endencias e consumo en 1as institucones
educativas a nivel mundial

Propone destinar recursos financieros a [ dolacion de aparatos
EleCironicos

Plantilla Buyer Persona

Elaboracion: (Sordo, 2021)

Nota: El salario de los docentes fue consultado en (Gobierno Nacional, 2020)
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Tabla 2 Tipos de Instituciones
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Tipo De Institucion - Aspectos Demograficos, Econdomicos Y Conductuales

Privada

Publica

Luego de un par de escuelas privadas
clausuradas y de algunas propuestas
gubernamentales puestas en mesa, se
concluy6 que este tipo de instituciones
retomaran actividades en alternancia,
aspirando a recuperar el cuerpo estudiantil
paulatinamente junto con la aprobacion de
los padres. (Alcaldia de Santa Marta, 2021)
Este aspecto es de caracter econémico y
conductual ya que la crisis post pandemia
dejo afectaciones en la cantidad de ingresos
obtenidos por persona y por familias,
teniendo como consecuencia el recorte de
gastos para poder sobrellevar la coyuntura.
Sin embargo, es fundamental continuar con
el proceso de formacion escolar de los nifios,
por tanto las escuelas, la gobernacion y los
padres de familia han buscado alternativas

para no interrumpir el proceso y mantener

El MinTIC ha dotado a dos grandes
colegios publicos de la ciudad de Santa
Marta con equipos de coémputo para la
adaptacion a las clases virtuales. (Alcaldia
de Santa Marta, 2020)

Este aspecto es de caracter demografico
principalmente, ya que el departamento del
Magdalena es uno de los mas pobres y
olvidados a nivel nacional y por tanto el
gobierno es conocedor de las necesidades
de las instituciones y estudiantes al carecer
de herramientas fundamentales para la
adaptacion a la nueva realidad luego del

COVID-19.




los estandares de calidad en cuanto a la

ensefianza.

Dos grandes colegios privados y reconocidos
de la ciudad han tomado la iniciativa de
retomar las clases presenciales para evitar el
retraso y los bajos niveles de rendimiento
estudiantil, (4lcaldia De Santa Marta, 2021)
ya que estos si cuentan con las condiciones
necesarias para cumplir con los protocolos de
bioseguridad. (Seguimiento.co, 2021)

Este aspecto es caracter econémico,
demografico y conductual ya que lo que
principalmente se ve afectado es el
sostenimiento de los colegios privados pues
los padres no tienen los suficientes ingresos
para mantener a sus hijos con mensualidades
altas, también denota la preocupacion local
de los bajos niveles de rendimiento y las
condiciones que pueden llevar a la

presencialidad nuevamente.

“Tras la reduccion de los ingresos por causa
de la emergencia sanitaria, 2.136 hogares
precisaron que no pueden pagar la pension

escolar de sus hijos.” (El Informador, 2020)
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La alcaldia distrital ha entregado zonas wifi
gratuitas para mejorar la conectividad en
los colegios del distrito. (Alcaldia de Santa
Marta, 2021)

Este aspecto es de caracter demografico ya
que es dificil acceder a una buena cobertura
de internet en la ciudad de Santa Marta por
los altos costos y en cuanto a la educacion
la falta de este recurso podria ocasionar

estancamientos para algunos estudiantes.

“Entre las causas principales para la
desercion en las escuelas, la encuesta Pulso
Social llevada a cabo por el DANE, revelo

que en 1.697 hogares dijeron que las



Este aspecto es de caracter econémico y
conductual ya que al tener escasez de
recursos monetarios, los padres han tenido

que retirar a sus hijos de los colegios.

Basado en la informacion recolectada, se
pudo evidenciar que por causa de la
pandemia todas las actividades académicas
se vieron afectadas, es decir que hubo un
intercambio de modalidad que llevo a

docentes y estudiantes a buscar alternativas
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instituciones educativas se encontraban
cerradas por la llegada del Covid-19. Otros
940 hogares encuestados dijeron que, pese a
que la Institucion Educativa si ofrece clases
virtuales en la vivienda, esta no cuenta con
dispositivos electronicos para el desarrollo
de las actividades escolares. Del mismo
modo 6.681 hogares dijeron que no cuentan
con acceso a internet.” (El Informador,
2020)

Este aspecto es de caracter demografico,
conductual y econémico ya que las
situaciones obtenidas de las encuestas
demuestran que la pandemia ocasiond
estragos en la economia de las familias,
develd la carencia de herramientas
indispensables en las instituciones y

contribuy¢ a la desercion estudiantil.

A pesar de que los fondos de educacion
publica son estatales, la distribucion y
destino de los mismos va a depender de la
gestion interna de cada institucion, ya que
las carencias o prioridades varian. Por tanto

es importante conocer a detalle los
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de solucidn para poder comunicarse
efectivamente y continuar con el proceso
escolar, es asi como entran en contexto el
uso de herramientas tecnologicas nuevas e
innovadoras fundamentales para el avance y

la adaptacion contextual.

pensamientos y sentires de los directivos o
licenciados de informatica para conocer su
posicion frente a la idea de incluir nuevas
tecnologias que beneficiaran a los
estudiantes, de esta manera se podria
empatizar y conocer su percepcion sobre el

tema.

3.4 Mapa de empatia

Ilustracion 12 Construccion del Mapa de Empatia

MAPA DE EMPATIA

0:on Quién nos identific

informatica,
Rectores e
instituciones
o privadas

ué OYEN?

/ eQué PIENSAN y SIENTEN?

DOLORES

ALEGRIAS

Para hablar de un mapa de empatia, es necesario anteponer la aclaracion de los

objetivos que llevan de manera directa a la construccion de una hipotesis provisional de los

que seran los clientes ideales, es decir, como bien se sabe los modelos de negocios exitosos
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estan sostenidos por un buen estudio de mercado, aunque no siempre estos estudios retinan la
informacion necesaria para garantizar el éxito de estos, ya que excluyen de manera indistinta
la percepcion de los clientes para la toma de decisiones. En el mundo de los negocios no
basta con crear modelos que satisfagan las necesidades de un sector determinado, sino que
ademas exista la valentia de arriesgarse a explorar nuevos segmentos en los que apenas
surgen clientes potenciales. Una vision adicional podria ser también la creacion de
necesidades; satisfacer y crear. En ese orden de ideas, se entiende que uno de los objetivos
fundamentales de todo modelo de negocio a desarrollar es resaltar la participacion clave que
tienen los clientes, comprender que a partir de sus percepciones es que se puede crear un
producto con proyecciones al éxito, entender que sus rutinas diarias, preocupaciones y
aspiraciones proponen la creacion de un producto idoneo que sacie lo que identifican ellos
como una necesidad. (Osterwalder & Pigneur, 2011, 131,132,134)
El Mapa de Empatia fue disefiado por Dave Gray, autor y fundador de
XPLANE, una firma consultora que utiliza herramientas visuales para potenciar la
vision estratégica de sus clientes. La primera version de este Mapa de Empatia fue
presentada por Gray en su libro Game Storming, que se ha convertido en una
enciclopedia ultra-practica de herramientas visuales y ejercicios creativos para
resolver problemas en diferentes etapas del proceso de Design Thinking. Esta primera
version fue adoptada rapidamente por expertos de innovacion en todas sus
aplicaciones, ya que es una herramienta visual que genera conversacion y hace
evidente aquello que nos hace falta conocer del consumidor. De hecho, IDEO, la
consultora mas admirada de innovacion de productos y experiencias, tomo prestado el
concepto del Mapa de Empatia para hacer uno propio. (Falla, 2018)
Entrando en materia, se concluye entonces que existen diversas metodologias para

establecer una relacion entre empresa-cliente, y es ahi donde CPWB (creacion de una pagina
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web basica) en andlisis de la conveniencia del método, opta por trabajar con un “mapa de
empatia” cuya elaboracion parte de una lluvia de ideas para identificar todos los posibles
mercados donde tendria cabida el producto, posteriormente se extrae un nimero de
candidatos para asignarle un perfil que contenga caracteristicas demograficas, conductuales y
de comportamientos de compra para empatizar con €l y llamarlo un modelo de cliente ideal.
Teniendo el modelo ya establecido se procedera a separar y a agrupar a los clientes basados
en sus perfiles, ya que segiin (Osterwalder & Pigneur, 2011, 129) “para poder determinar qué
cliente tener en cuenta y qué cliente ignorar porque a veces no podemos identificar segmentos
en crecimientos ubicados en la periferia porque la actividad se concentra en el nicleo.” En
otras palabras, seria, evitar a toda costa nublar el panorama del mercado para poder
aprovechar todo segmento que esté formandose o creciendo.

Hay que aclarar que todo lo mencionado sobre el mapa de empatia hace parte de una
hipotesis que provee datos que deben estar sujetos a validacion, es decir que se construye en
base a una lluvia de ideas que no estan confirmadas, sino que mas bien sirven para hacer un

acercamiento con el cliente.

llustracion 13 Mapa de empatia

EQue ha
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Nota: Elaboracion propia
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Herramienta De Validacion

Siguiendo con el proceso de acercarse al cliente para empatizar con €I, se llega a la
etapa de utilizar herramientas que validen las hipdtesis planteadas con relacion a la
construccion de un modelo ideal de clientes.

Segun (Pari et al., n.d.) “La encuesta debe adaptarse a todo tipo de personas, sin
discriminacion de ninguna indole. Una de las técnicas mas utilizadas es la técnica del
muestreo que consiste en tomar a una o mas personas representativas de una poblacion para
que se pueda generalizar los resultados obtenidos con la encuesta o la entrevista.” Ademas,
proponen que “Para lograr mejores resultados y el éxito de la encuesta se deben fijar de
manera comprensible los objetivos y determinar la encuesta al tipo de persona a la cual se
realiza.

Las preguntas mas sobresalientes que se emplean al encuestado son: las preguntas
abiertas. El encuestado se expresa libremente y da amplia informacion, mientras que las
preguntas cerradas proporcionan al encuestado varias opciones de respuesta de las cuales solo

se elige una.”

3.5 Validacion del arquetipo de cliente

En base a lo contemplado en el mapa de empatia, se procedio a la elaboracion y
aplicacion de una encuesta en la que se tendran en cuenta datos relacionados al presupuesto
de las instituciones, las metodologias de ensefianzas en la asignatura de informatica,
adaptaciones que haya tenido la institucion por la coyuntura actual, consideraciones de
utilizar nuevas herramientas tecnologicas, entre otras, todo esto con la finalidad de escudrifiar

el segmento de clientes donde se quiere llegar. En este caso, se trabajo con (22) personas
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quienes se dispusieron a responder de manera clara y concisa sobre sus condiciones
institucionales.

Cada uno de los cuatro (4) integrantes del grupo se dispuso a contactar a las personas
seleccionadas para aplicar la encuesta. Asi se contd con la participacion de trece (13)
docentes del area de informatica y ocho (9) directivos de instituciones en la ciudad de Santa
Marta. Cabe aclarar que esta muestra de veintiun (22) encuestados fue significativa para la
validacion del arquetipo.

Luego de analizar el mapa de empatia se formularon las siguientes preguntas:

1. ;Considera que su institucion cuenta con pocos recursos para poder invertir en plataformas

educativas?

2. ;Qué conocen de la metodologia de ensefianza de la asignatura de informética en otras

instituciones?

2.1 De acuerdo a la situacion actual (pandemia). ;Qué cambios ha hecho en la metodologia
de ensefianza en el 4area de informética?

3. (Cree usted que una plataforma web educativa puede contribuir a una mejor metodologia

de ensefianza en el 4rea de informética?

3.1 Si su respuesta anterior fue positiva, responda: ;por qué una plataforma web educativa
puede contribuir a una mejor metodologia de ensefianza en el 4rea de informética?

4. ;En qué se basan para elegir las prioridades a las que ira destinado el presupuesto? a.

Ubicacion de la institucion. b. necesidades. c. Enfasis. d. Otros, cual?

4.1 (El presupuesto de la institucion es limitado o puede variar dependiendo las prioridades
que tengan?

5. (Considera importante capacitar a los docentes con nuevas tecnologias?

6. (Qué conocimiento tiene acerca de las diferentes plataformas educativas que ofertan en el

pais?
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7. (De qué manera cree que puede incidir la incorporacion de plataformas web educativas en
las competencias del area de tecnologia e informéatica? a. Mucho b. Poco. c. Nulo

8. (Qué factores generan mayor molestia en usted con respecto al area de tecnologia e
informatica? a. Plataforma Costosa b. Novedades tecnologicas complejas ¢. Necesidad de

volver a capacitar docentes.

3.6 Resultados de la entrevista

Pregunta 1: En esta pregunta no se dieron alternativas de respuestas, por tanto, cada
encuestado fue libre de responder abiertamente. Algunas de las respuestas que se obtuvieron

fueron: Si, no, tal vez.

FConsidera gue su institucion cuanta con pooo eoursos parn poder invartir en plotaformas
aeducativas?
SEpUEsTas
M
M4
Tal ve
sl vez, pues el dinero ec destinado a necesidades principales
Ha, tene recursos suficientes

Pregunta 2: En esta pregunta no se dieron alternativas de respuestas, por tanto, cada
encuestado fue libre de responder abiertamente. Algunas de las respuestas que se obtuvieron

fueron:
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{Que conocen de la metedologia de ensenanza de la asignatura de informatica en otras
instituciones?
22 respuestas

Lo entregado por la secretaria de educacion

Manejan un pensum en el cual se encuentran las tematicas a desarrollar

En algunas instituciones imparten conocimientos relacionados a las nuevas tecnologias, como en otras
siguen desarrollando los conocimientos basicos del drea.

Que estan regidas por normativas institucionales o por las dadas por el estado

Impartir los conocimientos basicos de la informética

Lo bésico

Considero que la metodologia llevada a cabo en estos momentos estd quedando obsoleta.

No tengo conocimiento

Pregunta 2.1: En esta pregunta no se dieron alternativas de respuestas, por tanto, cada
encuestado fue libre de responder abiertamente. Algunas de las respuestas que se obtuvieron

fueron:

De acuerdo a la situacion actual (pandemia). ; Jué cambios ha hecho en la metedologia de
ensefianza en & area de informatica?

2F respuestines
Minguno, £e siguen estrictaments log linssmisntios instilucionales i
Sm osla trabajando de manera virtual
Se han utilizado plataformas para impartir las clases

Se ha intensiflcado & nimers de horas para fammar a los estudiantes y que 83108 sepan manejar lag
plataformas comectamente

Se estdn realizando las clases vinualmenie y se comparte la pantalla para ensefar log conoeptos y
programas ofimdticos.

Minguno
Implementar nuevas hetramigntas de comunicaciin como 1eams, foom, meel

La tecnologia ha tomado mids fuerza porque todo es utilizando recursos tecnoldgicos
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Pregunta 3: En esta pregunta no se dieron alternativas de respuestas, por tanto, cada
encuestado fue libre de responder abiertamente. Algunas de las respuestas que se obtuvieron

fueron: Si, no.

Cree usted gue una platalforma web educativa puede contribuir a una mejor metodologis de
ensefanza en el area de informatica?

Z1 fespusstas
5i
Mo
Si

5, ya que por medio de este recurso se puede dinamizar las actividades con log estudiantes, sepuede
mejorar las compelencias actitudinales, laborales, y personales, asi como Ia puesta en marcha del trabajo
codaborative que en estos tempos ha sido fundamentat para poder avanzar en medio de fa situacion de
pandemia en la que nos encontramos

54

Si claro.

Pregunta 3.1: En esta pregunta no se dieron alternativas de respuestas, por tanto, cada
encuestado fue libre de responder abiertamente. Algunas de las respuestas que se obtuvieron

fueron:

Si su respuesta anterior fue positiva, responda: ;por que una plataforma web educativa puede
contribuir a una mejor metodologia de ensefianza en el area de informatica?

17 respuestas

Por que permite entregar nuevos conceptos y asi brindar un aprendizaje mas amplio a los estudiantes
Debido a que por medio de una plataforma se puede impartir un mejor aprendizaje
Por que permite entregar estudiantes mejores preparados para el futuro

Considero que esta ayudaria a conseguir un mejor desempedio de [as instituciones a nivel académico en el
drea de tecnologia e informdtica,

Le dan otras alternativas y oportunidades para aprender a los estudiantes

Google form, paginas web, zoom, Teams, blogs, correo electrdnico, bibliotecas virtuales, ( no son
plataformas educativas como tal pero tienen un valor importante a fa hora de querer desarrollar
experiencias significativas con los estudiantes)

Slento que podria generar aprendizaje de nuevas tecnologias
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Pregunta 4: En esta pregunta se proporcion¢ alternativas de respuesta tales como:
Ubicacion de la institucion, necesidades, énfasis. Asi se obtuvo que catorce (14) personas se
basan en las necesidades, siete (7) en la ubicacion de la institucion y uno (1) en el énfasis.

;En qué se basan para elegir las prioridades a las que ira destinado el presupuesto?

22 respuestas

@ a Ubicacion de la institucidn
@ b Necesdades
@ c Enfass

Pregunta 4.1: En esta pregunta no se dieron alternativas de respuestas, por tanto, cada
encuestado fue libre de responder abiertamente. Algunas de las respuestas que se obtuvieron

fueron:

L El presupuesto de ka institucion es limitado o puede variar dependiendo las prioridades gue
tongan?

22 MR puEEIas

Es limitado
Es limitado
Puede variar dependiendo las prioridades que se tengan

Pusde variar dispendiendo de las necesidades que s presenten e |a institucion ¥ 5 este 85 autonzado
presiameriie.

De acuerdo & las prioridades que s tengan
Limmitado
Er muchas ocasiones &6 imiiado

Cas slempre &8 limitada
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Pregunta 5: En esta pregunta no se dieron alternativas de respuestas, por tanto, cada
encuestado fue libre de responder abiertamente. Algunas de las respuestas que se obtuvieron

fueron:

;Considera importante capacitar a los docentes con nuevas tecnologias?

22 respuestas

Si

Si

Si, algunos tienes conocimientos obsoletos

Si. Debido a que muchos no estan lo suficientemente preparados para enfrentar esta nueva era tecnologica
No lo creo necesario

Si, claro

Es fundamental, s la Gnica manera que se puede garantizar que estas plataformas se les dé el uso
correcto y se cumplan con los objetivos establecidos en la clase

Pregunta 6: En esta pregunta no se dieron alternativas de respuestas, por tanto, cada
encuestado fue libre de responder abiertamente. Algunas de las respuestas que se obtuvieron

fueron:

JOue conacimiento tiene acerca de las diferontes plataformas educativas que ofertan en & pais?

22 respuesian

Conczeo algunas basices como zoom classtoom platzi entre owas
Conozco algunas bdsicas como Zoom ¥ classroom

Wuy poco detedo a que las plataformas educativas que ofertan gratis tienen ciertas imitacionas en sus
caracterfsticas y para deabloguearias se tiene gue pagar un costo elevado

Considers que son parte fundamental para el aprendizaje v mas en es108 (empes de pandemia, connzeo
vanazs entre ellas zoom, udemi, platziy las institucionales

Conozoo plataformas como classroom, zoom ¥ Microsoft Teams
Mingung
WMuy poco congoiments acerca de esto

Muy pio conocimiento
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Pregunta 7: En esta pregunta se proporcion¢ alternativas de respuesta tales como:
Mucho, poco y nulo. Asi se obtuvo que diecinueve (19) personas dijeron “mucho” y tres (3)

dijeron “poco”.

¢ De qué manera cree que puede incidir la incorporacion de plataformas web educativas en
las competencias del area de tecnologia e informatica?

