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Resumen

ARTICE.ONLINE es una herramienta digital dirigida a maestros de ciencias sociales de
educacion media en Bogota, donde encontraran recursos y actividades para usar en las
aulas de clase. Estas actividades estan enfocadas al arte colombiano, con el objetivo de
darle visibilidad al talento local. La idea, que surge a partir de la hipétesis sobre la
invisibilizacion del arte colombiano, se ha fortalecido de mano de diversos autores y
personajes que afirman la importancia de involucrar el arte en las metodologias y
dindmicas educativas, para el desarrollo del pensamiento critico e incluso el desarrollo
econémico en el pais.

ARTICE.ONLINE es una herramienta de uso fécil, esto con el objetivo de alcanzar a la
mayor poblacion de maestros, incluyendo aquellos que no se encuentran familiarizados
con las nuevas tecnologias. Por medio de filtros, el maestro podra encontrar los temas
basados en los Derechos Basicos de Aprendizaje (DBAS) y el tipo de arte, para adaptar de
la mejor manera estas herramientas a sus dindmicas de clase. Adicionalmente, la
plataforma busca que los espacios educativos, a su vez, sean espacios de visibilizacion
del arte visual colombiano, abriendo la posibilidad a un mercado nacional y a la
preservacion cultural. El interés de esta propuesta, es llevar a cabo el cometido de
visibilizar el arte colombiano, por medio de recursos pedagdgicos, por lo que ayudando a
los maestros a fortalecer sus dindmicas de clase, puedan darle un plus por medio de la
conexion de la realidad social con los estudiantes en el aula de clase.

Finalmente, es propio resaltar, desde las Artes Liberales, la propuesta interdisciplinar a lo
largo de este proyecto. Se identificd un problema: la invisibilizacion del arte, que no es
solo una cuestion de mercado, o como coloquialmente se sefiala: es cuestion de un buen
manager; se identificaron las diversas dindmicas bajo las que el arte se rige; ademas, se
hizo uso de lo estético en la pedagogia como una de las vias de solucion de este
problema. Por lo que, la centralizacion y accesibilidad de la informacién en una
plataforma digital, permite facilitar el proceso de cubrir la necesidad de reconocer el arte
nacional.

Palabras clave
Aurtes visuales, Arte, Metodologias, Dindmicas, Ciencias Sociales, Digital, Tecnologia,

Educacién, Ensefanza, visibilizacion.
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Abstract

ARTICE.ONLINE is a digital tool aimed at middle school social sciences teachers in
Bogota, where they will find resources and activities to use in classrooms. These
activities are focused on Colombian art, with the aim of giving visibility to local talent.
The idea, which arises from the hypothesis about the invisibilization of Colombian art,
has been strengthened by various authors and figures who affirm the importance of
involving art in educational methodologies and dynamics, for the development of critical
thinking and even economic development in the country.

ARTICE.ONLINE is an easy-to-use tool, with the aim of reaching the largest population
of teachers, including those who are not familiar with new technologies. Through filters,
the teacher will be able to find topics based on the Basic Learning Rights (DBAS) and the
type of art, to best adapt these tools to their class dynamics. Additionally, the platform
seeks for educational spaces, in turn, to be spaces for the visibility of Colombian visual
art, opening the possibility of a national market and cultural preservation. The interest of
this proposal is to carry out the task of making Colombian art visible, through
pedagogical resources, so by helping teachers to strengthen their class dynamics, they can
give it a plus through the connection of reality. social with students in the classroom.

Finally, it is appropriate to highlight, from the Liberal Arts, the interdisciplinary proposal
throughout this project. A problem was identified: the invisibilization of art, which is not
just a question of the market, or as colloquially pointed out: it is a question of a good
manager; The various dynamics under which art is governed were identified;
Furthermore, aesthetics were used in pedagogy as one of the ways to solve this problem.
Therefore, the centralization and accessibility of information on a digital platform
facilitates the process of covering the need to recognize national art.

Keywords

Visual arts, Art, Methodologies, Dynamics, Social Sciences, Digital, Technology,
Education, Teaching, visibility.
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1. INTRODUCCION
1.1 Justificacion.

El punto de partida de este emprendimiento esta en una problematica social identificada:
los colombianos no consumen arte colombiano. Ante esta afirmacion, es importante hacer
varias aclaraciones: primero, entenderemos de forma clésica y basada en la definicion
aristotélica, que el arte es una produccion realizada de manera consiente o basado en un
conocimiento, y que este es un objeto de reflexion. Si bien es una perspectiva
cuestionable, para efectos del objetivo del proyecto lo tendremos en cuenta. Ahora bien,
la segunda aclaracion es que los colombianos si tienen consumo cultural, segun la
Encuesta de Consumo Cultural (ECC) que realizo el DANE del 2020, cerca del 70% de
los colombianos mayores de 12 afios, ven videos; el 50% lee libros; el 30% asiste a cine;
y el 20% asiste a conciertos (DANE, 2020), de ahi podemos decir que si consumen arte.
El problema yace cuando vemos qué tipo de arte es consumido; tomando como ejemplo
el cine, la industria cinematografica esta opacada por Hollywood, y aunque muchos no
estan interesados en ver peliculas colombianas, otros tantos no conocen sobre el mercado
nacional. Parte de la crisis en el cine colombiano, es la falta de mercadeo y promocién
(Solano, 2021), en cuanto a esto podemos decir que las personas no consumen arte
colombiano, porque no saben cémo ni dénde encontrarlo, por lo que, a la final, no
consumen arte colombiano.