22 respuestas

® 2 Mucho
® b Poco
® ¢ Nulo

Pregunta 8: En esta pregunta se proporciond alternativas de respuesta tales como:
Plataforma costosa, novedades tecnoldgicas y complejas, necesidad de volver a capacitar
docentes. Asi se obtuvo que siete (7) respondieron novedades, siete (7) necesidad y ocho (8)

plataforma.

;Qué factores generan mayor molestia en usted con respecto al area de tecnologia e
informatica?

I respilesias

@ = Plataforma costosa
@ b Movedades tecnoliaicas complejas

© c Mecesidad de valver a capacilar
gocentes
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3.7 Analisis de los resultados

Se pudo concluir entonces que el presupuesto para invertir en nuevas tecnologias o
herramientas de ensefianza se puede ver truncado por la limitacion y/o la escasez que
manejan las instituciones, ya que priorizan las necesidades eventuales que tengan para
destinar dinero; ademas que se pudo inferir que los docentes y directivos desconocen de
alternativas que empleen recursos innovadores en el nuevo contexto virtual ya que las
metodologias que conocen y utilizan van de la mano con lo tradicional o los lineamientos
propuestos por la Secretaria Distrital. También se obtuvo que por la coyuntura las
plataformas utilizadas no se enfocan en impartir conocimientos sino mas bien funcionan
como un espacio que recoge informacion del estudiante y sus actividades desarrolladas para
que el docente le haga un seguimiento individual. En cuanto a sus consideraciones de
propuestas innovadoras se obtuvo que la mayoria si estaria dispuesta a atender a ofertas
porque estas contribuyen a mejorar los métodos de ensefianza, ademas que concuerdan en que
es sumamente importante que su planta docente esté capacitada o mejor preparada en temas
vanguardistas que aportan novedades a la institucion. Otro punto clave a resaltar de las
respuestas obtenidas, es que es confuso diferenciar entre plataformas de conexion y
plataformas educativas ya que no es lo mismo utilizar una aplicacion para sostener una clase
virtual que utilizar una plataforma que esté dando material de clase didactico que aporte al
conocimiento del estudiante; entonces se concluye que se valida el arquetipo del cliente y que

se puede dar solucion o respuesta a lo que el segmento demanda.

3.8 Lienzo de la propuesta de valor

Para el desarrollo del lienzo de la propuesta de valor se utiliz6 como método de

aplicacion el planteado por Osterwalder a quien, a pesar de no inventar el concepto de
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modelo de negocio porque es un concepto clasico, si se le atribuye el popularizar una
definicion “simple, relevante y facilmente comprensible sin que simplifique excesivamente el
complejo funcionamiento de una empresa” (Osterwalder et al., 2015, 1) pero ademas “asento
los pilares para escalar y potenciar sus probabilidades de éxito”” mediante un concepto de
propuesta de valor.

En ese orden de ideas, segiin (Osterwalder et al., 2015, 33)

el lienzo de la propuesta de valor tiene dos lados: el mapa de valor que esta

compuesto por tres elementos: el producto o servicio, los aliviadores de las

frustraciones y los creadores de alegria. Y el perfil del cliente estd compuesto por

otros tres elementos: los trabajos de tus clientes, las alegrias y las frustraciones.

(Osterwalder et al., 2015, 38-39) continta definiendo al mapa de valor como el que
“describe de manera mas detallada y estructurada las caracteristicas de una propuesta de valor
especifica de tu modelo de negocio” y el perfil del cliente como el que “describe de manera
mas detallada y estructurada un segmento de clientes especifico de tu modelo de negocios”

A continuacion, se desarrollara el lienzo de la propuesta de valor de CPWB (creacion

de una pagina web basica) siguiendo los lineamientos planteados por el autor:
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1lustracion 14 Trabajos del cliente
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Los trabajos describen las actividades que los clientes intentan resolver en su
vida laboral o personal. 1) Los trabajos funcionales son aquellos en los que los
clientes intentan realizar o terminar una tarea especifica, o solucionar un problema. 2)
Los trabajos sociales son aquellos en los que los clientes quieren quedar bien, ganar
poder o estatus.

En cuanto a la importancia del trabajo, hay algunas que son mas importantes
en su vida, ya que no resolverlas podria acarrear graves consecuencias. Se clasifican

como Importantes y/o Insignificantes. (Osterwalder et al., 2015, 42-43)
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Las frustraciones describen lo que les molesta a los clientes antes, durante y

después de intentar resolver un trabajo o, simplemente, lo que les impide resolverlo.
Las frustraciones son sociales cuando el cliente piensa o cree que haciendo tal cosa
quedaria mal visto. El riesgo es lo que podria salir mal y tener importantes
consecuencias negativas. Se clasifican en Extrema y/o Moderada. (Osterwalder et

al., 2015, 44-45)

Hlustracion 16 Alegrias del cliente
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Las alegrias describen los resultados y beneficios que quieren los clientes. 1)
Alegrias necesarias, se trata de alegrias sin las cuales una solucion no funcionaria.
2)Alegrias esperadas, son alegrias relativamente basicas que se esperan de una
solucion incluso cuando podria funcionar sin ella. Se clasifican en Esencial y/o

Agradable. (Osterwalder et al., 2015, 46-47)

Ilustracion 17 Productos y servicios
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Se trata sencillamente de una lista de lo que se ofrece. 1) Digitales, son
productos como las descargas musicales o servicios como las recomendaciones
online. 2) Intangibles, productos como los derechos de autor o servicios como el de
posventa. 3) Financieros, productos como fondos de inversion y seguros o servicios
como la financiacidon de una compra. Se clasifican en Esencial y/o Agradable.

(Osterwalder et al., 2015, 59)
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Esencial y/o Agradable” (Osterwalder et al., 2015, 61)

[lustracion 19 Creadores de alegrias
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“Los creadores de alegrias describen cémo los productos y servicios ofrecidos crean
alegrias para el cliente. Se clasifican en Esencial y/o Agradable” (Osterwalder et al., 2015,
63)

Segun (Osterwalder et al., 2015, 287) este lienzo de la propuesta de valor “se utiliza
con el modelo de negocio como idioma comun para crear alineacion en todas las partes de la
empresa mientras se ajustan continuamente.” De esta manera se procede a elaborar la
propuesta de valor que es el resultado de comprender, interiorizar y responder de manera
oportuna a las alegria y frustraciones de los clientes; asi CPWB construye que:

“Brindar una plataforma educativa con disefo didactico e intuitivo que permita
adquirir conocimientos basicos en la programacion web”

Cabe aclarar que esta construccion esté sujeta a validacion que ocurrird a través de un
acercamiento con el cliente en el que se utilizaran herramientas de validacion idoneas para

obtener la informacion necesaria.

3.9 Encaje

Con la finalidad de crear una propuesta de valor adecuada y util que supla las
necesidades de los clientes y que aporte solucion a problematicas sociales identificadas, se
recurri6 a una mentoria en la que los integrantes del proyecto y un mentor previamente
asignado, trabajaron conjuntamente y fueron participes de una lluvia de ideas objetivas en la
que se tuvo en cuenta ciertos atributos, caracteristicas y piezas exclusivas de la propuesta
planteada para establecer una conexion entre lo que se quiere ofertar y su valor agregado; de

esta manera identificamos lo siguiente:
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Atributos

< Confiabilidad: Se considero este atributo por las diferentes pruebas de control de
calidad y funcionamiento que la plataforma ha utilizado para garantizar mayor confianza en
sus usuarios.

< Seguridad: Se considerd este atributo por la inclusion de un servidor privado en el
que se garantiza un cuidado riguroso de la informacion almacenada de cada proceso
individual de los usuarios.

< Integralidad: Se considero este atributo porque es una plataforma que cuenta con
multiples herramientas tales como: buen disefio, facil interaccion, contenido de calidad, un
editor, pruebas de aprendizaje, entre otras.

<& Adaptabilidad: Se consider¢ este atributo porque al ser una plataforma que promete
manipularse facilmente, los estudiantes podran llevar un avance del contenido topico al ritmo
que ellos mismos decidan (o el docente en cuestion) ademads se cuenta con la disposicion de
los ingenieros del proyecto quienes estaran atentos a sugerencias en cuanto a la mejora de la

infraestructura sistematica del prototipo.

Caracteristicas
< Interfaz amigable: Esta caracteristica se debe a uno de los objetivos primordiales del
proyecto que fue el de crear un disefio amigable, especialmente dirigido a los nifios y asi
facilitar su proceso de adaptacion y aceptacion del uso de la plataforma.
< Interfaz didactica: Esta caracteristica se debe a que la plataforma va dirigida a nifios
y/o adolescentes, por tanto, la complejidad de las paginas web puede interferir en su proceso
de aprendizaje y por ende en sus ganas de utilizar la herramienta. Se consider6 que emplear
una interfaz didactica no solo seria ventajoso para los usuarios, sino que también agregaria

valor a lo propuesto.
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< Pasar de la teoria a la practica simultineamente: Esta es una de las caracteristicas
mas importantes, puesto que, a diferencia de otras plataformas similares, CPWB (creacion de
una pagina web bésica) brinda la opcion de ir poniendo en practica el contenido tedrico que
se va consumiendo, es decir, le apuesta a avanzar integralmente en teoria y practica para

garantizar un aprendizaje completo y demostrado.

Mejor alternativa (razon)

Porque brinda facilidad al momento de usar la plataforma e incluye controles de
seguimiento para la institucion: CPWB (creacion de una pagina web bdsica) es un equipo
de trabajo que se compromete a trabajar conjuntamente con la experiencia del cliente, de esta
manera se estaria retroalimentando de sugerencias o experiencias que deberian ser mejoradas
y poder ofrecer cada vez mas un servicio méas completo y que se preocupa por la satisfaccion

post venta del cliente, generando ganancias en cuanto a valor de parte y parte.

3.10 Propuesta de valor

Luego de haber validado las hipotesis junto con sus supuestos planteados, del
problema y del cliente, CPWB (creacion de una pagina web basica) procede a desarrollar un
prototipo funcional de plataforma web en el que buscara dar solucion a las necesidades
insatisfechas identificadas del segmento de clientes, dicha propuesta es:

Brindar una plataforma educativa con disefio didactico e intuitivo que permita adquirir

conocimientos basicos en la programacion web.
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3.11 Modelo de negocios CANVAS

Para hablar de un modelo de negocio innovador primeramente habria que describir de
manera simple y comprensible el concepto, para poder debatir sobre detalles en un lenguaje
universal y facil al entendimiento de todos. Si bien es cierto, el contenido conceptual se
espera que sea complejo, pues en la practica lo es en la mayoria de los casos, esto debido a
que involucra varios aspectos que son primeramente sometidos a un analisis por separado
para luego hacer parte de una gestion conjunta que garantizara los resultados esperados.

Segtin (Osterwalder & Pigneur, 2011, 15) “la mejor manera de describir un modelo de
negocio es dividirlo en nueve modulos bésicos que reflejen la 16gica que sigue una empresa
para conseguir ingresos. Estos nueve mddulos cubren las cuatro 4reas principales de un
negocio: clientes, oferta, infraestructura y viabilidad econémica. El modelo de negocio es una
especie de anteproyecto de una estrategia que se aplicard en las estructuras, procesos y
sistemas de una empresa.”

Los nueve modulos segin (Osterwalder & Pigneur, 2011, 16,17) son:
® Segmento de mercado; Una empresa atiende a uno o varios segmentos de mercado.
® Propuesta de valor; Su objetivo es solucionar los problemas de los clientes y satisfacer
sus necesidades mediante propuestas de valor.
® Canales; Las propuestas de valor llegan a los clientes a través de canales de
comunicacion, distribucion y venta.
® Relaciones con el cliente; Las relaciones con los clientes se establecen y mantienen de
forma independiente en los diferentes segmentos de mercado.
® Fuentes de ingresos; Las fuentes de ingresos se generan cuando los clientes adquieren
las propuestas de valor ofrecidas.
® Recursos claves; Los recursos clave son los activos necesarios para ofrecer y

proporcionar los elementos antes descritos...
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® Actividades claves; ... mediante una serie de actividades clave.

® Asociaciones claves; Algunas actividades se exteriorizan y determinados recursos se
adquieren fuera de la empresa.

® [Estructura de costes; Los diferentes elementos del modelo de negocio conforman la
estructura de costes.

De acuerdo a (Osterwalder & Pigneur, 2011, 5), esta metodologia de describir las
bases sobre las cuales una empresa creard proporcionara y captara valor tiene origen en el
siglo XV, cuando Johannes Gutenberg buscaba aplicaciones para el dispositivo de impresion
mecanica que habia inventado. No obstante, la evolucion de esta gestion ha dado pasos
gigantescos desde entonces, haciendo un llamado para que toda aquella profesion relacionada
al planteamiento de un modelo de negocio pueda hacer frente a los nuevos desafios que han
surgido en un panorama metodico de negocios. Ellos, afiadieron que “lo que debemos
preguntarnos es como podemos inventar, disefiar y aplicar estos eficaces modelos de negocio
de forma sistematica; como podemos cuestionar, desafiar y transformar los modelos
obsoletos y como podemos convertir las ideas visionarias en modelos de negocio
revolucionarios que desafien el sistema establecido o lo rejuvenezcan en caso de que seamos
los responsables.”

En cuanto a las ventajas de escoger esta metodologia para la creacion del modelo de
negocios, se resalta que se pueden utilizar patrones, es decir, que se puede tomar como
inspiracion modelos de negocios ya existentes que guardan similitudes con la idea inicial del
nuevo modelo, facilitando la informacion y gestion previamente utilizada con la que se
puedan evaluar aspectos relacionados al éxito y a los resultados obtenidos. (Osterwalder &
Pigneur, 2011, 55)

Se puede concluir que el CANVAS, el lienzo de un modelo de negocios funciona como

un gran engranaje, en el que cada pieza que lo conforma necesita de un analisis primeramente
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aislado y luego conjunto para que pueda funcionar adecuadamente. CPWB (creacion de una
pagina web basica) llevara a cabo el paso a paso de los nueve médulos que lo conforman para
trabajar de manera adecuada y precisa en el proceso de crear, proporcionar y captar valor ya
que un orden metddico y estructurado es la base de buenos resultados. La utilidad de este
modelo para la empresa se vera evidenciado en 1) Eliminar los sesgos informativos al
momento de conectar con el exterior. 2) Proveer herramientas conductuales idoneas para
analizar la informacion. 3) Mitigar el riesgo de una mala ejecucion practica del modelo. 4)
Reducir los espacios de incertidumbre entre una actividad y la otra. 5) Formular

adecuadamente estrategias que convengan a la empresa.

Oportunidad De Negocio

Segun (Universidad Central del Ecuador, 2020, 2),

“Para el inicio de la pandemia que se oficializ6 en marzo de 2020 a través de un
comunicado emitido por la OMS (Organizacion Mundial de la Salud), “la ciudadania atin no
contemplaba la nueva realidad a la que tenian que enfrentarse estudiantes y docentes. Se
pensaba que la emergencia sanitaria no duraria mas de un par de semanas, pero la situacion
fue diferente. Ya acostumbrados a la modalidad presencial, para quienes se han acogido a ella
por un largo tiempo, resultaba dificil la adaptacién a la virtualidad. La negacidn, la
frustracion y el miedo al fracaso eran los primeros sintomas ante este dilema. Para apaciguar
este malestar en los docentes, las autoridades de las instituciones educativas tenian la
responsabilidad de convocar a los docentes a las capacitaciones del uso de plataformas
virtuales y herramientas tecnologicas para hacer mas llevaderas estas tareas y también, en
portales como YouTube es posible capacitarse en temas de entornos virtuales de forma

autodidacta.”
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(Universidad Central del Ecuador, 2020, 3) afiadi6 que “vale agregar que la educacion
online no consiste nicamente en cargar y descargar archivos de una plataforma virtual,
radica en la busqueda de estrategias didécticas, las cuales deben ser de facil comprension y de
este modo los estudiantes afiancen los contenidos.”

Por otro lado, como alternativa de solucion al contexto planteado, (Manzanares et al.,
2021) propusieron

la creacion de un software educativo, esta iniciativa de tomar en cuenta los avances
tecnologicos y el impacto que tendré en la poblacion estudiantil, considerd que estas
herramientas son esenciales en la formacion del ser humano y que en la actualidad la
tecnologia ha evolucionado a la sociedad en general y el &mbito educativo no es una
excepcion a dichos cambios. Mencionaron, ademas, que la incursion de esta ciencia aplicada
en la educacion no solo aporta beneficios a los estudiantes sino también a los profesionales,
puesto que, ayuda a la optimizacion de las tareas de los profesores y hace su trabajo mas
atractivo, eficaz, eficiente y motivador.

Es importante subrayar que, un software educativo es un programa disefiado con la
intencion de facilitar los procesos de ensefianza y aprendizaje. Los softwares educativos
también son llamados plataformas educativas, programas o informatica educativos.

Como complemento de esto, para (Muente, 2019) “los softwares educativos son una
herramienta innovadora que despiertan el interés del estudiante facilitando la adquisicion del
conocimiento y permitiendo una fijacion del contenido més permanente. Gracias a su
variedad permiten captar la atencion de los estudiantes, manteniéndolos motivados.”

Por otro lado, (Observatorio Instituto para el Futuro de la Educacion, 2021) explord
coémo la pandemia por COVID-19 cambi6 para siempre el eLearning y como se podia sacar

provecho de las circunstancias, para eso elabord un articulo en el que estadisticamente
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hablando provey6 datos sobre el aprendizaje digital durante la pandemia. (Observatorio
Instituto para el Futuro de la Educacion, 2021) encontrd que

Desde el afio 2000, los ingresos de la industria del aprendizaje en linea han crecido
en mas de un 900 %. Aunque el interés en la educacion en linea ha experimentado un rapido
aumento en los ultimos afos, incluso antes de la llegada del virus; la pandemia ha ayudado a
darle un impulso atin mas fuerte. Mientras tanto, el aprendizaje virtual experimentd un
aumento del 16 % durante la pandemia, mientras que la formacion dirigida por un instructor
experimentd un importante descenso. En consecuencia, més del 64 % de los estudiantes
estadounidenses de secundaria se encuentran utilizando herramientas de aprendizaje en linea
diariamente.

Para darle un contexto mas global a la tendencia digital de los procesos educativos a
los que se ha encaminado la ensefianza hoy en dia por consecuencia pandémica, se encontro
que “el 52 % de los estudiantes estadounidenses graduados afirmaron que consideran que la
educacion universitaria en linea es superior al aprendizaje presencial en clase, en
comparacion con el 39 % de los estudiantes universitarios que consideran lo contrario.”
(Bouchrika, 2020)

Segun un reporte de (Duffin, 2020),

El 49 % de la poblacion estudiantil en todo el mundo afirm6 haberse inscrito en un
curso en linea durante los ultimos 12 meses. Ademas, el 95 % de los estudiantes indico estar
satisfechos con la educacion en linea y que el aprendizaje basado en la web es mas divertido
y les ayuda a retener la informacion mas rapido. En un informe de Forbes, se reporta que el
aprendizaje en linea aumenta las tasas de retencion de estudiantes entre un 25 % y un 60 %.

Es evidente que el eLearning es una industria del presente y futuro. No obstante, el
aumento en la demanda de la educacién en linea causa una demanda aun mayor de cursos de

gran calidad y procesos bien establecidos para la instruccion del contenido y la creacion de
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aulas virtuales. Pero, sin las herramientas adecuadas, todo parece imposible.” Asegurd
(Observatorio Instituto para el Futuro de la Educacion, 2021) mientras a su vez proponia
alternativas para responder a los retos que estos representaban a futuro, asi sugirié que “1)
Un Learning Management System o LMS” es una plataforma en linea para almacenar y
distribuir materiales de aprendizaje a través de internet. En un LMS, los estudiantes tienen
cuentas personales en las cuales pueden ver los cursos asignados y el calendario de
actividades de aprendizaje. Pueden tomar cursos y evaluaciones en linea, asistir a sesiones de
aprendizaje virtual (muchas plataformas ofrecen oportunidades para el aprendizaje
combinado) y poder hacer seguimiento de los resultados de aprendizaje. Un LMS adecuado
puede ahorrarles a los profesores y administradores horas que pasan tratando de organizar el
proceso de ensefianza a diario. Automatiza el trabajo més tedioso, como evaluar el
aprendizaje de los estudiantes, calificar, procesar estadisticas y preparar informes. 2)
Herramientas para la creacion de cursos, con herramientas de autor modernas, los
profesores pueden crear cursos en linea que involucran a los estudiantes y (junto a un LMS)
les permite ver su evolucion. Dependiendo de la herramienta, los usuarios pueden crear otros
tipos de materiales de aprendizaje, por ejemplo, cuestionarios en linea, videotutoriales,
actividades de arrastrar y soltar y simulaciones de didlogo. La idea clave detras del uso de
estas herramientas de autor es facilitar que los usuarios como los profesores puedan crear
contenido de eLearning profesional.

Al llegar a este punto de la informacion, los integrantes del proyecto ya habian
planteado la posibilidad de crear una plataforma digital que respondiera al contexto global en
el que se venia desencadenando una cantidad de retos enfocados a la digitalizacion y al uso
de herramientas tecnologicas que a su vez dejaron en evidencia problematicas mundiales que
impidieron de algiin modo llevar a cabo iniciativas de incluir nuevas metodologias virtuales.

De acuerdo con (Alvarez et al., 2020),
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El nivel de desarrollo de los SIGED (Sistema de Informacion y Gestion Educativa)
muestra qué tan preparados estan los sistemas
educativos para ofrecer soluciones digitales para la continuidad educativa durante la
emergencia. Desde antes de la pandemia muy pocos paises contaban con conectividad o con
herramientas digitales para apoyar el proceso de ensefianza en el contexto escolar. Es
importante que las medidas para la continuidad
del proceso de aprendizaje tomen en cuenta la capacidad de los gobiernos de proveer
soluciones digitales a todo el sistema, aiin més en el contexto de emergencia donde los

ministerios educativos no estan operando en su capacidad regular.

Concluyendo asi que
La mayoria de los paises no cuenta con una estrategia nacional de educacion digital

sobre la cual pueda desarrollarse un modelo de educacion a distancia que aproveche las
nuevas 7/C. Ademas, la infraestructura tecnologica de las escuelas ptblicas tampoco ha
promovido el aprovechamiento del potencial de las 7/C. La conectividad de las escuelas
apenas alcanza para fines administrativos y no permite operar plataformas
de ensenanza y aprendizaje. En América Latina solo 33% de

los estudiantes de secundaria estan en escuelas con acceso a internet con suficiente

velocidad o ancho de banda, segun PISA-2018. Esto es menos de la mitad del promedio
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reportado en paises de la OCDE (68%,). Los estudiantes que provienen de hogares
mas vulnerables son aquellos que menor acceso tienen con
suficiente velocidad o ancho de banda en las escuelas (22%).” segtin (Alvarez et al.,

2020)

3.12 Segmento de mercado

CPWB (creacion de una pagina web basica) ha identificado como su segmento de
mercado a los directivos y docentes de informatica de las instituciones educativas de la
ciudad de Santa Marta. Mientras que los consumidores o usuarios de la plataforma seran los
estudiantes pertenecientes a dichas instituciones.

Ademas, busca brindar mas alla de una plataforma, una experiencia de aprendizaje
didactico y divertido en el que tanto los estudiantes como el docente podran interactuar de

manera fécil y sencilla con todos los recursos que el espacio virtual les ofrece.

3.13 Propuesta de valor

Brindar una plataforma educativa con disefio didactico e intuitivo que permita
adquirir conocimientos basicos en la programacion web.

CPWB (creacidon de una pagina web basica) quiere ofrecer un disefio practico,
didactico, grafico y sencillo de un prototipo funcional que sea de facil manipulacion y a su
vez mejore los niveles de aprendizaje sobre programacion en las escuelas de la ciudad de
Santa Marta. Quiere aportar en la ensefianza de los estudiantes puntualmente en el 4rea de

informatica para que haya una actualizacion de temas y que los estudiantes comprendan un
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poco mas el complejo mundo de la programacion, es darle las bases de manipular temas que

les seran tutiles para toda su vida.

3.14 Canales

Directos: La estrategia de marketing se enfocara en generar una fuerte y poderosa
actividad en las ventas por internet, estas ventas se realizaran a través de plataformas
comerciales y sociales como lo son: Instagram, Facebook y YouTube. También se trabajara
arduamente en la consecucion de correos electronicos para elaborar piezas publicitarias
personalizadas y hacérselas llegar a los clientes via Gmail. El contacto podra ser de igual
manera mediante llamadas telefonicas y la intervencion de visitas domiciliarias por parte del
equipo comercial.

Indirectos: Voz a voz. Dentro de los ideales de venta se encuentra la estrategia de los
referidos; que consistira en aplicar descuentos, que hasta cierto punto es beneficioso para los
clientes, a cambio de conseguir otros clientes mas a través de referencias basadas en
experiencias, sugerencias y/o la oferta de adquirir el producto mediante la recomendacion de

ellos para que ambos puedan disfrutar del descuento.

3.14.1 Fases del canal.

° Informacion: Se quiere dar a conocer el producto de tal manera que los
clientes puedan identificar inmediatamente la necesidad de implementar nuevas herramientas
tecnologicas en el area de informatica de sus instituciones, reconociendo asi la ausencia que
ha habido de incluir actualizaciones en los planes de estudio y de optimizar los niveles de
aprendizaje de los estudiantes. Nuestra intencion al momento de dar a conocer nuestro

producto es resaltar las cualidades de la plataforma que la hace tinica a nivel local y la mejor
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opcion de implementacion en las escuelas. Se busca vender mas que una plataforma, una
experiencia en programacion, una nueva perspectiva de relacionamiento entre jovenes y
conocimientos que le serviran en su vida. Se quiere:

1. Crear un video explicito donde se detalle el paso a paso de como utilizar el prototipo.

2. Contar con personas (alumnos) quienes ya hayan utilizado la plataforma para que den una
breve explicacion de como fue su experiencia.

3. Administrar la presencia en redes sociales y la reputacion. Solicitar a los alumnos criticas
positivas para asociar la marca con un aprendizaje de calidad en cursos virtuales.

4. Elaborar piezas informativas como guias, infografias, folletos virtuales, publicaciones,
historias.

5. Crear una Landing Page para que cada visita garantice una suscripcion.

° Evaluacion: Nuestro proyecto busca proporcionar conocimientos tedricos y practicos
sobre la programacion, es decir que a medida que se vayan completando los temas de estudio,
los estudiantes tendran que poner en practica lo aprendido en un editor que dispone la
plataforma; asi se podra evaluar de manera inmediata que ciertamente han comprendido los
temas; y asi avanzar a un siguiente modulo. El editor es una herramienta interna que permitira
evaluar de manera simultanea el rendimiento de la plataforma y de los estudiantes. A su vez,
al finalizar el contenido de cada médulo se llevaré a cabo un examen que valide lo aprendido
a nivel tedrico.

° Compra: Los clientes podran comprar nuestro producto a través de nuestras
plataformas virtuales en las redes sociales, paginas web o contactando directamente a
nuestros celulares o correo electronico. La compra de la plataforma sera por pago por

suscripcion mensual y/o licencias anuales; cuyos precios fluctian teniendo en cuenta diversos
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factores como lo son descuentos por referidos (recomendados), descuentos por cantidad de
salones y descuentos por asesoramiento.

° Entrega: Una persona de sistemas se encargara de instalar adecuadamente la
plataforma en los equipos de computo que disponga la institucion, y le dard una breve
explicacion al docente encargado de la manipulacion de este para el acceso e interaccion. Al
mismo tiempo dara informacion importante de uso. Por otro lado, una persona del area
comercial obsequiara suvenires al directivo y culminara la negociacion aportando ideas
personalizadas sobre como emplear lo aprendido en la vida cotidiana.

° Post-venta: El contacto con el cliente nunca desaparecera. Periodicamente se
realizaran visitas de apoyo y retroalimentacion para elaborar informes y encuestas que nos
permitan conocer y evaluar el rendimiento y la satisfaccion de los clientes. Para asi poder

mejorar cada vez mas el producto que se oferta y garantizar asi una futura compra.

3.15 Relacion con los clientes

e ;Quiénes son los que compran?
Los directivos de las instituciones educativas de la ciudad de Santa Marta.

e ;Quiénes son los clientes?
Los directivos y docentes de informatica de las instituciones educativas de la ciudad de Santa
Marta.

e ;Quiénes son los consumidores?
Los estudiantes de las instituciones educativas de la ciudad de Santa Marta, con un rango de
edad desde los nueve (9) afios hasta los dieciséis (16) afios.

e ;Como compran?
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Los directivos se pueden contactar directamente con el equipo CPWB (creacion de una
pagina web basica) a través de las redes sociales, la pagina web, el landing page, los correos
electronicos o los numeros telefénicos. Posteriormente recibiran una asesoria por parte de
algin funcionario del area de marketing y se elaboraran cotizaciones que se acomoden a su
situacion financiera y a sus elementos institucionales.

e ;Qué les interesa?

%

» Que la relacion entre calidad-precio sea justificable.

X/
°

Que se vean mejoras en el area de informatica.

X/
°

Que la plataforma funcione de la manera esperada (prometida).

o%

» Que puedan tener acceso todos los salones necesarios a un precio razonable.

3.15.1 Analisis GKG.

Estrategias Get, Keep and Grow. Aqui se hace un analisis horizontal y vertical del
relacionamiento con el cliente desde primera instancia hasta procurarse de su satisfaccion

post-venta.

3.15.1.1 GET.

Adquirirlos:

° Contar con una base de datos donde estén registrados teléfonos y correos electronicos
de instituciones en Santa Marta.

° Elaborar piezas digitales para difundirlas en las redes sociales y el sitio web.

o Visita presencial a las instalaciones para repartir folletos y/o programar una reunion

informativa.



106

Activarlos:
° Ofreciéndoles a los clientes distintas modalidades de pago tales como efectivo o con

tarjetas débito o crédito.

° Ofreciéndoles a los clientes descuentos.
° Ofreciéndoles a los clientes una idea razonable y 1til para emplear en su plan de
estudio.
3.15.1.2 KEEP.
° Comunicacion constante para darle seguimiento al rendimiento de la plataforma y la

satisfaccion del cliente.

° Visitas periodicas para hacerle revision y mantenimiento al producto.
° Obsequios (suvenires).
° Trabajar en incluir nuevas actualizaciones en el sistema tales como nuevos temas,

disefio y/o innovadoras herramientas interactivas.

° Elaborando encuestas donde puedan sugerir o comentar libremente basados en su
experiencia.

3.15.1.3 GROW.
° Se le aplicara un descuento del diez por ciento (10%) a quienes consigan dos nuevos

usuarios para que se suscriban y a estos se les ofrecera un descuento del cinco por ciento
(5%) en caso tal no consigan dos nuevos usuarios mas.
° Por un valor adicional que oscila entre los diez mil y quince mil pesos ($10.000-

$15.000) (dependiendo el caso), por encima del margen de utilidad, se les ofrecera un



107

asesoramiento por parte de personas expertas en el manejo de la plataforma y adicional una
certificacion como programadores de los items que hacen parte del contenido.

° Se vendera el acceso a la plataforma y una idea de como emplearla después de
culminar las lecciones del contenido y para lograr esto se invertiran grandes esfuerzos en
marketing personalizado para garantizar una satisfaccion post-venta.

° Por la segmentacion del mercado se quiere crear distintas lineas de publicidad que se
acoplen a las caracteristicas de las instituciones a la que ird dirigida la plataforma y se
utilizard como herramienta un Landing Page para que el contenido de cada pagina web con
publicidad sea precisa en cuanto a quién llegard y como llegara.

° Se ofrecera un descuento del quince por ciento (15%) a quienes permitan organizar

una conferencia de publicidad dentro de sus instalaciones.

3.16 Fuentes de ingresos

Los ingresos del proyecto seran provenientes de las suscripciones a la plataforma.
Estas suscripciones podran ser mensuales o anuales segin lo disponga el cliente y el proceso
de compra podré efectuarse a través de las plataformas comerciales como Instagram, la
pagina web, el landing page y/o a través del contacto directo con los gestores del proyecto.
En cuanto al medio de pago se aceptaran tarjetas créditos, débito o efectivo y el precio de la
suscripcion variard dependiendo de la cantidad de salones que la institucion requiera y el
nimero de estudiantes que contenga cada salon ademés de incluir los descuentos que

correspondan por méritos obtenidos.

3.17 Actividades claves
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° Reclutamiento y contratacion de personal idoneo para la implementacion de
actividades de marketing.
° Contacto y busqueda de clientes potenciales a través de estrategias de mercadeo

(canales de promocion).

° Captar clientes mediante publicidad.

° Uso de redes sociales.

° Creacién de un video explicito donde se detalle el paso a paso de como utilizar el
prototipo.

° Personas quienes (alumnos) ya hayan utilizado la plataforma podrian dar una breve

explicacion de como fue su experiencia.

° Crear una marca para administrar la presencia en redes sociales y la reputacion.
Solicitar a los alumnos criticas positivas para asociar la marca con un aprendizaje de calidad
en cursos virtuales.

° Elaboracion de piezas informativas como guias, infografias, folletos virtuales,
publicaciones, historias.

° Crear una Landing Page para que cada visita garantice una suscripcion.

3.18 Recursos claves

° Fisicos: Los separamos a su vez en dos tipos, los equipos de computo necesarios para
el desarrollo del prototipo funcional, y por el otro, los recursos necesarios para el producto o
servicio como el Aosting en la web y el dominio por la marca.

° Financieros: Crowdfunding que hace referencia al financiamiento colectivo que

provendra de los integrantes del proyecto primeramente para acceder al hosting en la web y
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luego se contara con un fondo de capital proveniente del Centro de Innovacion y
Emprendimiento una vez hayan dado validez al proyecto.

° Humanos: Los recursos humanos pueden dividirse en tres (3) categorias: consejeros
personales (profesores o mentores) asignado por el Centro de Innovaciéon y Emprendimiento,
asesores del prototipo que serian los estudiantes de ingenieria de sistema del proyecto y
personal calificado que hace referencia a todos los integrantes. Ademas de estas tres figuras
contamos con un director de proyecto.

° La propiedad intelectual: La propiedad intelectual es un recurso clave, aqui tenemos

el disefio de hardware, la arquitectura del sistema, la marca, logo y dominio.

3.19 Socios claves

o Alianzas estratégicas: CPWB (creacion de una pagina web bdasica) contara con un
equipo comercial que aportara a través de sus funciones, el proveer capacitacion a aquellos
clientes que una vez adquirido el acceso a la plataforma necesiten un instructivo de uso,
también este equipo podra ser participe de la instalacion del producto, de repartir accesorios y
visualizar para alcanzar el ingreso a nuevos mercados.

° Proveedores clave: CPWB (creacion de una pagina web basica) ha identificado como
un proveedor clave al Centro de Innovacion y Emprendimiento debido a que este podria
prestar sus instalaciones fisicas para que por un periodo indicado de tiempo el equipo de
trabajo lleve a cabo sus actividades empresariales en dicho lugar; también se tendran en
cuenta la biisqueda y creacion de convenios para minimizar riesgos y maximizar beneficios; y
por ultimo se identifico también a aquellos que se encuentran en la cadena de valor y brindan
recursos clave (financieros) para que se lleve a cabo el proyecto, es decir, los bancos o

entidades financieras con quienes se realizaran los préstamos.
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3.20 Estructura de costos

Las referencias de precios investigadas para completar celdas en la estructura de
costos fueron obtenidas de fuentes primarias de informacién tales como empresas que
proveen los productos, centros comerciales, paginas gubernamentales, instituciones estatales,
cotizaciones a través de llamadas telefonicas, etc.

En el caso del internet que es una pieza clave para el desarrollo del sistema de CPWB
(creacion de una pagina web basica) se realizaron llamadas telefonicas con la empresa
proveedora del servicio para pactar un precio especial en el que la empresa bajo la condicion
de “emprendimiento” pudiera tener acceso a un valor moédico durante el primer afio, siendo
consciente que posterior a este periodo sufriria variaciones al alza al igual que otras variables

concebidas como costos fijos.

3.20.1 Gestion financiera.

Para tener claridad de todo el proceso financiero que se llevara a cabo en CPWB
(creacidon de una pagina web basica) como empresa, se optod por desarrollar una estructura de
costos en la que se contemplan todas las variables necesarias para el funcionamiento 6ptimo
de los procesos internos y externos. En esta estructura se organizaron los costos fijos,
variables y gastos a los que se incurriran al momento de llevar a cabo la idea de negocio, para
tener un esquema sistematico de todos los egresos y posibles ingresos en una proyeccion
anual discriminada por los meses que lo conforman. Asi, siguiendo esta formacion financiera,
se podria: obtener una perspectiva global del estado financiero del negocio en cuestion,
evaluar la rentabilidad proyectada, crear con bases sé6lidas las metas (mensuales y anuales)
ideales, obtener el precio de venta base, establecer racionalmente un porcentaje de utilidades,

calcular el punto de equilibrio de las ventas y discriminar las ganancias netas a periodo de un



111

afio. De la estructura de costos se derivan muchas herramientas utiles que le dan soporte al
contenido del proyecto, puesto que monetariamente hablando se podran repartir los recursos
que se tengan de manera racional previendo darle la maxima utilidad posible y crear

estrategias de ventas para el cumplimiento de las metas financieras trazadas.

3.20.2 Costos fijos totales.

Tabla 3 Costos fijos

Costos Fijos

_ Cantidad Valor Total

Profesionales en

ingenieria de 3 $2.500.001 $7.500.003
sistemas

Profesional en

negocios 1 $2.050.000 $2.050.000
internacionales
1 $1.050.000 $1.050.000
Equipo de Oficina
Equipo de
3 $565.634

Computo

Otros Costos fijos
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Dominio y servidor

1 $45.000 $45.000

(anual)
Prueba de

1 $500.000
funcionabilidad
Prueba de

1 $500.000
usabilidad
Prueba de interfaz

1 $500.000
de usuario
Prueba de

1 $500.000
compatibilidad
Prueba de

1 $500.000

rendimiento

legalizacion del
1 $21.000

contrato

1 $77.900 $77.900

Nota. Hoja de Excel con las operaciones realizadas.

Para el entendimiento de los rubros consignados en la presente tabla, cabe aclarar que:
e Los salarios de los cuatro profesionales junto con el equipo comercial, que serd de una

persona cuya profesion sea afin a la carrera de negocios internacionales, fueron
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obtenidos del sitio web “Talent.com” donde muestran los salarios promedio de las

distintas profesiones a nivel nacional.