Ahora bien, se entiende que el arte hace parte de la cultura y la identidad de una nacion,
para los colombianos, es un gran orgullo decir que su pais es la cuna del Vallenato; o que
los tejidos Wayus son Unicos en cuanto a disefios de mochilas. Y justamente por esta
identidad es importante vivir las diferentes expresiones de arte. Este proyecto es un
emprendimiento social, pues busca impactar en la sociedad colombiana de forma
positiva, tanto en el enriquecimiento de las herramientas pedagogicas usadas por los
maestros de colegio, como para los estudiantes que aprenden de forma dinamica y con un
bagaje cultural colombiano mas amplio. Esto, aprovechando que muchos de los recursos
artisticos que generan los artistas colombianos, aparte de estar ligados culturalmente a
Colombia, retratan acontecimientos o ideas que han inmiscuido la historia del pais a lo
largo de su historia, lo que hace que para la ensefianza de las ciencias sociales, estos
recursos sean potencialmente aprovechables.
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El impacto de ARTICE.ONLINE tiene varias ramas: por un lado, la plataforma ayuda a
los maestros a enfrentar los diferentes retos dentro del aula de clase: generar en los
estudiantes un interés y un aprendizaje de los temas vistos; promover los buenos
resultados académicos; hacer uso de las TICs, entre otros. Por otro lado, al ser una
plataforma digital, que si bien tiene un usuario (el maestro) que es quien adquiere las
herramientas, este a su vez la comparte con al menos 20 beneficiarios (estudiantes) que
son quienes adoptan las herramientas y mas adelante seran el principal mercado del arte
colombiano. Finalmente, la plataforma tiene unos beneficios adyacentes que si bien no
son un objetivo inicial, son una gran ventaja en cuanto a lo que otras plataformas pueden
ofrecer, en esto encontramos organizacion y objetivos de clase, asi como rubricas de
evaluacion.

1.2 Objetivos de Investigacion.

El objetivo de esta investigacion es abordar la problematica de la invisibilizacion del arte
colombiano a partir de una solucion desde el sector educativo. Esto con la idea de
entender la relacion entre la educacion y el consumo del arte colombiano por parte de los
mismos colombianos. La finalidad de esta investigacion es realizar un proceso de
ideacion, formulacién y prototipado para este proyecto; esperando que este proyecto
ayude al proceso de ensefianza de maestros de colegio por medio de herramientas
artisticas.

1.3 Objetivo General.

El objetivo general del presente documento es hacer el prototipo y la validacion del sitio
web, para que de esta manera se establezca un producto minimo viable. La hipétesis
planteada para este punto es que los rectores de colegios les gustaria adquirir el producto
para sus maestros, y que estos a su vez consideran Util el producto. Con la validacién de
esta hipotesis, la web sera viable como un negocio que pueda operar.

1.4 Objetivos Especificos.

Los objetivos especificos son:

1. Ejecutar el prototipo para validar su factibilidad, deseabilidad y viabilidad.
2. Establecer un modelo de negocio afin a los requerimientos del producto.
3. Lanzar una estrategia financiera para que el producto sea sostenible.
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2. MODELO DE NEGOCIO

2.1. Identificacion de la oportunidad para emprender.

2.1.1. Origen de la idea

Esta idea surge tras un proceso de investigacion en el afio 2020 “Aprender a comprender
con Plastilina” para una asignatura de la universidad del Rosario. En el proceso por
descubrir un tema que me interese y que con €l quiera solucionar un problema, empez6
un autodescubrimiento por mis temas de interés: el arte y la pedagogia. El siguiente paso
era encontrar uno de sus muchos puntos en comun para analizar una situacién, de lo que
surgio el uso del arte para la comprension del mundo social visto desde el aula de clase,
es decir, que en los espacios educativos se usen las expresiones artisticas para entender
los temas de ciencias sociales. A raiz de este antecedente, surge el interés por analizar una
problemaética en el arte y una solucién a nivel educativo.

Adicional a esta experiencia académica, a nivel personal he estado rodeada de personas
que han estudiado y actualmente estan dedicados a trabajar en el ambito de lo cultural.
Por lo que en mi cotidianidad con estas personas, entiendo la complejidad de crear un
proyecto, ya que las personas que lo consumen son una poblacién muy limitada y esto
ocurre por ignorancia en cuanto al mercado cultural nacional. Esto me hizo pensar que si
desde pequefios nos ensefiaran que existen espacios y artistas que tienen un trabajo
impecable y muchas veces entretenido, seguramente hubiera consumido mas de la cultura
colombiana. Por esto, sugeri que desde el aula de clase se pudiera analizar y estudiar
estos tipos de arte con un fin académico y no exclusivamente de ocio, entendiendo que
son los maestros quienes se aseguran de brindar estas herramientas a sus estudiantes.

2.1.2. Descripcion del problema

El problema que se describird a continuacion es: El arte colombiano es invisibilizado.
Como bien fue mencionado previamente, este es un problema que necesita de varias
especificaciones, pues tiene varias aristas y amplitud para ser analizado. Hay que partir de
la pregunta ¢Qué es el arte? Aunque hoy en dia no exista un consenso o una unanimidad
en cuanto a un concepto que encierre la palabra, si es posible traer a colacion aquellos
conceptos en los que se basa la investigacion. Por un lado, no se adopta una definicion de
arte en especifico, sin embargo, Bertram dice que el arte es una practica de reflexion, y
esta practica reflexiva reside en lo que evoca el objeto, que no es para un beneficio de
estos objetos, sino para el nuestro (Bertram, 2018). Esto quiere decir, que el arte es una
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herramienta en la que las personas pueden reflexionar o pensar, y estas acciones son
particularmente caracteristicas de un aula de clase, en el que el maestro ensefia, pero los
estudiantes piensan y reflexionan, por lo que el arte puede ser una herramienta
pedagogica en el aula de clases.

Ahora bien, antes de continuar, cabe resaltar que la tesis que se defiende es que las
personas no consumen arte colombiano, pero esto no quiere decir que las personas no
consumen arte en si. Y es porque el arte tiene una afinidad con los sentidos, que mueve
dentro del ser de las personas, emociones, sensaciones y pensamientos. Esto es
importante resaltarlo, pues entendemos que las personas estan dispuestas a consumir arte.
Para ejemplificar y demostrar el razonamiento anterior, se analizara la Encuesta de
Consumo Cultural (ECC) hecha por el DANE en el afio 2020, aun en el contexto de la
pandemia que afectdé de sobremanera la industria del entretenimiento, los nimeros nos
dicen mucho respecto a los intereses de las personas. Y para analizar el impacto del arte
en los colombianos, se hara énfasis en la industria cinematogréafica.