Ilustracion 20 Salarios

Ingeniero de sistemas: Salario

$2.500.00] | Mes

£l salario ingeniero de sistemas promedio
en Colombia es de $30.000.006 ai ono o

$15.385 por hora Los cargos de nivel inicia
8 §22.295.945

comienzan con un ingr Alto
Alto

al ano, mientras que p ales mas $1.897.09 $4.276.530

expenmentados perciben hasto $51.318.354

ol ano

Tasa salarial ANo Mes

Negociador Iinternacional: Salario

$2.050.000 /e
Medio
Basado an 15 salarios $2.080.000
L
El salario Negociador internacional
promedio en Colombia es de $24.600.000
al oo o $12.615 por hora. Los cargos de

nivel inicial comienzan con un iNngreso de = <
Bojo Alto

$16.587.096 ol an mientras que $1.382 258 $4.000.000

profesion ales mas experimentados

perciben hasta $48.000.000 al ano

La ayuda, gestion y/o acompafiamiento del equipo comercial serd parcial, por lo tanto,
la remuneracion de sus actividades ird por un valor menor, estimacion que se basa en la carga
laboral que se le asignara.

e El equipo de oficina responde a la adquisicion de tres (3) portatiles y una (1) impresora.
El pago se efectuard en cuotas proyectadas a doce (12) meses. La referencia de los

portatiles fue cotizada en la pagina oficial de Del/l Colombia y la impresora en Cannon
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Colombia. Estos equipos se utilizaran para hacer el mantenimiento correspondiente a la

plataforma y para gestionar procedimientos de venta, promocion y publicidad.

llustracion 21 Equipos de oficina

Laptop Inspiron 15 3000

Mantenga el
impetu

Laptop de 15 pulg

rendirmeento cap

s, 530 PCle
ExpressCharge’ y

Un procesador movd AMD

A partir de
COPS$2.009.747
Moneda local, incluye Netes ¢

cion Equipos hasta COP

configuracion seleccionada

exchudos de IVA. S g o, o IVA

s adicianard y reflejan eo ol

carito de comgras

Preco desde e

Ahorro Instantaneo COP3S252.790
Subtotal COPS$2.000.747
Moneda local incluye fetes «
importacion. Equipos hasta COP
$1,815,000 segun la configuracidn
geleccionads, excluidos de IVA_ Si
aplica, ef IVA se adcionasa y reflejara en

ol camto oe compras
Comprar shora
D Anadir para comparar

La referencia se encuentra actualmente con descuento, por tanto, se considero utilizar

en la estructura de costos el precio original para mantener un margen de compra.
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MULTIFUNCIONAL CANON
PIXMA G2110
$669.000

Afade ol carrito

WG o Yescripeio

e Otros costos fijos responden a un dominio o servidor (anual), este sera fundamental para
mantener en la web la direccion propia de la plataforma y asi poder acceder. Estos datos

fueron sacados de la pagina web Colombia Hosting.

Tabla De Precios

Dominio Regisiro Renovacion

Las pruebas son efectuadas por un profesional en ingenieria de sistemas que cumpla
con las cualidades de certificador para dar fe del buen funcionamiento integro de la
plataforma. Por consiguiente, el valor consignado corresponde al mismo salario de los
gestores del proyecto; se procedio a dividir el total entre las distintas pruebas que se deben
realizar para asignarle equitativamente un precio a cada una de las mencionadas.

En cuanto a la administracion que esta relacionada con la legalizacion del contrato y
la asesoria juridica pertinente, se obtuvo que segin la Cancilleria nacional el precio de la

legalizacion de un contrato de trabajo laboral es de
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Costo y medios de pago en Coomibsa

Apestilla Legaiizacion

En Colombda 31000 521000

g Svwww Eancienia gos oo« lag » aposila.legalsacion
Aposiilla v Legalizacion - | Cancilleria

[7] IMECEN aobew o Magmeniod deslcsdur I (Coevemang

Mientras que los honorarios por asesorias juridicas pueden variar dependiendo el
rango del abogado, la cantidad de horas por intervencion y si el servicio solicitado es
individual o se necesita de un grupo por la complejidad del caso. En la situacion de CPWB
(creacion de una pagina web basica), se considerd que solicitar a un abogado junior por hora
cuyo valor oscilara entre los $200.000 y $400.000' seria lo mas conveniente.

Por ultimo, y no menos importante, esta el Internet el cual sera fundamental para
poder gestionar el mantenimiento 6ptimo de la plataforma, junto con administrar paginas
web, redes sociales y cualquier medio de conectividad con el segmento de clientes. El precio
corresponde a un plan con Claro para emprendedores, el cual se cotiz6 via telefonica.

Durante los doce (12) meses proyectados se pagaran los valores presentados, a
excepcion de los costos administrativos ya que estos se realizaran una sola vez y serd al inicio
del proyecto y por otro lado, estan las pruebas que seran realizadas semestralmente por tanto

el egreso se vera reflejado en el primer mes y en el séptimo.

Tabla 4 Costos fijos totales por mes

Costos Fijos Total Anual

1.1 Salarios

Profesionales en ingenieria de sistemas $90.000.036

! Amp.asuntoslegales.com.co
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Profesional en negocios internacionales $24.600.000
Equipo comercial $12.600.000
1.2. Equipo de Oficina
Equipo de Computo $6.787.611
Impresora $669.000

1.3. Otros Costos fijos

Dominio y servidor (anual) $45.000
Pruebas $5.000.000

Administracion $421.000

Internet $934.800

Suma Del Total De Los Meses $141.057.447

Tabla 5 Costos fijos por mes

Mes 1 $14.265.287
Mes 2 $11.299.287
Mes 3 $11.299.287
Mes 4 $11.299.287
Mes 5 $11.299.287
Mes 6 $11.299.287
Mes 7 $13.799.287
Mes 8 $11.299.287
Mes 9 $11.299.287

Mes 10 $11.299.287
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Mes 11 $11.299.287

Mes 12 $11.299.287

Total Anual $141.057.447

Nota. Hoja de Excel con costos mensuales.

3.20.3 Costos variables totales.

Tabla 6 Costos variables

Publicidad

Online $1.070.724
Offline $390.000

Transporte $500.000

Hosting

Servidor VPS (mensual) $34.833

Nota. Hoja de Excel con costos variables

Como el titulo lo indica, los costos variables de las actividades senaladas en el cuadro
van a variar dependiendo la gestion que se vaya a realizar en cada mes de la proyeccion.
Primeramente se partié de los dos tipos de publicidad (on line y off line); el valor indicado en
el primer mes sera el mismo para el sexto, el séptimo y el duodécimo mes a razén de que en
estos hay un cese de clases (vacaciones/fin del afio académico) de acuerdo al calendario
estudiantil y es una oportunidad para CPWB (creacion de una pagina web basica) de
intensificar su estrategia de captacion de clientes a través de la publicidad para proponer un

inicio de ciclo escolar en el que se integre al plan de estudio la plataforma en cuestion.
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Publicidad on line

En esta parte es importante aclarar que el precio por pautas dependera de quien las
solicite, el monto a invertir es de libre criterio y que estas pueden ser al periodo de tiempo
que mejor le convenga al solicitante. Para CPWB, la publicidad en redes sociales durard un
semestre en Instagram y Facebook, mientras que por la plataforma de YouTube solo se
publicara por cuatro (4) meses. El Landing Page responde a la necesidad de personalizar un
canal de acercamiento con el cliente, por este motivo se considerd contar con una suscripcion
anual, al igual que con el programa de disefio ya que una de las promesas de la compaifiia es
mantener un disefio didactico e intuitivo. La alternancia de los meses se decidi6 por la
aparente ventaja de captacion de clientes, es decir, en los meses en el que los directivos o

docentes estarian mas susceptibles a obtener la plataforma, se le asign6 un mayor valor a la

publicidad.

Tabla 7 Publicidad on line

pautas X6

Instagram mensuales meses

$ 140.000 $840.000
pautas

mensuales x6

Facebook meses
pautas x4

YouTube $ 80.000 mensuales meses
Landing Suscripcion x12

Page $ 750.724 mensual meses $9.008.688




Programa

de diseno

$ 100.000

Suscripcion

mensual

x12

meses
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$1.200.000

La hilera coloreada en azul, indica el total en pesos que se estimo para invertir en

publicidad on line, con esos valores se procedi6 a destinar una parte a cada mes de los doce

(12) proyectados. Teniendo en cuenta que no en todos la gestion iba a ser la misma. Los

primeros siete meses fueron los que mayor parte del presupuesto ocuparon para la gestion de

los recursos.

El Landing Page que se quiere utilizar se llama /nstaPage, y el valor cotizado en su

pagina web fue:

Building
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ubialy]

* S5LEn

GDPR Compliance

Zapigr | megration

HubSpot Integration

En cuanto al programa de disefio, la plataforma a la que se quiere acceder se llama

RawShorts y la cotizacion fue la siguiente:
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&3 BUSINESS
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& Third Party Trovisdei Rights

& 20 Licenvidl Vi ilpi M
Sighup
Publicidad off line
Tabla 8 Publicidad off line
Gorras $ 10.000
Lapiceros $2.000
Ventiladores $ 500 " $975.000
Institucion (50)
Notas $2.000
Tulas $ 5.000

En cuanto a la publicidad off line, se quiere para comenzar que alrededor de 50
instituciones en la ciudad de Santa Marta tengan al menos un souvenir de CPWB (creacion de
una pagina web basica). Las cotizaciones se realizaron con el negocio Zonaone Souvenirs.

El hosting por su parte se cotizo en la misma pagina del dominio, y el plan escogido

fue:
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COLHOST3 Almacenamients 100% 550

Precie-Nofmal-54318-000 40 GH de espadio

S292,600 40 correcs cofporstivas
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calidad30 ahorra el 30%
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Aloyemeento pars. 3 Web

Exclusivo de ColombiaHosting

teSpeed y LSCachs

ermificado S5 htps)

500 58 Ancho de banda

¢ tratkas |0 carsc terishe mn

Calidad Certificads 150 9007 EMPIEZA T ORDEN

Se prefirio colocar en la estructura de costos el precio normal para manejar un margen

de precios, en caso tal al momento de adquirir el plan no se cuente con el cupon de descuento.

Tabla 9 Costos variables totales por mes

Costos Variables Total Anual

2.1. Publicidad
Online $2.131.868
Offline $4.290.000
Transporte $4.800.000
2.2. Hosting
Servidor VPS (mensual) $418.000

Suma Del Total De Los Meses $11.639.868
Total De Costos Variables Del Mes

Mes 1 $1.225.822
Mes 2 $937.322
Mes 3 $937.322
Mes 4 $937.322

Mes 5 $937.322



Mes 6

Mes 7

Mes 8

Mes 9

Mes 10

Mes 11

Mes 12

$1.225.822

$1.225.822

$577.822
$616.822
$836.322

$956.322

$1.225.822
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Total Anual $11.639.868

Nota. Hoja de Excel con el total de costos variables.

3.20.4 Relacion entre costos fijos y costos variables.

A continuacion, se elaborard una tabla de costos en la que se agrupen los totales de los

fijos y los variables para llevar un seguimiento entendible de la estructura elaborada.

Tabla 10 Relacion entre costos fijos y costos variables

Tabla De Costos

Mes 1

Mes 2

Mes 3

Mes 4

Mes 5

Mes 6

$14.265.287
$11.299.287
$11.299.287
$11.299.287
$11.299.287

$11.299.287

$1.225.822
$937.322
$937.322
$937.322
$937.322

$1.225.822

$15.491.110
$12.236.610
$12.236.610
$12.236.610
$12.236.610

$12.525.110
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Mes 7 $13.799.287 $1.225.822 $15.025.110
Mes 8 $11.299.287 $577.822 $11.877.110
Mes 9 $11.299.287 $616.822 $11.916.110
Mes 10 $11.299.287 $836.322 $12.135.610
Mes 11 $11.299.287 $956.322 $12.255.610
Mes 12 $11.299.287 $1.225.822 $12.525.110

Total Costos Anuales _

Total Costos Fijos $141.057.447

Total Costos Variables $11.639.868

Costos Totales $152.697.315

Nota. Resultados de las relaciones entre costos fijos y variables.

Gastos

Servicios

Energia eléctrica $80.000

Papeleria y cafeteria $34.500

En cuanto a los gastos se tuvo en cuenta que no siempre se necesitara de las
instalaciones de un sitio para cumplir con las actividades, por tanto se calcul6 el consumo de

la energia eléctrica pensando en los dias promedio a la semana que se requieran y las horas.



Por otro lado, la papeleria y la cafeteria se desglosan asi:

Tabla 11 Gastos

Resma 1 caja
de papel $139.900 ;: con 10 resmas $139.900
Café $34.000 x2 kits $408.000
Mensual,
cada paca trae 3
Agua $8.000 u. $48.000

EPROGRAF

Resma Papel Carta
Reprograf 500hojas 75g
Caja X 10

$ 139.900

£3 Hasta 36 cuctas

wisa 3 @9 ‘

LD nvio gratis a nivel naclanal

sor Blanco

Stock disponible

Cantidac: 1unidad

ricio / promociones / Cald Empacad
Café Crigen Kit x2 2839 Juan Valdez

Café Origen Kit x2 283g
Juan Valdez
$34.000

Selecciona tu Café

Caté origen 2839
"

Café crigen 7839
L7

$34000

ARADIR AL CARRITO

Calé Huila Molico 283g Juan Volde: §
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$595.900
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Meses Total Gastos Del Mes

Mes 1 $114.500
Mes 2 $261.900
Mes 3 $261.900
Mes 4 $110.900
Mes 5 $261.900
Mes 6 $114.500
Mes 7 $265.500
Mes 8 $226.100
Mes 9 $947.900
Mes 10 $821.900
Mes 11 $821.900
Mes 12 $114.500

Total Gastos Anuales $4.323.400

A continuacion, se elaborara un tltimo cuadro con el que culmina la estructura de
costos, que muestra de manera puntual los egresos, ingresos y utilidades del proyecto en

general.

Tabla 13 Tabla de egresos, ingresos y utilidades

TABLA DE EGRESOS, INGRESOS Y UTILIDADES

MESES TOTAL TOTAL TOTAL
EGRESOS INGRESOS UTILIDADES
MES 1 $15.605.610 $22.130.157 $6.524.547

MES 2 $12.498.510 $22.744.883 $10.246.374



MES 3

MES 4

MES 5

MES 6

MES 7

MES 8

MES 9

MES 10

MES 11

MES 12

$12.498.510
$12.347.510
$12.498.510
$12.639.610
$15.290.610
$12.103.210
$12.864.010
$12.957.510
$13.077.510

$12.639.610

$157.020.715

$23.974.336
$25.818.516
$27.662.696
$29.506.875
$30.736.329
$31.965.782
$33.809.961
$34.424.688
$35.654.141

$36.883.594

$355.311.958
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$11.475.827
$13.471.006
$15.164.186
$16.867.266
$15.445.719
$19.862.572
$20.945.952
$21.467.178
$22.576.632

$24.243.985

$198.291.243

e El total de egresos fue calculado mediante la suma de los totales de los costos fijos,

los costos variables y los gastos.

o El total de ingresos fue calculado mediante.

Tabla 14 Formulas de costos

Costo

total =

Costo

total =

Costo

total =

Costos fijos

Costos

+ variables

$14.265.287 $1.225.822

$15.491.110
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Costo Costo total / Numero
unitario total = de unidades
Costo
unitario total = $15.491.110 36
Costo

unitario total = $430.309

Precio (Costo (1-% de

de venta = unitario total) / utilidad)

Precio

de venta = $430.309 70%

Precio

de venta = $614.727 $22.130.157

Los ingresos calculados del primer mes corresponden a la multiplicacién del nlimero
de unidades a vender por el precio de venta obtenido; asi se obtiene que el ingreso del primer
mes sera de $22.130.157 valor al que se le aplicara un incremento porcentual del treinta por
ciento (30%) cada mes posterior para visualizar el crecimiento en ventas proyectado.

e Lautilidad se calcul6 luego de restarle los egresos a los ingresos, obteniendo como

resultado las ganancias mensuales del proyecto.

3.20.5 Proyeccion de ventas.

Para proyectar las ventas de CPWB (creacion de una pagina web basica) se debera

tener en cuenta algunos factores determinantes tales como las proyecciones de crecimiento en
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cuanto a la creacion de instituciones educativas en la ciudad de Santa Marta, el precio de
productos sustitutos con presencia y tendencia al consumo alta en el mercado, la rentabilidad
esperada por los gestores del proyecto, la traccion comercial y la capacidad adquisitiva que
como persona juridica se posee. De esta manera se procede a elaborar la proyeccion de ventas
a un afo discriminada en los doce (12) meses que lo componen.

En cuanto al precio del producto, se establecio6 su valor a partir del analisis de los
costos fijos y variables. Para llegar a esto se procedio a la aplicacion de una formula
matematica que relaciona los costos totales con el margen de utilidad deseado. Asi se tiene

que:

COSTOS FIJOS + COSTOS VARIABLES = COSTO TOTAL

$ 14.265.287 +$ 1.225.822 =% 15.491.110

Cabe aclarar que la ecuacion anterior trabajo con los valores calculados en el primer
mes.

Se procedio6 a calcular el costo unitario total:

COSTO TOTAL / NUMERO DE UNIDADES = COSTO UNITARIO TOTAL

$15.491.110/36 =% 430.309

Cabe aclarar que el nimero de unidades representa la traccion comercial obtenida de
las encuestas aplicadas a los clientes potenciales. Aunque fue menor el nimero de
encuestados, se convino utilizar treinta y seis (36) unidades por la ventaja que se tiene frente
a la competencia en cuanto a precios y ofertas, otorgando la seguridad de poder tener una
traccion comercial para el primer mes mucho mayor a la obtenida. Asi se sabe que, con esa
cantidad de personas, inicialmente en el primer mes, se podria conciliar una venta.

Se procedi¢ a calcular el precio de venta:
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(COSTO UNITARIO TOTAL) / (1 - % DE UTILIDAD) = PRECIO DE

VENTA

($430.309)/(1-0,30)=% 614.727

Se concluye entonces, que CPWB (creacion de una pagina web bésica) debera vender
como precio base su producto a seiscientos catorce mil setecientos veintisiete pesos
($614.727) para obtener un margen de utilidad del treinta por ciento (30%).

Partiendo de los célculos del primer mes, se elabord una tabla en la que se proyectan
las ventas de los once (11) meses siguientes, teniendo en cuenta el incremento porcentual

deseado del treinta por ciento (30%) mensual.

Tabla 15 Proyeccion de ventas

Precio de $614.727

venta

Unidades de venta mensual

proyectadas
$22.130.157 Mes 1 36
$22.744.883 Mes 2 37
$23.974.336 Mes 3 39
$25.818.516 Mes 4 42
Total ingresos
$27.662.696 Mes 5 45
por mes
$29.506.875 Mes 6 48
proyectados
$30.736.329 Mes 7 50
$31.965.782 Mes 8 52
$33.809.961 Mes 9 55

$34.424.688 Mes 10 56



$35.654.141

$36.883.594

Total de unidades
proyectadas al

ano

Mes 11 58

Mes 12 60

Total de
utilidades = Total
utilidad por
$ 106.593.604

suscripcion x

Total de unidades

proyectadas al

ano

Nota. Hoja de Excel con la proyeccion de ventas de 12 meses.
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Para establecer las unidades de ventas proyectadas por mes, se partid primeramente

desde la traccion comercial convenida para luego, bajo un criterio realista, comprender que el

crecimiento de ventas de un emprendimiento no es tan significativo de un mes para otro.

Teniendo en cuenta esta perspectiva las unidades crecieron entre una (1) y tres (3) de un mes

a otro.

3.20.6 Punto de equilibrio.

El punto de equilibrio indica las cantidades minimas necesarias que se deben vender

para recuperar lo invertido y empezar a obtener ganancias netas a partir de ese punto.

Partiendo de este concepto se procedi6 a aplicar el siguiente calculo para hallarlo:

(COSTO FIJO TOTAL) / (PRECIO DE VENTA - COSTO VARIABLE
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UNITARIO) = NUMERO DE SUSCRIPCION

$15.491.110/ ($ 614.727 - $ 430.309) = 77 suscripciones

Es necesario aclarar que el costo fijo total que se toma es el del primer mes. El costo
variable unitario resulta de dividir el total del costo (fijo + variable) del primer mes entre la
traccion comercial que es de treinta y seis (36) instituciones. Se concluye entonces que se
tendrian que vender setenta y siete (77) suscripciones para cubrir los costos y gastos

incurridos en la operacion y obtener utilidades:

UTILIDAD POR SUSCRIPCION UTILIDAD TOTAL

$614.727 - $ 430.309 = § 184.418 $ 106.593.604

Para calcular la utilidad total se basé en dividir la cantidad de ingresos proyectados de

cada mes entre el precio de venta y por tltimo sumar todos los resultados.

3.20.7 Paquetes por suscripcion.

° Lo primero a saber en este apartado es que la plataforma CPWB (creacion de una
pagina web basica) esta disefiada para que nios desde los nueve (9) anos de edad puedan
comprender los temas que contiene cada modulo, ademds de poder manipular de manera
sencilla las herramientas internas de la misma, asi tenemos que se podra utilizar desde cuarto
(4) de primaria hasta undécimo grado (11) de bachillerato, lo que corresponde a un total de
ocho (8) salones.

) Los descuentos provendran de:

.

<> Dos (2) referidos o mas equivale a un quince por ciento (15%) de descuento sobre el

precio de la suscripcion mensual.
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7

< Prestar las instalaciones de sus instituciones para dar charlas de promocién a
docentes, estudiantes y padres de familia equivale a un diez por ciento (10%) de descuento.
<> Nota: En caso tal que una institucion logre realizar los dos items anteriores, se
procederd a negociar un descuento de hasta el diecisiete (17%).

° Cabe resaltar que los precios dependen de la cantidad de estudiantes que haya por
salon puesto que el precio de los servidores solo cubre hasta cierta cantidad de personas, y si
en caso tal un salon excede el nimero que el servidor puede soportar, entonces sera necesario
pagar una suscripcion al servidor de mayor capacidad ocasionando el aumento de los precios
en general.

° Se ha considerado un promedio de treinta y tres (33) estudiantes por salon para

calcular los siguientes precios:

Tabla 16 Tabla de precios

$ 558.843 10% hasta el 15%  $475.017 - $ 502.959
$ 614.727 10% hasta el 15%  $522.518 - § 553.254
$ 676.200 10% hasta el 15%  $ 574.770 - $ 608.580
$ 743.820 10% hasta el 15%  $ 632.247 - $ 669.438

Nota. Hoja de Excel con el equivalente a los precios dependiendo la capacidad de salones de

las instituciones.

La finalidad de elaborar esta tabla de precios va directamente relacionada a la gestion

del negocio como tal, por ende, muchas actividades de marketing y financieras dependeran de
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los planes que se quieran lograr realizar segun la distribucion de salones, sus posibles
descuentos y los precios estimados para estos.

Como punto de partida se resalta la postura inicial del negocio de entrar a competir al
mercado con precios asequibles y ademas ofrecer mayores beneficios para el cliente con la
intencion de establecer lazos de confianza y compromiso con ellos antes, durante y después
de la compra. Teniendo esta perspectiva clara, se procede a dividir el nimero de salones de la
manera que se puede apreciar en la tabla debido a que un impedimento de salida puede ser la
incertidumbre de invertir una gran cantidad de dinero para todos los salones posibles sin antes
probar o ensayar para evaluar los resultados. Pensando en la postura de los clientes, se
decidi6 crear distintos grupos de salones presentados como paquetes para que ellos puedan
sopesar y evaluar qué tan conveniente y ventajoso les resultaria el arriesgarse por todos o
comenzar con unos pocos, todo esto estrechamente relacionado al presupuesto puesto que
entre mayor nimero de salones requieran, mayor serd el precio que pagar por suscripcion.
Luego se considero algunas estrategias de marketing direccionadas a la promocion (precios
ain mas asequibles) en la que el margen porcentual estimado de descuento no afectaria en
absoluto las ganancias del negocio puesto que estas variaciones se tuvieron en cuanta al
momento de calcular el margen de utilidad. Es decir, en todos los escenarios posibles las
compras generaran ganancias para el proyecto. El precio de equilibrio se ubico
estratégicamente como precio final en la suscripcion de los ocho (8) salones posibles porque
se quiere como gestores del proyecto que la mayoria de estudiantes por colegio tengan acceso
a esta herramienta digital para expandir de manera mas rapida y eficaz la marca y evaluar los
distintos resultados obtenidos tanto a nivel individual por salones, como a nivel general por
colegios; para ser cada vez mas oportunos en la personalizacion de disefios y comandos como
una tendencia de consumo tan marcada en los afos actuales. Entre mas salones por

instituciones accedan a la plataforma mas rapido serd el posicionamiento de la marca y la
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aceptacion de la misma, puesto que los padres de familia podran conocerla y de “voz a voz”
esparcir el proyecto.

La diferencia entre el precio inicial y el final radica en los posibles descuentos. Una
buena gestion de venta garantizara lo deseado que es acceder a una suscripcion para ocho (8)
salones en la que el cliente aspire a obtener los descuentos mediante los referidos y la
colaboracion de publicidad y asi obtenga un precio final que ha sido previamente calculado
como un precio de equilibrio para las ventas.

En los descuentos se encuentra el negocio puesto que, como punto de partida, se esta
interesado en darse a conocer a través de referencias; ademas que utilizar a los colegios como
aliados también sera un plus de difusion puesto que la asistencia en estos lugares de clientes
potenciales nos acerca de manera mas facil al mercado objetivo. Es crear un vinculo con el
cliente de manera directa e indirecta, encontrar apoyo mutuo y obtener ganancias para ambas
partes.

Plantear los precios iniciales con estrecha cercania entre unos y otros ayuda de manera
psicologica a influir en la seleccion del cliente, debido a que la gestion de venta podra resaltar
los beneficios de invertir un poco mas y obtener muchos mas beneficios de los cuales se les
puede dar garantia como CPWB (creacion de una pagina web bdasica) en compromiso con sus

clientes.

Capitulo 4: Plan de marca

Este paso serd el inicio de un proceso de proyeccion y trabajo en el que los clientes
identificaran y diferenciaran la plataforma de otras, en el plan de marca se intenta colocar a
través de un logotipo un resumen de quiénes somos y qué queremos. Se crea estratégicamente

una imagen que identifique los ideales de la empresa y lo que quiere crear en la mente del
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consumidor. Trabajar en una marca es colocar el primer ladrillo de un enorme edificio, puesto
que es como el mundo nos ve.

Para poder desarrollar este apartado se tuvieron en cuenta algunos factores tales como:
(Logo) MockUPs, un prototipo visual, una pagina de aterrizaje y la imagen corporativa.
Todos estos factores fueron sometidos a una encuesta en la que treinta y cinco (35) personas
pertenecientes al segmento de clientes debian elegir, opinar y/o sugerir sobre lo mostrado. En
este caso la encuesta realizada se bas6 netamente en lo visual, se expusieron imagenes de los
factores para luego poder validar y concluir con la inclusidon de las recomendaciones dada por

el mercado objetivo. Esta encuesta se secciond en dos: logo y eslogan.

4.1 Logotipo

llustracion 22 Logotipo

CPWE

Estos tres (3) disefios fueron los que se incluyeron en la encuesta para ser examinados

y evaluados por quienes corresponden. Las preguntas formuladas en relacion al mockup

fueron:

° Con respecto a la imagen anterior, ;Qué color afiadiria?

° (Qué color eliminaria de los logos?

° (Cuadl de los siguientes logos le gusta mas?

° De acuerdo con el logo que selecciono6 anteriormente, ;Qué sensacion le transmitio?

(ej.: aburrido, llamativo)
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° (Qué opinan sobre la tipografia utilizada en los logos?
° LA qué producto o servicio asocia los logos?

Las respuestas obtenidas fueron:
° Nueve (9) personas dijeron que le anadirian al logo el color amarillo; nueve (9)
personas dijeron que ningun color que asi estaba bien; en el resto de las respuestas
mencionaron algunos colores como el verde, el rojo, el naranja, el gris, el purpura, el

plateado.

Con respecto a la imagen anterior, ;Qué color anadiria?

35 respuesias

g
g 7 (204%)
4011.4 %)
4
2(57%) 2 (5.7 %) 2(57 %)
- 1 (2.619(2.617(2.619(2 S12(2.C17(2_C19(2.9 %) (2.61%(2.C1%(2 C19(2.519(2.9 %) d (2.619(2.€19(2.617(2.9 %) (2.51%(2.99
0
Amarillo Asi esta bien Gris MNeqro con azul Ningunos Rojo
Amerillo BElanco Maranja Ninguno Pupura Ve .
° Con un cincuenta y uno coma cuatro por ciento (51,4%) de votos dieciocho (18)

personas optaron por eliminar el color negro del logo; catorce (14) personas el blanco y tres

(3) personas el azul.
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;Que color eliminaria de los logos?

35 respuestas

@ Megro
@ Elanco
@ Azul
° Con un cincuenta y siete coma uno (57,1%) de votos veinte (20) personas dijeron que

el logo que mas les gustod fue el de fondo azul con las letras blancas; once (11) personas
dijeron que el fondo negro con letras azules y cuatro (4) personas dijeron que el fondo azul

con letras negras.

;Cual de los siguientes logos le gusta mas?

35 respuestias

& Cpcion 1
@ Cpcion 2
& Opcion 3

° Cuatro (4) personas dijeron que el logo les pareci6 llamativo; cuatro (4) personas

dijeron que les pareci6 aburrido y poco llamativo que no lograban identificar lo que el logo
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queria transmitir y que le hacia falta vida; algunas de las otras respuestas fueron:
Tranquilidad, paz, limpieza, seriedad, compromiso, informativo, amigable.

De acuerdo al logo que selecciono anteriormente, ;Que sensacion le transmitic? (ef: aburrido,
llamativo)

35 respuesias

Llamativo

Llamativo

Limpieza

De tranquilidad

menos aburrido, hace falta vida

Es una imagen que transmite paz, es llamativo y la caracterizacidn de las letras es interesante
Llamativeo, informativo

Aburrido

Resalta lo que guiere expresar

Seriedad, compromiso
No es llamativo, no logro identificar que representa ese logo
Aburrido

Transmite un ambiente tranquilo, amigable

° Con un ochenta y dos coma nueve por ciento (82,9%) de votos veintinueve (29)
personas dijeron que les gustaba la tipografia utilizada en el logo; tres (3) personas dijeron
que no les gustaba; una (1) persona dijo que podria ser mas llamativo otra que depende para

quien va dirigido y otra opin6 que podria mejorar.
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;Queé opinan sobre la tipografia utilizada en los logos?

35 respuestas

@ Me qusta
@ Mo me gusta
@ Podria mejorar

@ Si es posible hacerle una imagen
relacionada con lo que promocionan
para que sea mas llamativo

@ Depende el uso o para guien va dirigido

° Cuatro (4) personas dijeron que no sabian con qué asociar el logo; algunas de las otras
respuestas fueron: aseo, comida, una empresa de servicios, telecomunicaciones, publicidad,
marca, son las siglas o letras iniciales a la publicidad de algo muy serio, el logo me da la
sensacion de algo relacionado con la venta de un canal de television, ropa, ventas, servicio
informativo, educativo, servicio de sistemas, electrodomésticos, etc.

;A que producto o servicio asocia los logos?

35 respuestas

Aseo

Publicidad

Marca de empresa o producto
Con tecnologia

Ropa

Nada

Ropa?

Electrodomesticos

Venta de un producto
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Tecnologuas

Mercadeo

Educativo

Servicio de sistemas

Ropa

Son la siglas o letras iniciales a la publicidad de algo muy serio, el logo me da la sensacion de relacionado
con la venta de un canal de televisién

Una empresa de servicios

Venta de servicios

Servicio informativo

Tecnologia
Educacion

Servicios telefonicos
No sé

Tecnologico

Marca

Servicio tecnolagico
Mo hay asociacion

Telecomunicaciones

Servicios de siatemas
Mo lo se

Ventas

Internet

Comida

Plataforma informatica

Empresa de proteccion y seguros
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En conclusion, se pudo seleccionar de manera clara el logotipo con que mayormente
empatizan los encuestados ademas de resaltar la incidencia de los colores que mas se
nombraron para futuras actualizaciones. También se pudo tener un panorama mas claro del
relacionamiento de lo visual con el producto, obteniendo como resultado una amplia variedad
de opciones que estaban lejanas a lo que realmente se quiere ofertar. Todo esto serd tenido en
cuenta para mejorar paulatinamente el disefio de CPWB (creacion de una pagina web basica).

En el anexo 3 se puede observar el disefio de la plataforma en su presentacion final al
mercado, es de esa forma en la que tanto usuarios como clientes podran apreciar las
herramientas que se encuentran alli y observar su aspecto didactico con relacion a sus
observaciones y sugerencias obtenidas de las encuestas, resaltando a su vez que se incluyeron
algunas actualizaciones tales como imagenes mas enfocadas al usuario y el uso de colores

mas adecuados.

4.2 Eslogan

lustracion 23 Eslogan

Imagina, aprende y codifica

Esta construccion grupal fue expuesta para que los encuestados opinaran por sus
primeras impresiones sobre el relacionamiento de esta con el producto o servicio que creian
hacia referencia.

Las preguntas formuladas fueron:

° (Con qué relacionan este eslogan?

° (Qué opina sobre la tipografia utilizada en el eslogan?
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[Las respuestas obtenidas fueron?
° Seis personas dijeron que el eslogan lo relacionaban con el aprendizaje; tres (3)
personas dijeron que con la tecnologia; tres (3) personas dijeron que con la programacion;
algunas de las otras respuestas fueron: educacion, ensefianza, inspiracion, creatividad,
imaginacion, empresas, codificar, emprendimiento, creacion, plataforma informatica,

ingenieria de sistemas, clases, publicidad.

;Con qué relacionan este eslogan?

35 respuestas

Educacion

Aprende

Aprendizaje, empresa de educacion, ensenanza

Algtn tipo de pautas para programar o por lo menos tener idea de ello
Tecnologia

Programar

Inspiracion

Con la tecnologia

App para programar de nifios o algo relacionado
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Programacion

Creatividad

Caon el proceso de aprendizaje
Imagina

Aprender

Empresa

Codifica

Una plataforma informatica

Emprendimiento y creacién

Internet

Tegnologia

ING de sistemas

Creacidn de una nueva idea
Emprender

Con clases

Sistema

Publicidad

Aprendizaje de la programacién

Escuela

Belleza

° Con el ochenta y dos coma nueve por ciento (82,9%) de los votos veintiocho (28)

personas de las treinta y cinco (35) encuestadas dijeron que les gustaba la tipografia utilizada;
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tres (3) personas dijeron que no les gustaba; dos (2) personas dijeron que era muy infantil y

una sugirid utilizar colores mas llamativos.

;Que opinan sobre la tipografia utilizada en el eslogan?

35 respuestas

& Me gusta

@ Mo me gusta

@ Infantil

@ Utilizar mas colorido

La conclusion en esta seccion de la encuesta fue que el eslogan logré su objetivo
primordial que es el de transmitir una idea clara y concisa de lo que se ofrece ya sea producto
o servicio. Se pudo analizar que las personas hicieron un relacionamiento acertado o ideal
entre el eslogan y la esencia de CPWB (creacion de una pagina web basica) es resaltar la

adecuada seleccion de la tipografia.

4.3 Colores

Se hizo uso de la paleta de colores angelic blessing desde la pagina de color-hex.

Ilustracion 24 Paleta de colores

Color Hex RGB
#23e0ff (35,224,255)
#21b7f9 (33,185,249)
#118ef3 (31,142,243)
#1cb5ec (28,101,236)

#1a3ceb (26,60,230)
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Tomado de (Hallie, s.f.)

4.4 Tipografia

Se implementd Google Fonts para hacer uso de la fuente Gloria Hallelujah.

Hustracion 25 Tipo de fuente

Tomado de (Geswein, s.f.)

Capitulo 5: Prototipo funcional CPWB (creacion de una pagina web basica)

El desarrollo de este prototipo requiere que se cumplan una serie de pasos necesarios
para lograr buenos resultados a partir de etapas como son la arquitectura, formulacion,

planificacion, analisis, disefio, implementacion y prueba.

5.1 Arquitectura

En este se puede visualizar la arquitectura de como se encuentran distribuidos los

diferentes componentes que conformarian la plataforma en su pagina principal.
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[lustracion 26 Arquitectura

INICIO TEMATICAS EDITOR CONTACTO

« NIVEL 1
« NIVEL 2
« NIVEL 3
« NIVEL 4

5.2 Etapa de formulacion y planificacion

En esta etapa se definen una serie de objetivos a partir de unos cuestionamientos, los
cuales son: jpor qué y para qué se realiza la plataforma educativa?, ;Por qué es necesaria?, y
,qué tipo de usuarios van a hacer uso de esta?

Posteriormente al tratar de responder los anteriores interrogantes se lleg6 al siguiente
planteamiento:
. Con este proyecto se busca crear una plataforma que permita desarrollar la capacidad
intelectual de los nifios, a través de actividades didacticas e intuitivas por medio de la
plataforma de aprendizaje de acuerdo a sus capacidades, iniciando por los conceptos basicos,
hasta un nivel un poco mas complejo que le permita al usuario aprender de forma facil y que

este no se sienta obligado a desarrollar cada actividad, por el contrario el nivel de interaccion
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usuario-plataforma sea tan facil y llamativo, en el que este quiera permanecer aprendiendo en
la misma.

. Es necesaria debido a que fomenta el pensamiento critico y la habilidad para resolver
problemas, desarrolla la creatividad y es una manera de aprender jugando.

J Enfocada principalmente a los nifios de primaria y adolescentes de la bésica

secundaria.

5.3 Etapa de Analisis

El andlisis debe incluir el estudio de las necesidades y requerimientos que se necesiten
para el desarrollo de la plataforma, el cual se realizara en los siguientes pasos:
o Analisis de contenido. Teniendo en cuenta los diferentes conceptos de HTML, CSS y
JavaScript; con los cuales se pretende ensefiar el disefio y desarrollo de una pagina web.
. Analisis de la interaccion. La interaccion se fundamenta en brindar un manejo facil e
intuitivo para el usuario final.
. Analisis funcional. Sera utilizada por el usuario final, para asi aprender los conceptos

basicos de la programacion web.

5.4 Modulos del sistema

En esta fase se procede a realizar la especificacion de los modulos principales con los
que cuenta el proyecto, dividiéndose en tres secciones y explicando detalladamente la funcién
y el contenido de cada uno de ellos.

. Unidad de HTML, CSS y JavaScript (dividido en cuatro niveles cada uno)
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En cada nivel se explican los diferentes conceptos de cada tema, ademas se van desarrollando
preguntas de seleccion multiple a medida que se va avanzando y al final de cada nivel se
desarrolla un cuestionario.

J Editor de HTML

Permite la creacidon de una pagina web de una manera practica y facil, debido a que al escribir
en el editor las diferentes condiciones que se le dan a las etiquetas; estas se van a reflejar en
una vista que se encuentra al lado derecho de la pantalla.

o Editor de HTML y CSS

Permite la creacion de una pagina web de una manera mas avanzada, debido a que se escribe
en dos diferentes vistas, una de HTML y otra de CSS; permitiendo separar el contenido del

disefio y el resultado se refleja en una vista que se encuentra debajo del editor.