En el grafico de la Imagen 1, presentado por el DANE, se tom6 un grupo de personas
mayores de 12 afios, de las cuales, en sus mayores actividades de consumo cultural
encontramos en primer lugar “ver videos” (68,9%) y en tercer lugar “asistir al cine”
(33%). Esto es relevante en varias medidas, por un lado, encontramos una alta afinidad
entre las personas y los medios audiovisuales, no podemos olvidar que para ver peliculas
no solo estan los cines, sino las plataformas de streaming como Netflix, Star+, Amazon
Prime, entre otras, que particularmente ampliaron el mercado a la comodidad de
cualquier lugar o en cualquier parte del mundo. En conclusién, las personas consumen
contenido audiovisual.
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Gréfico 1. Porcentaje de personas de 12 afios y mas segtin consumos culturales
Cabeceras municipales

2020

Vio videos Leyo libros Asistio a Cine Asistio a Conciertos

Porcentaje (%)

Fuente: DANE, ECC-2020.

Imagen 1. Tomada de (DANE, 2020)

Por otro lado, el mismo reporte, presenta una grafica del porcentaje de personas que
fueron al cine en el 2020, pero esta vez agrupados por regiones, como se encuentra en la
Imagen 2. Se nos muestra que en Bogota, el 45% de las personas asisten a las salas de
cine. Y si bien esto se puede deber a que Bogota es la capital y en ella aguardan la mayor
cantidad de teatros de cine, es claro que es donde encontramos la mayor cantidad de
personas a las cuales el mercado puede llegar. Esto también deja un poco de lado la
influencia que han adquirido las plataformas de contenido audiovisual, pues para el 2022,
segun la CRC (Comision de Regulacion de Comunicaciones), las plataformas de
streaming aumentaron sus consumidores, estando Netflix en primer lugar con el 28%
seguido YouTube con 17% y de Disney + con el 8%. Ahora bien, de las personas que
acceden a estos productos (42% de la poblacion), el 38% no ven programas nacionales, lo
cual es un alto indice (Ospina, 2023)
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Grafico 5. Porcentaje de personas de 12 afios y mas que asistieron a cine en los altimos doce meses, por
regiones

Cabeceras municipales

2020

60

50 45,7

40 33,0 318 29,2

Porcentaje (%)

[ N w

o o o o
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w

- Iﬂ
N

N
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Fuente: DANE, ECC-2020.
Poblacién de referencia: total de personas de 12 anos y mas 31.630 (en miles).
Nota: Los porcentajes del grafico corresponden a las personas de 12 aios y mas que si asistieron a cine por regiones.

Imagen 2. Tomada de (DANE, 2020)

De igual forma, se puede ver que en el uso de internet en personas mayores de 12 afios, el
70% lo utiliza en descargas de videos, series 0 peliculas (Imagen 3). Este dato refleja dos
cosas relevantes. Primero, la alta poblacion que tiene acceso a internet y que ademas lo
usa para tener practicas culturales, y es que esto no hay que dejarse de lado porque se
evidencia que el internet es una herramienta a la mano, que permite accesibilidad y
alcance. Segundo, el porcentaje nos indica que el 70% de las personas que tienen
practicas culturales por internet, lo hacen para buscar, descargar o ver peliculas y videos.
Y esto, nuevamente, nos indica el interés de las personas por consumir ese tipo de
mercado. Ahora bien, hay otros factores que influyen en el mercado que la gente
consume, en el caso del cine podemos analizar el contenido, las personas consumen
segun el tipo de cine que les gustaria ver (comedias, romance, terror, drama, etc.). Sin
embargo, esto va de la mano con otros dos factores, que son los presupuestos de las
producciones y el marketing o la publicidad.
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Grafico 13. Porcentaje de personas de 12 afios y mas que utilizaron internet, por sexo, segin
actividades culturales en los tltimos seis meses
Cabeceras municipales

2020
2 Al Total Hombres Mujeres
Actividades en las que las personas utilizaron Internet
Porcentaje Porcentaje Porcentaje

Buscar, descargar 0 escuchar misica 70,3 14 72,0 I 17 cs,7 16
Buscar, descargar o ver peliculas o videos 70,0 1 17 715 =2 18 68,6 == 19
Ver television o escuchar sefial de radio 295 18 305l 20 288l 18
Buscar, descargar o leer revistas o periodicos 2150 14 byl | 16 110 15
Buscar, descargar o leer libros V] | 11 X | 14 usH 13
Buscar, descargar o jugar videojuegos n7H 10 308 15 1350 10
Acceder a los senvicios de bibliotecas 1370 10 1320 1,2 14210 11
Acceder a conciertos, recitales, eventos, presentaciones o

. 2 5 p 62 07 6,5 08 6,0 08
espectaculos de misica en transmision simultanea
Acceder a ferias del libro o publicaciones, o eventos

33 04 31 0,6 34 05

desarrollados en ellas
Acceder a teatro, Opera 0 danza en transmision simultanea 25 l 04 23 | 04 26 | 04
Acceder a museos 21| 03 21| 04 20 04
Acceder a galerias de arte 0 salas de exposiciones 19 I 03 18 | 04 2,0| 04

Fuente: DANE, ECC-2020.

Poblacion de referencia: total de personas de 12 afios y mas que usaron internet 24.050 (en miles). Los porcentajes de la tabla
corresponden a las personas que utilizaron internet en las diferentes practicas culturales

Nota: El periodo de referencia para uso de internet en actividades culturales, corresponde a los Gltimos seis meses.

Nota: Los porcentajes de la tabla no suman 100%, porque son respuestas incluyentes.

Imagen 3. Tomada de (DANE, 2020)

En primera instancia, vale la pena abordar los presupuestos, partamos del hecho que
Hollywood es un monopolio y maneja grandes cantidades de dinero en cuanto a inversion
de proyectos, mientras que en Colombia es apenas un pequefio porcentaje para producir
muchas ideas. Una cifra clara fue el presupuesto para la industria cinematografica en el
2022 en Colombia, que fue 17.975.000.000 (PR LATAM, 2022), si bien es una gran cifra,
esta alcanzaria a abordar tan solo 3 o 4 grandes producciones. Esto entendiendo como
grandes producciones, a filmes que puedan participar en diferentes festivales de cine y
cuenten con el marketing suficiente para promoverlo, tal es el caso de la pelicula Los
Reyes del Mundo dirigida por Laura Mora, la cual tuvo un presupuesto de 5.316.261.780
(Caillard, 2021). Este filme fue apoyado por producciones extranjeras de Luxemburgo,
Francia, México y Noruega, y tras ser estrenada en 2022 gand la Concha de Oro en el
Festival Internacional de Cine de San Sebastian a “la mejor pelicula”, al igual que gano
en los Premios Macondo de 2023.