5.5 Etapa de diseiio.

En esta etapa no solo se busca resolver el problema de forma inmediata, sino que este
sea flexible para poderse modificar y evolucionar rapidamente a través del tiempo. Esta etapa
esta compuesta por los siguientes dos disefios:

. Disefio de contenido: para llevar a cabo el desarrollo de esta plataforma se tendra en
cuenta principalmente el publico al que va dirigido (en este caso nifios de aproximadamente
ocho afos en adelante) y por esto se optd que la informacion publicada para el aprendizaje
fuera la mas corta y lo mas explicita posible, ademas se ided colocar imégenes amigables y
llamativas, para que asi el usuario se sienta a gusto a la hora de aprender. Asi como también
los cuestionarios y preguntas que se tienen a medida que se avanza de nivel son muy
didacticos al momento de evaluar los conocimientos adquiridos y lo hace en forma de juego

interactivo con el fin de que no resulte tedioso para el usuario. Cabe resaltar que en la
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pantalla principal se encontrara el usuario con un ment sencillo en el cual podra elegir de
acuerdo con los conocimientos que se tengan, escogiendo un nivel adecuado o si por el
contrario quiere programar podra utilizar el editor sin la necesidad de estar dentro de algin
nivel.

. Disefio de Interfaz: la primera impresion del usuario es lo que importa para que este
haga uso de nuestra plataforma, por lo tanto, nos basamos en un objetivo claro el cual es
utilizar iméagenes, tipos y tamafios de letra, botones y colores llamativos para que el usuario

se sienta comodo y pueda interactuar de forma facil en todas partes dentro de la plataforma.

5.6 Etapa de implementacion

En esta etapa se explica detalladamente cada uno de los componentes con los que fue
disefiado el prototipo, teniendo en cuenta el lenguaje, tipos de letras, aplicaciones
complementarias, animaciones y demds caracteristicas que se describen a continuacion.

o Se disefi6 en el lenguaje de marcas de hipertexto HTML, las hojas de estilo en cascada
CSS'y en el lenguaje de programacion interpretado JavaScript.

. Se us6 JQuery, que es una biblioteca de JavaScript para manejar los eventos y
desarrollar animaciones.

o Se implement6 Google Fonts para hacer uso de la fuente Gloria Hallelujah y darle a
cada texto una visualizacion mas agradable.

. Para realizar los cuestionarios se utiliz6 Go como lenguaje de programacion, para asi
crear un api RESTful en un cddigo compacto, debido a que permite utilizar médulos nativos
del lenguaje; como el manejo de estructuras con objetos JSON para el envio y recepcion de

datos por medio del Access point de la API; por consiguiente, para realizar el despliegue se
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utilizé la plataforma de Heroku como servicio de computacion en la nube para el acceso al

servicio RESTful.

5.7 Etapa de prueba

Para dar cumplimiento a esta etapa se realizd una encuesta con un video y una serie de
preguntas en la cual se pudo obtener una impresion por parte del cliente, a través de algunas
sugerencias con referente al prototipo.

Asi mismo, el impacto que se busca generar en nuestra sociedad es contribuir al
mejoramiento de los planes académicos institucionales; debido a que estos se encuentran
obsoletos y no permiten a los estudiantes conocer el amplio campo que abarca el area de
tecnologia e informatica y los beneficios que finalmente puede traer el adquirir los

conocimientos para crear una pagina web.

5.8 Resultados (version 1)

En esta se encontrara
planteada una primera vista sobre como era la visualizacion del prototipo, sus caracteristicas

y funcionalidades principales ofrecidas a nuestro segmento de cliente.

5.9 Validacion del prototipo

Siendo consecuente con la obtencidon de informacion proveniente del segmento de
clientes, en este apartado se procedio a la elaboracion y aplicacion de una encuesta en la que
se tendran en cuenta datos relacionados a la imagen del prototipo y a las impresiones

sensoriales provenientes de observar el comportamiento de la plataforma desde el primer


https://youtu.be/kdwkQ4TnXeg
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paso que es acceder como tal a los servicios o recursos encontrados en esta, hasta culminar
con el ultimo modulo. Con esta ronda de preguntas también se queria conocer la confianza
que generaba el prototipo en cuanto a dar resultados de mejoramiento académico en el area
de informatica y la relacion de ésta con la propuesta de valor y para establecer este vinculo o
conexion con los participantes objetivos, se decidio trabajar con las mismas veintian (21)
personas encuestadas en el apartado anterior, quienes de igual manera se dispusieron a

responder de manera clara y concisa sobre sus primeras impresiones.

5.10 Analisis de resultados

Cada uno de los cuatro (4) integrantes del grupo se dispuso a contactar a las personas
seleccionadas para aplicar la encuesta. Asi se contd con la participacion de trece (13)
docentes del area de informatica y ocho (8) directivos de instituciones en la ciudad de Santa
Marta. Cabe aclarar que esta muestra de veintitin (21) encuestados fue significativa para la
validacion del arquetipo.

Se parti6 en primera instancia desde la visualizacion de un video en el que se muestra
detalladamente el prototipo y sus funcionalidades al momento de interactuar con este y luego
se formularon las siguientes preguntas:

1. (Qué le inspira la interfaz y, en general, un proyecto con fines educativos como este?
2. (Considera que el contenido de la plataforma es suficiente para aprender lo basico de
la programacion web?

3. Nuestra propuesta de valor es “Imagina, aprende y codifica paginas web en una
misma plataforma integral”. Qué opinidn tiene en relacion con el servicio prestado.

4. (Considera usted que el uso de esta plataforma generaria un mejor desempefio

académico de sus estudiantes?
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5. (Estaria dispuesto a acceder a este tipo de servicio para un mejor desempeiio

estudiantil en el area de tecnologia e informatica?

6. ([ Cuanto estaria dispuesto a pagar por este servicio?

7. (Qué quitaria de las vistas del prototipo?

8. LA través de qué medios de pago le gustaria hacer efectivo su acceso al servicio?
0. (Qué¢ anadiria de las vistas del prototipo?

Respuestas

Pregunta 1: En esta pregunta se proporcion¢ alternativas de respuesta tales como:
tranquilidad, confianza, alegria, molestia, confusioén o nada. Asi se obtuvo que a once (11) de
las veintitin (21) personas encuestadas les inspira confianza un proyecto con fines educativos
como este; a siete (7) personas les inspira tranquilidad y a tres (3) personas les inspira alegria

0 nada.

;Que le inspira la interfaz y, en general, un proyecto con fines educativos comoe este?

21 respuestas

@ Tranquilidad.

@ Confianza.
Alegria.

@ NMolestia.

@ Confusion.

@ Mada.

Pregunta 2: En esta pregunta las posibles respuestas fueron cerradas: si, no o tal vez. Asi se
obtuvo que quince (15) de las veintitn (21) personas encuestadas si consideran que el
contenido de la plataforma es suficiente para aprender lo basico de la programacion; cuatro
(4) personas consideran que tal vez sea suficiente el contenido y dos (2) personas consideran

que no es suficiente el contenido.
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;Considera que el contenido de la plataforma es suficiente para aprender lo basico de la
programacion web?

21 respuesias

@ si
& No
O Talvez

Pregunta 3: En esta pregunta no se dieron alternativas de respuestas, por tanto, cada
encuestado fue libre de responder abiertamente. Algunas de las respuestas que se obtuvieron
fueron: la relacion de la propuesta de valor con el servicio ofertado es buena, excelente,

agradable, muy confiable, extraordinaria.
MNuestra propuesta de valor es ("Imagina, aprende y codifica paginas web en una misma

plataforma integral”). Que opinion tiene en relacion con el servicio prestado

21 respuestas

1 (4810048 10(4.8 1448 1e(4.8 16(4.8 10(4.8 16(4.8 10048 16(4.8 10(4.8 )T (4.810(4.8 16(4.8 10(4.8 10(4.8 16(4.8 1¢(4.8 1¢(4.8 %

1

Buena Excelente Me agrada mucho q... Muy conforme excelente planteami...
Es muy buena y rapi... Extraordinariamente... Me parece que va m... Siento que tiene rel. . me parece una...

Pregunta 4: En esta pregunta las posibles respuestas fueron cerradas: si, no o tal vez.
Asi se obtuvo que dieciséis (16) de las veintitin (21) personas encuestadas si consideran que
el uso de la plataforma generaria un mejor desempefio académico en sus estudiantes mientras

que cinco (5) personas consideran que tal vez generaria un mejor desempeno.
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;Considera usted que el uso de esta plataforma generaria un mejor desempefio académico
de sus estudiantes?

21 respuestas

@ si
& No
O Talver

Pregunta 5: En esta pregunta las posibles respuestas fueron cerradas: si, no, tal vez o
no hay recursos financieros suficientes. Asi se obtuvo que dieciséis (16) de las veintitn (21)
personas encuestadas si estarian dispuestas a acceder a este tipo de servicios; cuatro (4)
personas consideran que tal vez estarian dispuestas y una (1) persona no tiene recursos para

acceder a algo pago.

; Estaria dispuesto a acceder a este tipo de servicio para un mejor desemperfio estudiantil en
el drea de tecnologia e informatica?

271 respuestas

@ Si
@ Mo
O Talvez

@ Lz institucion no tiene recursos para
acceder a algo pago

Pregunta 6: En esta pregunta no se dieron alternativas de respuestas, por tanto, cada
encuestado fue libre de responder abiertamente. Algunas de las respuestas que se obtuvieron
fueron: que estarian dispuestos a pagar doscientos mil pesos ($200.000), quinientos mil pesos

($500.000), cincuenta mil pesos ($50.000), lo que cueste.
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;Cuénto estaria dispuesto a pagar por este servicio?

21 respuestas

(4.8 10048 120428 10(4.8 %) BT (4.5 16(4.8 12(4.8 12(4.8 1:(4.8 12048 16(4.8 (4.8 12(4.8 10(4.8 (4.8 (4.8 (48 (48 %

1

0
$ 200.000 ¥ hasta ma... 50000 500000 Depende, pues enla... Notengo idea cuanto...
0 200000 Alrededor de 100 mil.__ Lo que cuesie elv. .

Pregunta 7: En esta pregunta no se dieron alternativas de respuestas, por tanto, cada
encuestado fue libre de responder abiertamente. Algunas de las respuestas que se obtuvieron
fueron: De las vistas del prototipo quitaria los disefios, nada, todo est4 bien, me parece

adecuado todo.

;Qué quitaria de las vistas del prototipo?

21 respuestas
10.0
75
50

23 T(4.8%) 1(48%) 1(48%) 1(48%) 1(48%) 1(48%) 1(48%) 1(48%) 1(48%) 1(48%) 1(438%)

0.0
Disefios Mada MNada, me parec... Todo esta bien estd perfecto nada

Me parece que... Mada MNada, todo me...  estd muy llamati... expresa unaim... no le qu...

Pregunta 8: En esta pregunta se proporciono alternativas de respuesta tales como:
suscripcion mensual, suscripcion anual, licencias, por cierta cantidad de estudiantes, no hay
formas econdmicas de acceder a esa plataforma. Asi se obtuvo que a ocho (8) de veintiun
(21) personas les gustaria hacer efectivo su acceso al servicio a través de suscripcion
mensual; a seis (6) personas les gustaria a través de suscripcion anual, a cinco (5) personas a
través de licencias y a dos (2) personas dependiendo la cantidad de estudiantes y su estado

financiero.
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i A través de que medios de pagos le gustaria hacer efectivo su acceso al servicio?

21 respuestas

@& Suscripcion mensual.
@ Suscripcion anual.
Licencia.
@ por cierta cantidad de estudiantes

@ Mo hay formas econémicas de acceder
a esa plataforma

Pregunta 9: En esta pregunta no se dieron alternativas de respuestas, por tanto, cada
encuestado fue libre de responder abiertamente. Algunas de las respuestas que se obtuvieron
fueron: afiadirian a las vistas del prototipo més imagenes, mas colores, otros fondos, estoy

conforme, me parece que asi esta bien.

;Qué afadiria de las vistas del prototipo?

21 respuestas

(4.8 91)(4.8 510(4.8 91)(4.8 91)(4.8 51)(4.8 91)(4.8 91)(4.8 %) 14891048 %1,(4.8 91)(4.8 ¢1)(4.8 9148 91)(4.8 %

1

0
Agregaria una imagen e. . Lo siento completo Mas imagenes considero que s una ap... perm...

Estoy conforme Me parece que es una a...  Otfros fondos en la panta...  mas colores, mas llamati. .

Se pudo concluir que el segmento de clientes ha acogido de buena manera la idea de
emplear una plataforma web con fines de mejora académica en el area de informatica al
sentirse confiados, tranquilos y alegres ante la exhibicion del prototipo. También se pudo
observar que el contenido de la plataforma abarca las tematicas necesarias y suficientes para
cumplir con su propuesta de valor de encontrar una herramienta integral en un mismo sitio y

aprender a programar y se encontr6 que la percepcion de los encuestados fue satisfactoria
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frente a este supuesto lo cual es alentador para perfeccionar lo que ya se ha venido
construyendo y asi poder ofrecer un servicio mas completo y aceptable. Por otro lado se logro
analizar la opinion de los encuestados hacia la propuesta de valor y asi se obtuvo que mas del
cincuenta por ciento (50%) se sentian satisfechos y empatizados con lo propuesto, de esta
manera se pudo avanzar a profundizar més en los pensamientos de las personas para
descubrir que mas de la mitad de todos los encuestados si estarian dispuestos a apostarle a la
plataforma debido a que ven una promesa de rendimiento alcanzable, que les genera
expectativas de un mejor rendimiento académico en el drea de informatica y por ende cubrir
una necesidad que previamente se habia identificado. Por ltimo y no menos importante, se
pudo concluir que serd de fundamental interés enfocarse en el disefio del prototipo puesto que
los encuestados tuvieron varias observaciones valiosas que aportar para mejorar la
interaccion con esta, y como dentro del compromiso del equipo de trabajo esta trabajar
conjuntamente con las sugerencias de los clientes potenciales para la mejora continua, sera
clave apropiarse de sus ideas y afiadirlas al prototipo, de esta manera se podra finalizar una

idea de negocio benéfica para todas las partes involucradas.

5.11 Resultados (version 2)

Luego de haber realizado una encuesta que tenia adjunto un video en el que se lograba
observar una demostracion del prototipo (video version 1) a nuestro segmento de clientes, se
pudo obtener una percepcion del mismo, surgiendo cambios a nivel grafico y por lo tanto se
logré reacomodar las funcionalidades, agregar colores mas llamativos y pequenas
caracteristicas que como sugerencias contribuyeron a obtener una nueva version que se puede

observar a continuacion;


https://youtu.be/n2GCc6jeCxc
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Capitulo 6: Estrategia empresarial

Lo siguiente a desarrollar serd una estrategia empresarial en la que se estudiara
cuidadosamente aspectos relevantes del entorno en cuestion, para poder maximizar ventajas y
disminuir desventajas provenientes del macro y micro entorno; es decir, en este apartado se
buscaré obtener informacion externa para darle un contexto claro y marcado al prototipo que
se quiere ofertar, debido a que uno de los principales pilares de un proyecto como el presente
es responder ante una carencia social, siendo la sociedad misma la que contiene factores
decisivos para la toma de decisiones estratégicas empresariales y de perfeccionamiento del
producto.

Partiendo de la perspectiva planteada, el mercado objetivo tendra un papel
protagdnico en este apartado, y desde aqui se derivaran estrategias que repercutan en la fase

final del proyecto.

6.1 Analisis del macroentorno: PESTEL.

Tabla 17 Analisis PESTEL

e Dentro del plan de desarrollo distrital,

segun el acuerdo 006 sobre la educacion
samaria, encontramos en el inciso 1.2.1.3.
“Circulos académicos para el mejoramiento

de la calidad de la educacion en Santa
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Marta”: Promover las innovaciones
pedagobgicas en la construccidn participativa
de Proyectos Educativos Zonales con
curriculos integrales, flexibles y pertinentes.
Formacion para el emprendimiento e

interculturalidad. (Johnson, 2020)

e Inciso 1.2.1.9. del plan de desarrollo
distrital sobre “La conectividad”: Impulsar
el aumento del numero de instituciones
educativas con conectividad, basandonos en
la ampliacion de banda ancha y conectividad
satelital. La inversion en conectividad es
urgente para reducir la vulnerabilidad de las
IED al COVID-19 y otros eventos similares.
Se debe avanzar igualmente en disefiar y
administrar una Plataforma Virtual que
intercomunique y ofrezca recursos
pedagogicos y didacticos, diferenciados para
los distintos estamentos de la comunidad

educativa distrital. (Johnson, 2020)

e Inciso 1.2.3.2. del plan de desarrollo
distrital sobre “Nuevas Tecnologias™:

Fortalecer las herramientas digitales para el
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mejoramiento de la calidad educativa en la
educacion basica, de igual forma mejorar la
infraestructura tecnoldgica en las
instituciones educativas y fortalecer en
competencias digitales a docentes,
directivos y personal administrativo de
instituciones educativas distritales.