A diferencia de la pelicula Avatar: EI Camino del Agua, que tuvo una inversién de 250
millones de délares (EL ESPECTADOR, 2022), posando como una de las peliculas mas
taquilleras y con mayor recaudo en el 2022. Estas grandes diferencias en el presupuesto
se ven reflejados en las ganancias que finalmente puede producir la industria, es decir, en
la medida en que una produccion invierta en marketing, sus probabilidades de recaudo
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son mayores. Y esto es evidente, pues el cine colombiano no es ampliamente
promocionado. Tal como lo vemos en la Imagen 4, la primera grafica “TOTAL DE
ESPECTADORES EN COLOMBIA” nos muestra que el 37,7% de las personas van a
cine, y respecto a esto tenemos la siguiente grafica “ESPECTADORES DE PELICULAS
COLOMBIANAS” que revela que el 1,25% de los espectadores totales consumen del
mercado colombiano. Esta situacion evidencia, una vez mas, que lo que no se consume es
el arte colombiano, las personas prefieren apostar por producciones de Hollywood, y la
industria colombiana se ve afectada.

CIFRAS DEL CINE EN COLOMBIA 2022
TOTAL DE ESPECTADORES ESPECTADORES DE PELICULAS ~ TAQUILLATOTAL

EN COLOMBIA COLOMBIANAS
37,7 $338.749
L 2022 4 79 1.25 2022
2022 L
61,4 $570 424
2016
*(ifras en millones *(ifras en millones *(ifras en millones
TAQUILLA PELICULAS EVOLUCION REAL DEL PRECIO PROMEDIO
COLOMBIANAS DE LA BOLETA EN COLOMBIA
$10.158 — e §
2022 = Y o N
K[ @ & 3 KR
2 3
$38.096
2016 o

2006 2017 2018 2019 2020 2021 2022

Fuente: Proimagenes Colombia / Grafico: LR-MN

*(iifras en millones

Imagen 4. Tomado de La Republica (Vesga, 2023)

En conclusion, los colombianos consumen arte y cultura, el problema radica en el hecho
de que no consumen arte colombiano debido a factores como los presupuestos para hacer
producciones profesionales y un marketing adecuado, que los inmiscuye en una



“ignorancia” en cuanto al desconocimiento de lo que pueden consumir. Todo esto afecta
directamente a los artistas, productores y fundaciones que le apuestan vivazmente al arte
y a promover la huella identitaria de lo que es la nacion colombiana. También, cabe
resaltar que la industria tiene una fuerte red de apoyo de tipo moral (no financiero), en el
que se regula el arte, se brinda facilidades y demas, pero que no es suficiente para poder
hacerlo sostenible en materia financiera. Por esta razon es que el proyecto respalda el
hecho de incentivar, desde las aulas, el deseo de adquirir capital cultural y conocimiento
cultural del pais por medio del arte.

2.1.3. ldentificacion y justificacion de los problemas sociales

En el problema sefialado previamente, se puede ver el factor social, que desde las Artes
Liberales en Ciencias Sociales, atiende una perspectiva interdisciplinar. Este problema se
ha evaluado desde la disciplina artistica, filosofica, antropolégica, socioldgica y
pedagogica; por lo que el abordaje del problema identificado es amplio y completo en la
medida en que entiende mas de sus aristas. No se puede hablar de esta
interdisciplinariedad como punto aparte, 0 como aportes independientes, sino que a lo
largo de los conceptos se requiere de todas las disciplinas para entender los puntos de
partida y de abordaje, tanto del problema como de la solucién. Segun lo anterior y el
objetivo de este apartado, se respondera la pregunta ¢por qué la invisibilizacion del arte
colombiano es un problema de caracter social?

El planteamiento a esta pregunta tiene que ver con la importancia del arte en la sociedad,
y por qué justamente el arte colombiano le incumbe a los colombianos. En primer lugar,
seria incorrecto sefialar que el arte va separado de las sociedades, porque en primera
instancia el arte es una forma estética que se liga a los sentimientos de los seres, y no lo
hace solo de una forma emocional, sino que afecta su razon (Schiller, 2016). Tal es el
ejemplo de la exposicion El Testigo, del artista Jesis Abad Colorado y con la curadora
Maria Belén Séez de Ibarra, donde se retrata 27 afios de conflicto armado en Colombia y
el ejercicio periodistico que ejecutd el artista. Esta obra es impactante, porque las
disposiciones de las fotografias cuentan historias que evocan la tristeza, la inconformidad,
la nostalgia, la impotencia, y demas sentimientos negativos; pero a su vez, cuentan
historias que ponen a reflexionar al espectador sobre los acontecimientos y las victimas.
Este ejercicio entrelaza la idea de lo que el arte implica: son formas estéticas con un
propdsito politico, y entendiendo lo politico, no como un acto legislativo o judicial, sino
como un acto que tiene un fin o un proposito.

En segundo lugar, no se puede entender el ser humano individual como un ente aparte,
bien lo decia Marx cuando sefialaba que Robinson Crusoe no hubiese podido sobrevivir
solo en una isla, pues como individuo requiere de otros para vivir. Y la individualidad no
estd mezclada con la sociedad, pero si estd entrelazada, es decir, el individuo esta
condicionado desde que nace a una vida en sociedad, pero aun asi conserva su
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individualidad. Esta vida en sociedad genera en el individuo, cierto comportamiento o
relacionamiento con los otros individuos, interacciones que permiten desarrollar un
lenguaje o un sistema de creencias, los cuales conllevan una serie de representaciones de
diferentes estilos para perpetuar o establecer estas formas de vida. Un claro ejemplo son
los pictogramas, figuras rupestres perpetuadas en rocas que nos habla de las sociedades
maés antiguas, pero nos habla de forma en que se puede entender su cosmogonia, lo que
para esta civilizacion podria ser importante, o formas de vivir como por ejemplo la caza.
El antrop6logo Lévi-Strauss nos menciona que no hay una sociedad sin arte, ni arte sin
una sociedad, ambos estdn unidos e intimamente ligado, casi de forma natural, pues el
arte es un reflejo de la sociedad, y la sociedad se perpetta en el arte.

Finalmente, y segln lo anteriormente dicho, cabe resaltar que para los colombianos debe
ser valioso interactuar con el arte colombiano, porque este es una representacion de la
sociedad, de la nacion, de la historia, de lo cultural, que inmiscuye a todos los
colombianos. Es dificil pensar en un colombiano que cuando le hablen de “conflicto
armado” o del “narcotrafico” no sienta algo al respecto, o no sienta empatia de alguna
forma, a diferencia de un extranjero, que puede hablar de estos temas con un sentimiento
de simpatia o comprensién superficial. Son los colombianos los que deben conocer su
sociedad, porque son individuos dentro de la misma, y ese reconocimiento permite que
cada colombiano tenga una identidad y sentido de pertenencia. Por lo que los
colombianos son individuos relacionados con su sociedad por medio de aquellos que es
natural entre estos dos ambitos: el arte.

1. MODELO DE NEGOCIO

3.1 Propuesta de valor

La propuesta de valor de ARTICE.ONLINE se basa en diferentes puntos clave. El
primero es sobre los beneficios y caracteristicas distintivas del producto: ofrecemos una
plataforma digital que proporciona a los maestros una amplia variedad de actividades
educativas relacionadas con el arte colombiano; la plataforma incluyen imagenes, videos
y material interactivo de alta calidad que enriquecen la experiencia del maestro en el
momento en que este va a planear su clase; ademas, la plataforma es intuitiva y facil de
usar, lo que permite a los maestros acceder rapidamente a los materiales y planificar sus
clases de manera efectiva. El segundo punto, es que ARTICE entiende que los maestros
necesitan recursos y herramientas que les ayuden a enriquecer sus clases y captar la
atencion de los estudiantes, por lo que el enfoque en el arte colombiano ofrece una forma
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Unica de promover la cultura y la identidad nacional, al tiempo que cumple con los
derechos basicos de aprendizaje.

El valor agregado de la plataforma es que diferencia de otras plataformas educativas,
ARTICE se enfoca exclusivamente en recursos basados en el arte colombiano, lo que
permite ofrecer un contenido mas especializado y relevante para los maestros y
estudiantes. Lo que conlleva que los esfuerzos por comprender el producto, se basen en
las necesidades y preferencias de nuestros clientes, adaptando constantemente nuestro
contenido y recursos para satisfacer sus expectativas. Por lo que de la mano de
practicantes pedagogos, se colabord para garantizar que nuestra plataforma cumpla con
sus requisitos minimos, y realmente inspire a los maestros y estudiantes a explorar y
apreciar el arte colombiano como una herramienta poderosa para el desarrollo cultural y
educativo. En conclusion, nuestra propuesta de valor se basa en ofrecer a los maestros
una plataforma digital completa y especializada en el arte colombiano, que les
proporciona recursos de alta calidad, soluciones a sus necesidades educativas, un valor
agregado superior a la competencia

3.2 Caracteristicas de producto o servicio (Lienzo propuesta de valor)

PROPUESTA DE VALOR

Necesidadeg

Alivio
Brindar herramientas artisticas
colombianas, que sean de interés

para los estudiantes y traten
tematicas relacionadas con los

La

plata-
.. forma ofre
L cerecursos

Hacer clases dinamicas que le
interesen a los estudiantes y que
les pueda dejar una ensefianzay,
buenos resultados.

r>u Colombianos, fa- DBAs acer objetivos
% cilitando la identfi- de clase. Preparar £,
i cacién de problemas mate’rlal., actividades®
¢ en las ciencias socia, y I’Ul;)[’lca de eva- ®
S les, centralizados Alivio luacion para las
© en la planea- _ Encontrar herramientas clases.
o cion de cla- La plataforma centraliza toda la completas que les facilite la

se. informacion para que la planeacién de clase. Y que

planeacion de clase sea mucho
mas sencilla. Las herramientas
artisticas conectan con los
estudiantes.

los estudiantes se motiven en
clase.

Deseos

Figura 1 Elaboracion propia
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Para este punto, se analizé la propuesta del producto con los clientes, que en este caso son
los maestros. Se entendié que en cuanto a sus necesidades, ellos requieren hacer
planeaciones de clase de acuerdo a los DBAs (Derechos basicos de aprendizaje) que esta
estipulado segun el Ministerio de Educaciéon. Los DBAs, son las tematicas, conceptos y
objetivos claves que los maestros deben cumplir, como minimo, para que los estudiantes
aprendan, basado en estos minimos, el Estado colombiano evalta a los estudiantes en las
pruebas estatales, como por ejemplo las Pruebas Saber ICFES 11. Sin embargo, a los
maestros les preocupa, en el &mbito de las ciencias sociales, el desarrollo del pensamiento
critico o la “conciencia” social sobre temas de politica, feminismo, inclusion y
comprension lectora.

Es por esto, que ellos desean tener herramientas que puedan ir méas alla del minimo para
poder llegar mas alla con los estudiantes. La cuestion aqui, es que para los maestros es
que deben hacer una planeacion de clase completa, lo que incluye preparar objetivos de
clase, establecer los recursos y las herramientas con las cuales van a ensefiar un tema,
crear una actividad que en esta se incluya una rubrica de evaluacion. Si bien puede sonar
sencillo en pocas palabras, realmente la tarea es dispendiosa y, para maestros que tienen
varios cursos, toma mucho tiempo sentarse a disefiar estrategias de aprendizaje con
recursos que exploten el potencial del estudiante.

Por esta razon ARTICE le ayuda al maestro con gran parte del trabajo, centraliza los
recursos (segun los DBAS) para que el maestro pueda escoger de manera facil. Le brinda
acceso al recurso, y segun este, disefia una actividad que incluye los materiales y el paso
a paso para su desarrollo, para que finalmente, encuentre una rabrica de evaluacion,
basado en el tema y la actividad. ARTICE no hara el trabajo del docente, pero si le ayuda
en un 40% a ser mas productivo y brindarle herramientas con arte colombiano, como un
plus de creatividad y pertenencia a la nacion.