(Johnson, 2020)

e Inciso 1.2.4.1. del plan de desarrollo
distrital sobre “Educacion con medios
virtuales™: Busca potencializar las
herramientas tecnoldgicas para ponerlas al
servicio de la educacion, para esto se hace
necesario poner en funcionamiento una
plataforma web de la Secretaria de
Educacion, de igual forma garantizar que
tanto docentes como estudiantes sean
capacitados en el uso de estas herramientas.
(Johnson, 2020)

e Segun la rendicion de cuentas de la
alcaldia del 2020, se pudo observar que el
presupuesto destinado a la educacion fue de
$255,700,942,410.20 por un lado, mientras

que por el otro también se estaban
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destinando cantidades significativas en
cuanto a la conectividad (siendo Santa
Marta unas de las ciudades pioneras a nivel
nacional en crear y promover espacios con
WIFI gratis) de $22,887,840,034.00 y al
fortalecimiento institucional de
$15,494,451,288.00, esto en relacion al afio
anterior (2019) tuvo un aumento porcentual

del 41%. (Johnson, 2020)

e En cuanto a los pronosticos presupuéstales
para el afio en curso (2021) se tiene que
mayor cantidad de dinero va a estar
destinado a la cobertura y el fortalecimiento
institucional como respuesta a la pandemia
que actualmente atraviesa el pais. (Johnson,
2020)

e De acuerdo a informacion recolectada del
segmento de clientes para la validacion de
hipdtesis y supuestos, se pudo analizar de
manera simultanea que mas del 50% de las
instituciones encuestadas demostraron tener
interés en adquirir una herramienta como lo
es CPWB (creacion de una pagina web

basica), esto se pudo corroborar también al
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observar las cifras distritales de la cantidad
de computadores que hay por cada 12
estudiantes, asi tenemos un panorama de
entidades educativas con carencias
inaceptables y que por eso se ha venido
trabajando desde hace algunos afios atras y
que ciertamente tanto personas como
empresas han venido contribuyendo al uso
de mas y nuevas tecnologias.

e Segin (El Heraldo, 2013) “En la ciudad
de Santa Marta cada vez mas se ve el
compromiso que tienen las empresas
internas o incluso externas de participar en
el apoyo a instituciones incluyendo el uso de
nuevas tecnologias como una promesa
futurista latente en los Ultimos tiempos, una
necesidad marcada que definitivamente debe
ser manejada y para esto una empresa como
lo es Direct TV ha lanzado proyectos pilotos
en los que ha beneficiado a mas de 200
instituciones samarias otorgandoles el
acceso a sus canales gratis para que los
nifios puedan tener informacion util a través
de programas televisivos que ellos

consideran son de mucha ayuda.” De esta



164

manera se hace énfasis en la importancia de
incluir nuevas tecnologias en los colegios y
en dar primeros pasos que nos acercaran

cada vez mas a un futuro pronosticado.

e “El Distrito estd a la vanguardia
tecnologica en el Caribe. Santa Marta. La
adquisicion de computadores portatiles para
las escuelas y colegios por 2 mil millones de
pesos coloco al Distrito de Santa Marta a la
vanguardia tecnoldgica de la region Caribe,
luego de alcanzar la media nacional. Hoy
hay 12 estudiantes por ordenador, siendo
que el promedio anterior estaba en 40
jovenes por cada PC. De esta forma el sector
educativo empieza a elevar los estandares de
calidad, avanzando vertiginosamente en la
implementacion tecnologica de sus
instituciones educativas. Hasta hace poco
mas de dos anos, 40 estudiantes podian estar
frente a un computador, reduciendo en este
sentido, el aprendizaje de las nuevas
tecnologias y la navegacion en red.” Segun

(El Heraldo, 2013)
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e “Las tecnologias reducen la
contaminacion, moderan el consumo de
energia y otros recursos y, cada vez mas,
previenen la contaminacion y los desechos
por medio de la produccion menos
contaminante y el reciclado. Asimismo, al
proveer soluciones comprobadas y realistas
a la contaminacion del aire y del agua, el
tratamiento de desechos y otros problemas
urgentes, estan ayudando a transformar las
ciudades y las comunidades en lugares mas
limpios y sanos.” (Cavala, 2015)

® “Al compromiso con el medio ambiente
se suma la motivacién por la reduccion de
gastos, ya que los medios de produccion y
los procesos empresariales pasan por el
menor consumo de energia, una mejor
utilizacion de los recursos, el uso de
materiales reciclados, o bien una reduccion
del uso de los que no lo son. La ausencia de
sustancias toxicas o prolongar la vida util
del producto final y hacerlo eficiente, son
otros de los objetivos perseguidos que

también posee un efecto positivo en el
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balance econdémico del producto a lo largo

de toda su vida util.” (Cavala, 2015)

e El desplazamiento del uso del papel a
utilizar herramientas virtuales ha dado un
paso gigante al cuidado del medio ambiente,
ya que en la virtualidad se puede tener
acceso a un sin nimero de informacion y
ademads almacenarla en las herramientas
tecnoldgicas, evitando el uso de otros
productos que terminan siendo
contaminantes una vez se terminen de usar.
Sin duda alguna lo tecnolédgico va de la
mano con la ecologia.

® MinTIC.

Seglin “Los compromisos de ofrecer calidad
en el aprendizaje y adquirir valores humanos
y competencias, también incluyen la
necesidad de aprovechar las nuevas
tecnologias de la informacion y la
comunicacion, para contribuir al logro de los
objetivos de la Educacion para Todos. En tal
sentido, el proyecto EPT/PRELAC identifica
cinco ejes estratégicos para lograr

intervenciones efectivas, uno de ellos
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propone concentrar esfuerzos en los
profesores y en el fortalecimiento de su
protagonismo frente a las necesidades de
formacion de sus estudiantes. Este elemento,
junto al aprovechamiento de las nuevas
tecnologias, presenta un escenario de analisis
que permite identificar las competencias
digitales generadas por los profesores a partir
de sus buenas practicas, las cuales no solo
fortalecen las posibilidades de alcanzar las
metas establecidas, sino que brindan
elementos metodologicos innovadores para
el desarrollo curricular en cada una de sus
etapas: de planificaciéon, desarrollo y
evaluacion.” (Cortés Rincon, 2017, 3)

Los gobiernos han destinado recursos para la
formacion de profesores, sin embargo, la
estrategia no se puede quedar en el mero
proceso de actualizacién, es necesario
conocer qué estan haciendo los profesores
con los nuevos conocimientos y habilidades
adquiridas, asi como aprender de sus
practicas. (Cortés Rincon, 2017, 3-4)

Cuando se favorece el acceso a la educacion

a todos y cada uno de los habitantes de un



168

pais se genera desarrollo social y econdmico.
En este sentido, promover las competencias
en el uso y apropiacion de las TIC en los
profesores: “genera mejores condiciones de
aprendizaje a los estudiantes de menores
recursos” (Cortés Rincon, 2017, 4)

A pesar de que las instituciones educativas
estan dotadas con infraestructura
tecnoldgica, no todos los profesores
aprovechan las herramientas de la misma
forma; esto lleva a que el uso de los
diferentes niveles de apropiacion implique
desigualdades economicas, sociales,
regionales y culturales, y a que el esfuerzo
econémico realizado para fortalecer la
dotacion se quede corto frente a las
necesidades reales de seducir a los profesores
para que den acceso a sus estudiantes a
informacion de calidad a través de la Internet.

(Cortés Rincon, 2017, 3-4)

Nota. Elaboracion propia.

° El proyecto es politicamente viable porque va encaminado al cumplimiento de varios

pilares consagrados en el Plan de Desarrollo de la ciudad de Santa Marta. En este factor se
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encuentran objetivos a nivel distrital en el que el proyecto CPWB (creacion de una pagina
web basica) puede aportar un grano de arena para alcanzar dichas metas relacionadas al area
de la educacion.

° El proyecto es economicamente viable porque la ciudad de Santa Marta cuenta con
los recursos financieros necesarios para fortalecer el cuerpo institucional al proveerles
recursos para que mejoren la calidad de la educacion y su infraestructura en el area de
emprendimiento y tecnologias; ademés que ha venido aumentando porcentualmente
(positivo) el dinero destinado a esta area.

° El proyecto es socialmente viable porque las instituciones samarias han tendido a
demandar herramientas tecnoldgicas innovadoras y se muestran abiertas a conocer y explorar
ofertas que prometen un mejor rendimiento de su cuerpo estudiantil.

) El proyecto es tecnoldgicamente viable porque la esencia misma de CPWB (creacion
de una pagina web basica) radica en lo tecnoldgico y esto precisamente es lo que se quiere
promover, ademas que la informacion recolectada respalda el deseo de querer mejorar cada
vez mas las condiciones en las que se encuentran las instituciones samarias en cuanto a
herramientas digitales.

° El proyecto es ecoldgicamente viable porque las tecnologias siempre seran un aliado
del medio ambiente, al suplir multiples tareas que requieren utilizar contaminantes a corto,
mediano y/o largo plazo.

° El proyecto es legalmente viable porque la finalidad de CPWB (creacion de una
pagina web basica) esta alineada a los planes de entidades gubernamentales tales como la
Secretaria de Educacion Distrital y el Ministerio de las 7/Cs (tecnologias de la informacion y

la comunicacion) quienes otorgan un respaldo legal ante el desarrollo del presente proyecto.

Produccion, distribucion, consumo y comportamiento financiero
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. Quién produce y como?
Atréas quedaron los dias en los que aprender a programar era para unos pocos o
costaba una cantidad considerable de dinero. Hoy en dia es posible aprender a
programar gratis por internet. Ya sea que se quiera iniciar una propia carrera como
desarrollador web, saber como crear un sitio web o desarrollar proyectos por
diversion. Afirma (B., 2021)
Algunas de las empresas que ofrecen servicios similares a CPWB (creacion de una
pagina web basica) de forma gratuita y que representan una competencia directa son:
1. BitDegree, ofrece un monton de cursos gratuitos que van desde la programacion hasta el
desarrollo de juegos. Ofrecen cursos en linea estandar y cursos gamificados. Estos ltimos
incorporan el alcance de metas y la interaccion en el proceso de aprendizaje. Hay una gran
variedad de lenguajes de programacion incluidos.
2. Coursera, ofrece cursos, tutoriales y recursos de programacion, impartidos por profesores
de las principales universidades. Se pueden encontrar cientos de diferentes cursos
relacionados con la programacion para elegir.
3. Code Academy, ofrece cursos que van desde la programacion introductoria hasta lenguajes
mas avanzados. El enfoque de aprendizaje interactivo permite aplicar de inmediato lo
aprendido. Hay mas de 300 millones de horas de contenido de programacion gratis
disponibles para poder pasar de ser un principiante absoluto a un programador
experimentado.
4. edX, el sitio esta dividido en muchas categorias diferentes, que se extienden mucho mas
alla de la programacion. Si lo que se quiere es aprender a programar serd mas util la categoria
‘Ciencias de la computacion’. Alli encontraras tutoriales que te ensefian lenguajes y

habilidades como: HTML y CSS, Java, jQuery.
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5. Khan Academy, se encuentran cursos y tutoriales que van desde los principios basicos de
programacion de computadoras hasta aplicaciones avanzadas. Todos los cursos son
impartidos por expertos. Sin embargo, se alienta a los estudiantes a compartir lo que han
aprendido durante el proceso.

Se puede recrear mentalmente de forma precisa el estilo de ensefianza que los
docentes han utilizado a lo largo de los afos desde el momento en que llegan al aula de clases
hasta el momento que se van, también se puede relatar de manera inequivoca la interaccion
del docente con los estudiantes para sobrellevar la actividad participativa dentro de la clase y
es que es claro ver que generacion tras generacion se ha venido adoptando el mismo método
de ensefianza porque es lo que los estudiantes ven y recrean después, “pero esta situacion de
“estabilidad” en la que cada uno tiene roles claros y definidos, se viene alterando por varios
motivos, entre los que se destaca la aparicion y expansion de la educacion virtual.” (Asinsten,

2018, 12-13)

Tendencias del sector

Para conocer las tendencias del sector, basta consultar en las organizaciones
gubernamentales encargadas de promover y velar por el uso de tecnologias en la educacion,
programas cuyas iniciativas van de la mano con la implementacién de nuevas metodologias
de ensefnanzas afianzadas en el uso del internet y plataformas digitales. Asi se encontr6 que:

“MinTIC pone a disposicion de los colombianos 33 cursos virtuales gratuitos para
fomentar el desarrollo de habilidades digitales. Los cursos hacen parte del programa
Ciudadania Digital, una iniciativa del Ministerio 7/C que certifica a los colombianos mayores
de 13 afos, incluidos personas con discapacidad visual y auditiva, en competencias y

habilidades digitales a través de la formacion virtual desde cualquier region del pais.
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Con esta oferta de cursos, los colombianos podran formarse en temas como seguridad
digital, redes sociales, teletrabajo, comercio electronico, entre otros. Inscribirse a algunos de
los cursos sera el primer paso para convertirse en un futuro lider de la transformacion digital

en el pais.

En contexto

Segun el informe de Apropiacion Digital 2020, realizado por el Centro Nacional de
Consultoria (CNC), en Colombia, 4 de cada 5 colombianos ya entraron en la era digital. Es
decir, el 80 % de los colombianos utiliza el Internet, pero apenas el 6 % lo emplea de forma
avanzada para hacer transacciones, negocios, generar empleos, entre otros. Asimismo, solo el
22 % lo usa de forma 'intermedia’ para educarse y participar en eventos afines, mientras que
la gran mayoria lo utiliza de forma 'bésica’, para comunicarse y entretenerse.

El Ministerio TIC ofrece a los colombianos las herramientas necesarias para
conectarlos con las oportunidades que trae la transformacion digital y asi cerrar las brechas
digitales para que las tecnologias se conviertan en las grandes aliadas para hacer realidad los

suefios de los colombianos.” (MinTIC, 2017)

6.2 Analisis del meso entorno: Analisis de la industria y sector (Las cinco fuerzas de

Porter)
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1lustracion 27 Analisis de las cinco fuerzas de Porter

|
Nuevos competidores

2 3
Negociacion proveedores Negociacion compradores

5

4
Rivalidad entre competidores

Productos sustitutos

Nota. Elaboracion propia.

Entrada de nuevos competidores: Amenaza alta
En Santa Marta hay una apuesta por la tecnologia que desde los planes de desarrollo
ha sido enfatizada por los gobernantes, por este motivo es facil deducir que vendran

proyectos con incentivos para que la comunidad crea, ofrezca y proponga herramientas
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tecnolodgicas que puedan ser utilizadas no solo a nivel institucional sino en todos los &mbitos
educativos, para evitar el rezago social en el que se encuentra la ciudad.

Dentro de los planes distritales también estd la promocion y apoyo a emprendimientos
innovadores, o cualquier forma de generar progreso y empleo en la ciudad, todo esto va de la
mano con la llegada de posibles competidores para CPWB (creacion de una pagina web
basica) que va encaminada a sacar ventaja a la situacion actual de no tener un competidor

directo, aunque expectante.

Poder de negociacion de los proveedores: Baja

El poder que se tiene para negociar en este caso es bajo porque tanto la empresa de
telecomunicaciones que proveera el servicio de internet (Claro) como los servidores con sus
suscripciones Premium, trabajan precios que son estandares para todas las empresas que los
adquieran, es decir, los valores no seran negociables puesto que cada proveedor los ha
preestablecido; por tanto, CPWB (creacion de una pagina web basica) tendra que adecuarse al

aumento anual de estos.

Poder de negociacion compradores: Alta

Desde un inicio se identificd que una de las problematicas mas marcadas en el
segmento de clientes iba a ser la insuficiencia de recursos financieros para adquirir cualquier
tipo de herramientas de apoyo en las instituciones, por esto CPWB (creacion de una pagina
web bdsica) establecid como un objetivo importante el ofrecer un producto, en este caso una
plataforma web, que fuese de facil acceso econdmico para los usuarios, consecuente a esto se
pensoé en elaborar una estructura de precios en la que dependiendo la cantidad de salones que
vayan a emplear la plataforma asi se le asignaré un precio por paquetes para que los usuarios

tengan una variedad de opciones o distintas alternativas que se adecuen a sus capacidades
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financieras. Otro aspecto relevante de esta metodologia es que los precios también variaran

de acuerdo con la cantidad de alumnos que contengan los salones.

Productos sustitutos: Incidencia alta

En este espectro se tienen en cuenta dos factores importantes, el primero es que Santa
Marta es una ciudad con miras a incluir nuevas tecnologias, una apuesta que augura un futuro
lleno de propuestas y proyectos relacionados a innovacidn tecnoldgica en diferentes aspectos
y segundo encontramos que la tendencia de las instituciones no solamente a nivel local sino a
nivel nacional y en el exterior estan empleando plataformas de videoconferencias como
herramienta base para poder llevar a cabo sus actividades comunes luego de esto es que
piensan en qué emplear el presupuesto relacionado a herramientas de apoyo educativo.

En ese orden de ideas, algunas plataformas que podrian sustituir la destinacion de los

recursos presupuestales de las instituciones serian: Zoom, Teams, Google Classroom.

Rivalidad entre competidores: Baja

No hay competidores directos en el mercado samario de plataformas similares a la de
CPWB (creacion de una pagina web bésica) por eso se debe aprovechar al maximo la ventaja
competitiva que otorga el ser pioneros en un mercado potencialmente en crecimiento, debido
a que segun informacion sacada de los planes de desarrollo distrital ha habido un aumento del
sesenta (60%) en nuevas instituciones educativas, lo que proyecta un mercado objetivo

mucho mas grande y desafiante para la empresa.

6.3 Analisis del microentorno: Analisis FODA
Tabla 18 Matriz FODA

MATRIZ FODA



FORTALEZAS

. Pioneros en la
ciudad de Santa Marta.
. Plataforma integral

y de facil manipulacion.

. Modicos precios de
suscripcion.
. Garantia de

mejoramiento académico.

. Diseno didactico.
. Control y
retroalimentacion.

. Mejoramiento
continuo.

. Compromiso
postventa.

. Certificacion.

OPORTUNIDADES
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. Crecimiento
significativo de creaciones de
escuelas en Santa Marta.

. Los objetivos de CPWB
(creacion de una pagina web
basica) estan alineados a los
planes de desarrollo distrital.

. Se valid6 una alta
intencioén de compra.

. Se puede asistir a
conferencias de promocion.

. Se cuenta con un equipo
altamente calificado para llevar
a cabo procesos de software y
publicidad.

. Creacion de convenios.
. Aceptacion del mercado
objetivo.

. Grandes cantidades
presupuéstales destinadas a la

educacion distrital.
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. Bajo poder de ° Alto riesgo de que
negociacion con entren competidores directos.
proveedores. ° Insuficiencia de recursos
. CPWB (creacion financieros en las instituciones
% "
% de una pagina web basica) zN: publicas.
s necesita una alta é ° Desconfianza por falta
/M
E financiacion para llevar a < de referencias.
cabo su funcionamiento. ° La existencia de
. Escaso numero de multiples productos sustitutos.
empleados. ) Demanda insatisfecha.

Nota: Elaboracion propia.

6.3.1 Estrategias FO.

° Tomar la ventaja de ser pioneros en la ciudad de Santa Marta a través de obtener mas
de la mitad del mercado objetivo antes de que nuevos competidores directos aparezcan, esto
se lograra tras hacer una ardua labor de publicidad.

° Resaltar la caracteristica diferenciadora de CPWB (creacion de una pagina web
basica) sera clave para captar la atencion de los clientes potenciales y poder demostrarles la
funcionalidad de esta.

° Elaborar un esquema de precios en el que se incluyan promociones por cantidades de
salones, de alumnos por salones, por referidos y entre otros tipos de descuentos que se

puedan ofrecer.
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° Elaborar un video instructivo en el que los docentes de informatica y directivos
puedan observar de manera resumida y concisa el contenido de los médulos y el formulario
evaluativo al final de cada uno como medida de control del aprendizaje de los estudiantes.
° Elaborar piezas publicitarias en las que se impriman los mismos disefios que se
encuentran en la plataforma para que desde un primer contacto con el cliente, se vayan

familiarizando con los disefios y colores del producto.

6.3.2 Estrategias DO.

° Aunque el poder de negociacion con los proveedores sea bajo, CPWB (creacion de
una pagina web bdésica) tiene una ventaja en ingresos por el aparente crecimiento de la
creacion de escuelas en la ciudad de Santa Marta. El plan es acaparar la mayor parte posible
del mercado objetivo.

° La financiacion para arrancar con el proyecto puede presentarse como una debilidad
para CPWB (creacion de una pagina web basica), sin embargo, por tener su objetivo alineado
a los planes de desarrollo distrital se podria aspirar a obtener alguna ayuda del distrito a
través de la presentacion de un proyecto de caracter social.

o Uso de matrices como la GKG, para mantener la traccién comercial validada hasta el
momento y de paso incrementar el nimero.

° Cumplir con las metas trazadas por mes para poder incrementar eventualmente el

nimero de empleados.

6.3.3 Estrategias FA.

° CPWB (creacion de una pagina web basica) no puede perder su enfoque de ofrecer un

disefio didactico, por esto, si se encuentra ante la situacion de la llegada de nuevos
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competidores directos la tarea sera trabajar en actualizar periddicamente el disefio de la
plataforma para ofrecer innovacion y creatividad.

° Asistir a conferencias de promocion servird de plataforma para dar a conocer el
proyecto y posiblemente ampliar los horizontes, asi ante el acceso a un mercado mucho mas
grande y complejo se podria abaratar aun mas los precios para aquellas instituciones publicas,
por ejemplo, que no cuenten con recursos financieros para obtener una suscripcion.

° Los primeros resultados de éxito o no, dependeran del equipo de trabajo conformado
por los tres ingenieros de sistemas y la negociadora internacional, cada uno velara por el
cumplimiento de sus actividades previstas y por la eficiencia de sus procesos; de ellos vendra
la confianza que algunos clientes necesitaran para creer en el proyecto y las referencias de

rendimientos que se necesitan.