3.3 Segmento de cliente

Aqui es clave entender dos cosas: los maestros seran los usuarios y clientes; mientras que
los beneficiarios seran los maestros y los estudiantes. Segun el funcionamiento de
ARTICE, el enfoque esta en los maestros que estan comenzando su experiencia en el area
docente y tienen interés en brindar recursos artisticos colombianos a sus estudiantes. En
un mundo cada vez mas digitalizado, los maestros deben adaptarse a las nuevas
tecnologias para cerrar la brecha digital y promover la igualdad de oportunidades en el
aprendizaje. Si bien al garantizar que los dispositivos digitales estén al alcance de
estudiantes y profesores, se crea un entorno propicio para el uso de recursos didacticos
digitales, es claro que no se puede generalizar que todos tienen acceso a este. Sin
embargo, el nicho al que se apunta, son a maestros gque tengan acceso a recursos
tecnologicos y a internet, esto con el fin de contribuir a enriquecer la experiencia
educativa.
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Dado que estos clientes estan empezando su vida laboral, su acceso econémico es muy
limitado, sin embargo, son clientes que estén dispuestos a pagar un minimo si es una
plataforma que les ayuda significativamente con su trabajo, es decir, por la propuesta de
valor presentada, son maestros que quisieran tener esta facilidad. También, se apuesta por
es0s maestros que les gusta ir mas alla, que les interesa el bienestar de sus estudiantes, y
aprovechando que tienen un “entusiasmo” por revolucionar las aulas de clase.
Finalmente, es importante tener en cuenta que las generaciones que estan empezando su
carrera profesional, estan relacionadas con las plataformas digitales, y que entienden que
la mayoria del mercado en streaming o de plataformas que brindan herramientas de
productividad, entre otros, piden pago por mensualidad o anualidad, por lo que estarian
dispuestos a pagar de esta forma.

3.4 Descripcién del buyer persona

Andrés Acosta
@ Canal favorito de comunicacion
A

e Redes sociales
1 1 e Mensajes de texto
e Teléfono

Puesto

Maestro de Bachillerato
Herramientas que necesita para trabajar
Edad ;
- e Correo electronico

Entre 18 y 24 afhos e Servicios de almacenamiento en la nube

e Programas de procesamiento de texto
Nivel de educacion mas alto

Licenciatura
Responsabilidades laborales

Redes sociales
Enseiiar los temas, evaluar a los estudiantes, preparar las clases, establecer ribrica de evaluacion, desarrollar

‘ actividades, entregar reportes, establecer notas.

Su trabajo se mide en funcion de

O ® 1. Resultados en pruebas estatales 2. Cumplimiento de los DBAs 3. Cumplimiento del cronograma inicial.

Metas u objetivos

Ser un profesor innovador, creativo y eficiente.

Industria

Escribe aqui
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Tamaiio de la organizacion m ]
Su superior es

Trabajador independiente
Rector, coordinador.

Dificultades principales

* Recursos
¢ Gestion de proyectos y falta de organizacion
o Colaboracion y creatividad

Obtiene informacion a través de

Internet, libros, plataformas ebooks.

Imagen 5. Formato tomado de Hubspot

3.5 Hallazgos y validaciones del problema con el usuario

Para el entendimiento del problema o la necesidad, se recurrié a tres técnicas de
recoleccion de informacion. Por un lado, se realizaron encuestas a 10 estudiantes de la
Universidad del Rosario que ya hayan estado o se encuentren en précticas profesionales;
también se realizaron 2 entrevistas con profesores que tienen experiencia en la ensefianza
de las areas de ciencias sociales en colegios; y finalmente, se realizé un grupo focal con 6
estudiantes de pedagogia en las areas de ciencias sociales y artes. Esta recopilacién de
datos se hizo durante el mes de noviembre del afio 2023.

Encuesta
La encuesta constaba de 3 secciones: preguntas personales y de caracter demogréfico,
interés en el crecimiento profesional, e interés en los recursos digitales. En el analisis de

la encuesta se lleg6 a diversas conclusiones.

o EI 80% de las personas pagan plataformas mes a mes. Esto nos indica que la
mayoria de los estudiantes tienen una “cultura” de pago a subscripcion.



Paga plataformas mes a mes
10 respuestas

®si
® no

Grafico 1. Elaboracion propia

El 70% no hace uso de recursos digitales en clase, lo que indica que hay una
factibilidad de solventar necesidades.

usa recursos digitales en sus clases?
10 respuestas

®si
® no

Grafico 2. Elaboracion propia

El 90% estaria dispuesto a hacer uso de herramientas artisticas y digitales en el
aula de clase. Lo que nos indica que es favorable la plataforma para estos
maestros que estan dispuestos a usarla.
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Usaria ud un recurso artistico en clase?

10 respuestas

@® sSi
@ No

Graéfico 3. Elaboracion propia

o La mayor constante en las dificultades que encuentran los maestros en sus
estudiantes son la concentracion, el interés y el desorden. Esto nos muestra que la
plataforma podria potencialmente, ayudar a interactuar de manera diferente con el
estudiante, para motivarlo y generar interés en su estudio.

Cuales son las dificultades de sus estudiantes?
10 respuestas

Concentracion 7 (70 %)

Motivacién

4 (40 %)
Interés
Desorden 6 (60 %)

Negligencia

Situacion médica diagnosticada

Comprensién de los temas —1 (10 %)
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o Finalmente, a los maestros se les dificulta encontrar recursos, establecer
actividades y hacer rubricas de evaluacion. Lo que genera un plus en la
plataforma, pues esta contiene actividades, recursos y rubricas de evaluacion.

Entrevista

Se entrevistaron a dos personas que han estado en el area de la educacion por muchos
afios. Ellos ya son personas adultas, que se salen del buyer persona, pero que son
importantes para concluir dos grandes problemas: por un lado, el hecho de que los
estudiantes es dificil motivarlos en clase, pues tienen muchos distractores, entre los que
se destaca el celular. Y plataformas como YouTube o Tik Tok a los que recurren, los ha
acostumbrado a la inmediatez del momento, es decir, dirigir una clase de 40 minutos,
cuando ellos reciben informacion en un video de 1 minuto. Ese es uno de los retos mas
grandes, porque para los estudiantes es facil buscar informacion en internet y ponerla en
el papel, mas que el hecho de estudiar y aprender. También se concluyd de las entrevistas,
que la disposicién de los maestros en renovar el curriculum o llevar a cabo actividades
creativas, implica un “desaprender para aprender” es decir, es como arrancar de 0, porque
esas herramientas digitales son muy nuevas y consideran que es mucho esfuerzo. Sin
embargo, no se descarta la idea de que algunos de sus colegas puedan incursionar en la
parte tecnoldgica. Si bien 2 entrevistas no son suficientes para entender el
comportamiento de todos los maestros, si es un punto de referencia para entender desde
qué nicho se puede partir: maestros que recién empiezan su trayecto laboral.}