6.3.4 Estrategias DA.

o El marketing juega un papel fundamental para mitigar el riesgo a las amenazas
identificadas, por ejemplo en el caso de la diversidad de productos sustitutos, los resultados
de que sea CPWB (creacion de una pagina web bésica) el producto seleccionado por el
segmento de clientes dependera de la buena gestion de publicidad y promocion que se haga
desde un departamento o area de marketing puesto que sus actividades representaran el
primer contacto con los clientes, de esta manera su participacion sera decisiva en la compra o
no de la plataforma.

o Una posible amenaza es que la demanda de la plataforma sea tanta que dificilmente se
pueda cubrir toda, ocasionando una insatisfaccion por parte de los clientes. Siendo esta la
situacion se debe tomar el riesgo de aumentar el cuerpo de empleados del proyecto para

seccionar de manera organizada los sectores en los que se encuentren los colegios y delegar
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tareas para que no se pierda la optimizacion de los procesos y los recursos con los que se
cuentan.

° Los convenios con las instituciones o con entidades de financiamiento pueden traer
ventajas que se veran reflejadas en el alcance de dar a conocer el producto y con la
aceptacion y apoyo del mismo. Este tipo de convenios se pueden lograr a través de
negociaciones en las que las instituciones, por ejemplo, puedan tener un descuento adicional
a cambio de prestar sus instalaciones y su planta docente para que atiendan charlas de
promocion. En el lado de las financieras se podrian negociar tasas de interés mas bajas a
cambio de clientes para sacar créditos con su entidad.

° La retroalimentacion se llevara a cabo eventualmente y adicional se les ofrecerd a los
clientes suvenires que cuenten como una atencion o detalle de que CPWB (creacion de una
pagina web basica) esta interesado en su satisfaccion post venta y en crear lazos duraderos

con su institucion.

6.4 Analisis de la competencia: Benchmarking

Entrando en materia de competencia general, aunque no estén en el mismo mercado
local, se puede aprovechar la informacion recopilada de empresas cuyo objeto social sea el
mismo o similar al de CPWB (creacion de una pagina web basica) para conocer antecedentes
de la industria y apropiar comportamientos o caracteristicas que se identifiquen como
correctas y convenientes para fortalecer la presencia de nuestra empresa en el mercado

objetivo.



Tabla 19 Benchmarking

Variable

Competidor

directo

Competid

or

Programm

ing hub

Codemura

Problema o

necesidad

Surge debido a
la necesidad de
aprender los
principales
lenguajes de
programacion,
de la manera
mas facil en
cualquier lugar y
en cualquier

momento.

Se presento la
inconformidad
con respecto a la
metodologia
basica de
ensefnanza de la
programacion,
logrando

cambiarla para

Segmento de
clientes
Dirigido a
cualquier
persona a
nivel
nacional e
internacional
que tenga
como
finalidad
aprender
sobre la
programacion

web.

Cualquier
rango de
edad, siempre
y cuando se
tenga el
entusiasmo
para

aprender.

Propuesta de

valor

Ensenar
diversos tipos
de lenguajes
de
programacion
con una
metodologia
perfecta de
aprendizaje

(diversion).

Ensefiar de
forma
correcta,
profundizada
y didactica a
través de un
juego

interactivo.
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Tecnologia

Plataforma
web y
aplicativo
movil para
I0Sy

Android.

Aplicativo
para IOS y

Android.
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asi impactar a
nivel social.
Ademas permite
avanzar
directamente a
otras lecciones
para
perfeccionar los
conocimientos

del usuario

Permite al
usuario un
Naci6 debido a
aprendizaje
la necesidad de
Grasshopp integrado
ayudar a las
er respecto ala  Plataforma
personas a Cualquier
programacion web 'y
convertir la persona

web a través  aplicativo
codificaciébn en  puede tener

de una para
una habilidad acceso al

metodologia  Android y
esencial, para aprendizaje.

de ensefianza 10OS.
que asi logren

intuitiva que
iniciarse en la

permite
programacion.

simular un

juego.




Competidor

indirecto

Khan

academic

A causa de la
dificultad de no
tener siempre
una
conectividad a
internet para
aprender, se
ofrece una
biblioteca de
clases en la que
el usuario pueda
acceder y
ademas puedan
descargarse las
sesiones
asincrdonicas
para acceder a
ellas sin
conexion a
internet.

Dada la
preocupacion de
que el
aprendizaje de la

programacion en

Estudiantes,
profesores,
padres de

familia.

Ninos desde

los 7 afios.

Aprender a
través de
videos los
conceptos de
la
programacion

web.

Con su
método
innovador los
nifios y

jovenes
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Plataforma
web y
aplicativo
para
Android y

IOS.

Arduino,
impresoras
3Dy

robots.



Code

learn

Platzi

los nifios fuese
complejo, se
plantea un
método que
convierta la
resolucion de
problemas frente
a los diferentes
retos en forma
de juego,
animando a los
nifos a ser
creadores de
tecnologia.

Busca satisfacer

al usuario Personas en
impartiendo el pais que
conocimientos,  necesiten
reforzando apoyo
tematicas educativo

especificas y para aclarar

obteniendo un dudas o
certificado a recordar
través de un procesos.

cxamen que

aprenden a
programar de
una manera
amena y
divertida, que
estimula su
inteligencia y

creatividad.

Permitir el
aprendizaje
en diversos
temas, a
través de
videos o
documentos
en los cuales
se brinda la
informacion

mas relevante
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Plataforma
s web,
bases de
datos,
certificacio
n on line,
videos y
guias
documenta

das.
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evalte lo respecto al
aprendido o si tema.

este cuenta con Ademas,
conocimientos certifica a los
previos y solo estudiantes.

necesita un
documento que

lo respalde.

Nota. Elaboracion propia.

Capitulo 7: Conclusiones

7.1 Conclusion general

Gracias a los avances que ha tenido la tecnologia y la importancia que han tomado las
TIC durante la pandemia de Covid-19 se ha podido evidenciar el papel fundamental que a
partir de esta nueva etapa viviremos, debido a que estas se han convertido en la fuente
fundamental de conocimientos a través de una pantalla. Por ello con este proyecto se busca
implementar un nuevo modelo de aprendizaje en el cual se tenga un avance respecto a las
tematicas actuales en tecnologia, debido a que en la mayoria de las instituciones los
conocimientos con relacion a esta area son limitados, buscando generar asi un impacto en la
educacion y marcar una diferencia ante todas las plataformas educativas que actualmente

existen y podrian llegar a considerarse ser una competencia.
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Sin embargo, no solo se busca involucrar al estudiante, sino al docente y a la
institucidon en conjunto para un correcto y efectivo aprendizaje, buscando asi introducirnos en
el mercado con una debida estrategia a ofrecer a nuestro cliente potencial.

Este proyecto plantea una propuesta, la cual estd conformada por un conjunto de
procesos conectados entre si que pertenecen a un engranaje empresarial en el que se buscod
incluir metodologias de estudio para investigar, examinar y construir un modelo de negocio
en el que las partes involucradas puedan sacar beneficio de lo planteado. Es asi, como se
logrd concretar lo que empezd como una idea para dar solucidon a una problematica
identificada.

El modelo de negocio que se presenta fue el resultado de conectar con precision cada
item de andlisis contemplado en el trabajo ya que las miradas en retrospectiva y la vision de
un panorama general permitid llevar un control integral y coherente en el seguimiento de los

puntos a desarrollar.

7.2 Conclusion especifica

Para dar cumplimiento a todos los objetivos planteados que fueron surgiendo a
medida que se iban realizando las diferentes investigaciones las cuales de una manera
concreta y efectiva permiten dar solucion a la necesidad identificada y busca generar una
alternativa comercial que beneficie a todas las instituciones educativas de la ciudad de Santa
Marta. En ese orden de ideas, el cumplimiento de los objetivos se desarrollo asi:

1. El objetivo general, “Disefiar y desarrollar un prototipo funcional con caracteristicas
de un producto minimo viable dirigido a estudiantes de primaria y bachillerato donde puedan
aprender los conceptos sobre el manejo y disefio del front - end de una pagina web bésica.” El
cumplimiento de este objetivo puede evidenciarse al generar un cambio impactante en el

modelo de ensefianza del area de tecnologia e informética dentro de las instituciones
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educativas de la ciudad de Santa Marta puesto que este hace un tiempo ha quedado un poco
obsoleto y realmente no esta apuntando al verdadero desarrollo que ha tenido la tecnologia
hoy en dia, como punto de partida se espera contribuir con la formacion de estudiantes
capaces de generar innovacion y desarrollo dentro de la tecnologia a través de una plataforma
que sea la encargada de ensefiar al estudiantado las bases principales para la creacion de una
pagina web basica. Para lograr esto fue necesario realizar diferentes investigaciones y un
estudio de mercado que nos llevé a conocer cuales son las necesidades primarias de las
instituciones para asi poder generar un cambio relevante a la hora de ensefiar esta area.

2. Los objetivos especificos 1y 2, nos hablan sobre: “Investigar los componentes
pedagdgicos que determinaran el nivel de aprendizaje que se logrard al finalizar el empleo del
aplicativo web, con respecto al contenido tematico implementado™ y “Aplicar en cada nivel
los temas de HTML, HTML con CSS'y JavaScript.” Fueron resueltos teniendo en cuenta que
hoy en dia el nivel de formacion a estudiantes en el 4rea de tecnologia e informatica se
encuentra completamente en el olvido y ademas haciendo referencia a el uso de las tic, las
nuevas metodologias y el uso permanente de plataformas que permitan el aprendizaje,

debido a muchas encuestas e investigaciones realizadas durante el transcurso la creacion de
este proyecto hemos logrado observar el comportamiento de las diferentes instituciones de
educacion y sus docentes respecto a un método que permita innovar e impulsar a qué nuestros
nifios y jévenes aprendan tematicas un poco mas relevantes, las cuales no sélo pueden
convertirse en un tema mas de clase, si no que podria ayudarnos a avanzar como pais, en
conocimientos y avances tecnologicos permitiendo forjar en cada estudiante una nueva
capacidad para plasmar cada concepto aprendido y aplicarlo de acuerdo a cualquier necesidad

que se le presente.
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3. Los objetivos especificos 3 y 4, “Disenar estrategias para lograr un aprendizaje
entretenido y que no resulte tedioso para los usuarios” y “Garantizar que la plataforma sea
accesible e incluya metodologias faciles para el aprendizaje y entendimiento de cada usuario,
asi mismo que permita poner en practica lo aprendido”. Para lograr dar cumplimiento a estos
dos objetivos CPWB (creacion de una pagina web basica) se baso en la investigacion de los
diferentes modelos de ensefianza en cada institucion, los recursos disponibles y los
conocimientos de cada docente a la hora de impartir cada clase, proceso que realizo a través
de visitas personales y encuestas a gran parte de los directivos y docentes de la ciudad, asi
como se puede observar a lo largo del proyecto. Ademas, toda la informacion recolectada fue
la més clara y concisa posible para que a cualquier persona que quiera leerla e incluso hacer
uso de la plataforma le sea facil su comprension y asi mismo la puesta en practica de ella ya
que se hace una explicacion del breve funcionamiento del editor donde podran plasmar todos
los conocimientos adquiridos y les sera posible observar que lo ensenado durante el
aprendizaje en la plataforma es correcto y permite comprobar dichos conocimientos de forma
inmediata a través del editor.

4. Los objetivos especificos 5y 6, “Comprobar el funcionamiento y aplicacion del
software educativo” y ” Mejorar el desarrollo de actividades relacionadas con paginas web a
partir del aplicativo y las nuevas tecnologias que sirven de ayuda didéctica para el
aprendizaje”. Teniendo en cuenta que hoy en dia existen muchas plataformas educativas en
las cuales se ofrece un aprendizaje facil, rapido e incluso hasta gratis y ademaés el nivel de
estas a la hora de capacitar o formar al estudiantado, CPWB (creacioén de una pagina web
basica) busca ser un producto minimo viable completo, es decir no busca lucrarse ni cobrar
un pago excesivo por el servicio educativo, si no que busca entregar al pais estudiantes
capaces de reflejar su aprendizaje, més inclinados a avanzar y que no so6lo se enfoquen en

aprender si no en compartir esos conocimientos que contribuyen significativamente hacia
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una mejor educacion apoyandose en las nuevas tecnologias que en nuestro pais han logrado
surgir. Ademas de esto debemos exaltar lo importante que fue durante nuestra recopilacion de
argumentos la participacion del segmento de clientes (directivos y docentes de la ciudad),
debido a que gracias a sus observaciones y sugerencias logramos realizar mejoras a nuestro
prototipo para asi entregar un producto minimo viable completo y al gusto de nuestros

posibles clientes.

Capitulo 8: Anexos

Anexo N° 1.

llustracion 28 Encuestas

Seccion 1 de 2

Encuesta

Esta encuesta se realiza con el fin de identificar problemas o falencias en el drea de tecnologia e informdtica
tituciones publicas y privadas de la ciudad de Santa Marta

enlasi

Tipo de Institucicn

Publica

Privada

Cargo *
Docente De Tecnologia € Informatica

Diractiva
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:Con que frecuencia se actualiza el pensum académico en el area de tecnologia e informatica? *

Texto de respuestia largo

¢Cuales son los énfasis técnicos o tecnologicos con que cuenta su institucion? *

Texto de respuests largo

w H
Encuesta i
Esta encuesta se realiza con el fin de identificar problemas o falencias en el drea de tecnologia & informatice, -
en las instituciones publicas y privadas de la ciudad de Santa Maria -
i Cual 23 la Intensidad horaria semanal con la que se imparte el conocimiento en el drea de -

informatica?

Texla de respussts largo

iCon gus recursos tecnoldgicos cuenta la institucion para impartir conocimiantos en la .
asignatura de informatica?

Texto de respuesta |argo

i Cusles conocimiantos tiene usted sobre la programacion web? *

Texio de reapuesta largo

iGus tipo de plataformas (paga o gratultal ha implementade |a institucion pars impartir .
conocimientos en la pandemia?

Texto de respuests largo
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iCuales conocimbentos tlene usted sobre la programacion web? *

Texto de respuesta largo

(Gus tipo de plataformas (paga o gratuita) ha implementado la institucion para impartic o
conocimientos en la pandemia?

Texto de respuests largo

Anexo N° 2.

Ilustracion 29 Hipotesis del problema

NOMBRE . TABLERO DE VALIDACION

‘Seguimiento de pivoteo 2do Pivoteo 3er Pivoteo 4Tor Pivoteo

Hipdtesis de Problema

Hipétesis de Cliente

Hipotesis de Solucion

Invalidado Validado

Disefio de Experimento |§

=

Sal a la Calle
Anexo N° 3.

Mlustracion 30 Lienzo de la propuesta de valor
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LIENZO DE LA PROPUESTA DE VALOR
CPWB

Brindar una
plataforma de interfaz
amigable y didactica
que permita
comodidad a los
estudiantes a la hora
de aprender los

Crear certificados
que ayuden a
verificar que si se
estan impartiendo
los conocimientos
basicos que brinda

mﬂ:ﬂm la plataforma.
pregramacion web.
Controles de
\ seguimiento para
evaluar el
Brindar una rendimiento
plataforma académico en el
e area de tecnologia e
S s informatica.
intuitivo que
conocimi
basicos en la
el “Permite adaptarse
programacion web. encelulares,
tabletasy
computadores
{modo responsive] 1S
. ° Ofertar nuevas
;l:lreucndugnﬂm tematicas para
d:m' vicios e actualizar el plan de
pendier m""’“ B estudio en el area
institucion. ge teumibe e
by informatica a traves
|a"=ﬂ': por de la plataforma B
referidos. ek

9 CENTRODE
¥ EMPRENDIMIENTO ﬁ

Anexo N° 4.

Ilustracion 31 Encaje del producto

| ENCAJE DEL PRODUCTO |
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cambios por
coyuntura.
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familia. SV S )ca
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. { servicio
¥ . educativo.
No reconocer la
St de T Falta de Renovacion de plan
nueva metodol de estudio a través
g:ead- Ileml:;i:le iy i
infarmatica. : ?flz::‘:e::;
-
infraestructural:
Ausencia de
capacidad instalada. /
(@ strategyzer

ATRIBUTOS

CARACTERISTICAS

= Interfaz
confisbilidad  Seguridad amigable.
Pasar de la teoriaa
la practica
simultdneamente.
) Interfaz
idad didactica.

¢Por qué es mejor que la
alternativa usual?



Anexo N° 5.

llustracion 32 Pantalla principal de la plataforma

CPWEB Tuico Tewmas~

Imagina, Aprende & Codifica

Editoe ~

“Coloca en marcha tu creatividad creando pdginas web en vna

B
HTML

£s un lenguaje de marcado que nos
permite indicar |a estructura de
muestro documento medéante

misma plataforma integral *

<[>

CsS

Es un lenguaje que define la apariencia
de un documento escrito en un lenguaje
de marcado (por ejemplo, HTML)

JavaScript

Esun fenguaje de programacidn
mterpretado. Se define coma oriantado
aobjetos, basado en prototipos,

etiquetas. Este lenguaje nos ofrece una
gran adaptabilidad, una estructuracion
légica y es facil de interpretar tanto
por humanos coma por maquinas.

imperativo, débilmente tipade y
dindmico.

Aprende mas

Aprende md
prende mé

Anexo N° 6.

Ilustracion 33 Pantalla de Niveles

Editor ~

Tnicic Tewmas ™

HTML - Niveles

- Nivel \ Nivel %

R
Map gava comeazar formato de texto

Etiquetas Primeva paaina welo Laténtalo!

Vowos a intentavie Mas etiquetas Practiauemos

Btiauetas especioles
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Anexo N° 7.

llustracion 34 Pantalla de Aprendizaje

<body>

La etiqueta <head> es seguida
por la etiqueta <body>. Donde
se escribe el contenido que es
visible en la pagina web.

El contenido visual puede ser:
imagenes, encabezados,
parrafos, etc.

iFelicidades!

Has desbloqueado los
ingredientes basicos de un
documento html.

Siguiente

Anexo N° 8.

llustracion 35 Pantalla fin del nivel 1
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Anexo N° 9.

1lustracion 36 Pantallas del Quiz de conocimientos




Preagetn

L i £5 10 poiesdva
Fesd T U

sdetientrts HTMLY

L Cud Bt 8 RhaATa
e i ol S Lonindc

196




197

Resurtrados
L.oﬁm&. e %)

ijmh Fatpuesta covrecha T vespuesta Califeacion
| LLudL £ a
ke LheeTa de
Freal et
Y doliberiiato

TR

Toicud gt

ETUETI o W gl

B coanTlnude w0 o0 b ] g
BT Bn

'.-1‘I|r:||.-.'1 wiite?

% Favd cetliv da

devdmtnte WML

. Todis 05
ledibiga, RIS Gon Baitor 2 teste
(e By L L
Todnt W5 catat

et

T Sentimace paime. nin harier mitn

Anexo N° 10.

llustracion 37 Pantallas del Editor con HTML

®Tpmpo ®  Eigwmpo ) Eipenplo

jiBienvenido a HTML! </titl

HTML significa "Lenguaje de Marcado de Hypertexto".
tml>
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VISTA PREVIA
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VISTA PREVIA

Anexo N° 11.

Hustracion 38 Pantalla del Editor con HTML, CSS y JavaScript

Editor

<html> body { .log("hi")
<body> <hl> jHola Mundo! color: red;

</body> }
</html>

1Hola Mundo!



Anexo N° 12.

Ilustracion 39 Estructura de Costos
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