Grupo focal

Se reunieron a varios estudiantes que estan en formacion para ser maestros de ciencias
sociales y de artes escénicas y visuales, en conjunto se pusieron temas y preguntas para
iniciar la conversacion y que los participantes se conocieran entre si. Entre las cosas que
mas se hablaron, fue de los retos en el aula de clase y del rol de los maestros para los
estudiantes y el aula de clase, pues en la actualidad la educacién no es tomada en cuenta
por las familias y por la sociedad en si, y se menos precia la educacion artistica. Tras una
ardua discusion sobre estos retos, y respecto a los problemas identificados, fue en la
preparacion de las clases. Porque muchos maestros no tienen los recursos ni las
facilidades para crear recursos de forma facil, por lo que las alternativas digitales les
parece gque son una buena forma de tener alcance a los estudiantes. Ademas, se menciono
que tras la pandemia del COVID-19 hizo que las personas aprendieran a utilizar
herramientas tecnologicas que facilitan los recursos y son mas asequibles.

3.6 Alternativas de solucion y criterios de seleccion
Las alternativas para que los maestros hagan una clase divertida, interactiva, dindmicay

con arte colombiano sin gastar mucho tiempo planeando, pueden acudir a diferentes
formas de hacer:
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1. Utilizar recursos digitales por separado: Los maestros podrian buscar parte por parte de
la planeacion de una clase en diversas plataformas en internet. Al igual que la bisqueda
de los recursos que implica una investigacion exhaustiva en diferentes plataformas.

2. Invitar artistas locales: Los maestros pueden invitar a artistas colombianos locales a dar
charlas o talleres en el aula. Esto no solo brindara a los estudiantes una experiencia
directa con el arte colombiano, sino que también les permitira interactuar con
profesionales y hacer preguntas.

3. Organizar proyectos de arte: Los maestros pueden asignar proyectos de arte
relacionados con Colombia, donde los estudiantes pueden expresar su creatividad y
aprender sobre la cultura del pais. Esto puede incluir la creacién de pinturas, esculturas, o
incluso proyectos digitales como presentaciones multimedia.

Ahora bien, para entender como los maestros (o clientes) evallan sus alternativas,
usaremos 5 criterios o indicadores:
o Costo: El método no debe implicar una gran inversion.
o Calidad de la informacién: Que lo que se muestre esté alineado con los DBAS 0
con los conceptos de clase.
o Actividades: Que existan actividades que refuercen lo aprendido.
o Accesibilidad: Que pueda acceder a este recurso en cualquier momento.
o Tiempo de organizacion: La cantidad de tiempo que el maestro debe estar
buscando y centralizando la informacion.

3. ANALISIS SECTORIAL

4.1 Mapa del entorno
Tendencias

En Colombia, a nivel social, econdémico y tecnoldgico, se estan llevando a cabo avances
significativos que pueden ser propicios para el desarrollo de su proyecto. El pais ha
experimentado un crecimiento notable en el sector de las tecnologias de la informacién y
la comunicacion (TIC), con un aumento del 14.6% en 2022 (International Trade, 2023).
Aunque se espera un crecimiento mas moderado del 6.6% en 2023 debido a la inflaciéon y
la depreciacion del peso colombiano, el mercado de las TIC sigue siendo prometedor.
Colombia ha realizado esfuerzos para reducir la brecha digital y mejorar el acceso a
Internet, con aproximadamente 48.9 millones de conexiones a Internet en el cuarto
trimestre de 2022 (International Trade, 2023). Esto crea un entorno propicio para el uso
de recursos de ensefianza digital en el aula. Sin embargo, es importante tener en cuenta
que existen desafios, como la falta de acceso a Internet en algunas areas y la necesidad de
una capacitacion adecuada en el uso de las nuevas tecnologias. En términos regulatorios,
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Colombia ha mejorado su entorno regulatorio en los ultimos afios, simplificando los
procesos para iniciar un negocio y pagar impuestos (OECD, 2019). Esto facilita la
implementacion de proyectos y el desarrollo de modelos de negocio.

En cuanto al panorama econdémico y social, Colombia ha realizado avances en
infraestructura, estabilidad y desarrollo institucional (International trade, 2023). El pais
ha priorizado el desarrollo de infraestructura, con proyectos de transporte intermodal que
incluyen carreteras, ferrocarriles, aeropuertos y proyectos fluviales. Estos avances en
infraestructura y estabilidad pueden contribuir a un entorno favorable para su modelo de
negocio. En términos de tecnologia, se estan implementando diversas tecnologias en el
mercado colombiano. El uso de servicios de computacion en la nube, servidores y
almacenamiento, y software como servicio (SaaS) son areas prometedoras en el sector de
las TIC (International trade, 2023). Estas tecnologias pueden brindar oportunidades para
el desarrollo de su proyecto. En resumen, el mercado colombiano presenta oportunidades
en términos de avances tecnoldgicos, mejora del acceso a Internet y desarrollo de
infraestructura. Sin embargo, es importante tener en cuenta las regulaciones existentes y
los posibles desafios, como la falta de acceso a Internet en algunas areas y la necesidad de
capacitacion adecuada.

Sector

La dinamica que caracterizan al sector cultural y educativo, es prestar espacios de
inmersion, tal como es el caso de los museos o de escenarios de teatro, esto lo hacen con
el fin de brindar experiencias educativas a los diferentes colegios e instituciones. Sin
embargo, cabe aclarar que estos espacios son presenciales y ocurren 1 vez en cada ciclo
escolar (una vez al afio). Los espacios culturales llegan a los educativos, en pro de vender
0 conseguir aliados para que los estudiantes asistan a estos espacios, por lo que resulta
dificil que diversos colegios accedan a este espacio. En lo que respecta a la especificacion
de arte colombiano, no hay plataformas digitales que ofrezcan el arte colombiano desde
una perspectiva educativa, por lo que ARTICE da una ventaja significativa al respecto.

Mercado

Los maestros esperan una plataforma que les brinde todas las herramientas posibles e
informacion lo suficientemente amplia para poder adaptar y escoger sus actividades para
clase. Los maestros practicantes estan en una generacion donde todo se oferta a modo de
subscripcion, por lo que estarian dispuestos a pagar mes a mes la plataforma siempre y
cuando sea un valor reducido. Aqui lo importante, es entender que Sl estan dispuestos a

pagar.

4.2 Mapa de competidores
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Este emprendimiento tiene una ventaja y es que la propuesta es Unica, es decir, en el
mercado no se encuentra ninguna plataforma que cumpla con las caracteristicas de
ARTICE. Sin embargo, hay diversas paginas web que, por separado, recogen recursos,
brindan ideas de actividades y organizan sesiones de clase. Estas plataformas estan en la
web, no funcionan propiamente como aplicaciones en su mayoria, no obstante, a
continuacion se hara una recapitulacion respecto a 4 de los competidores.

Colombia Aprende: Plataforma disefiada por el Ministerio de Educacion Colombiano, alli
se encuentran cursos, colecciones, plataformas, recursos y demas, funciona como un
banco de ideas y de herramientas abiertas de forma gratuita al publico.

Aprende.org Fundacién Carlos Slim: La plataforma mexicana, cuenta con cursos para
padres y maestros, tiene temarios de los diferentes cursos en los niveles educativos, asi
como alianza con otras plataformas como Coursera, y preparacion para exadmenes.

StoryboardThat: Es una plataforma donde los maestros pueden crear materiales y
lecciones para sus clases, es sencilla de usar por su sistema de arrastrar y soltar. Permite a
las personas de todos los niveles de habilidad crear imagenes sorprendentes para ensefar,
aprender y comunicarse.

SessionLab: Es una plataforma que ayuda a la creacion de talleres o planeaciones de
actividades, por medio de unos bloques que se modifican en tiempo real, brindando
mayor organizacion al usuario mientras vuelve las planeaciones visualmente atractivas.

Para establecer los puntos de comparacion se hicieron 3 graficos diferentes:

Tabla de comparacion: Aqui es posible ver las principales caracteristicas o puntos de
comparacion y referencia. Esto permite entender las caracteristicas principales que
permiten la solucién de las necesidades identificadas, las cuales son: Los recursos
artisticos, es decir, que contengan herramientas que se relacionen con una forma de hacer
arte, por ejemplo, el cine; indispensablemente, otro criterio es que contenga producciones
nacionales colombianas; que la plataforma ofrezca actividades para la comprension de
conceptos; de lo anterior, se acomparia un trasfondo de curriculum o de temas que se vean
en las ciencias sociales 0 humanidades; seguido de la adaptabilidad a maestros, es decir,
si es una plataforma enfocada en los maestros; y finalmente, los precios minimos y
méaximos del producto.

31



Marca

Actividades
Contenido Académico
Dirigida a maestros
Precio Minimo

Precio Maximo

GRATIS
$0 $195,000
$4,600 $69,999
GRATIS
$125,000

|:| |:| |:| Recurso artistico
|:| |:| |:| Arte Colombiano

Storyboard That

O8O0

U

Imagen 6. Elaboracion propia
Mapa de posicion de marca

En el grafico de posicidn de marca, se evidencia las cualidades por las que se destacan los
diferentes competidores. Para esto se tomé en cuenta: Si la plataforma web ofrecia
actividades, un enfoque basado en temas (curricullum), si presentaba recursos y si tenia
un componente artistico. Del mapa se concluy6 que solo ARTICE cumple con todas las
caracteristicas, y que las demas solo cumplen con 2 de las caracteristicas.
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Imagen 7. Elaboracion propia
Curva de Valor

Para realizar la curva de valor, se establecieron criterios de comparacion mas especificos,
los cuales evidencian que ARTICE puede competir y mejorar lo que brinda la
competencia. Entre las caracteristicas se encuentra el precio, si se cuenta con recursos,
actividades y trasfondo académico, al igual si ofrece herramientas como planeacion de
clase, rabrica de evaluacién y un enféque artistico. A continuacién se presenta la gréafica
de la comparacion de los productos.



CURVA DE VALOR

Aprende.org SessionLab Storyboard That Colombia Aprende == ARTICE

R XV

Recursos  Actividades Arte Precio contenido planeacion rubrica de
académico de clase evaluacion

Gréfico 5 Elaboracion
propia

5. PROTOTIPO FUNCIONAL

5.1 Presentacion y descripcion del prototipo

El prototipo realizado fue un mockup de la pagina web creada desde la plataforma
figma.com. Principalmente, el prototipo plantea la ruta del usuario y el funcionamiento de
la plataforma web, esto con la idea de familiarizar al usuario con el comportamiento de la
plataforma y todo lo que se encuentra en ella, teniendo en cuenta el contenido y las
necesidades del usuario. El prototipo evidencia si el contenido presentado es suficiente, y
si la forma de presentarlo es adecuada, pues finalmente, este es el producto y el atractivo
para los clientes. El objetivo de hacer el prototipo es analizar la intencion de compra de
los clientes. A continuacion, se hara énfasis en los resultados esperados con el prototipo,
el proceso de creacidn y validacion, y las conclusiones a las que se llegé.

5.2 Hipotesis

Este emprendimiento se encuentra en el proceso de prototipado, el cual es muy
importante para entender la viabilidad, factibilidad y deseabilidad del producto. A partir
de la hipotesis que se planteard méas adelante, se pretende testear la usabilidad del
producto, la disposicion de pago o compra de los clientes. Las condiciones bajo las que se
mediran estas hipdtesis sera brindar a los usuarios los minimos: que tenga recursos y
acceso a ellos, actividad con descripcion y rabrica, y temas relacionados con los DBAS.
Ademas, se evaluara si el usuario esta dispuesto a comprar, cuanto esta dispuesto a pagar,
y finalmente, como hacer sostenible econdmicamente el emprendimiento. A
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continuacion, se estableceran las diferentes hipotesis segun los tres factores de
deseabilidad, factibilidad y viabilidad.

5.2.1 Hipotesis de deseabilidad

La propuesta de valor de ARTICE es particular porque es la Unica plataforma que se
enfoca en crear herramientas educativas por medio del arte colombiano, ademas se basa
en la experiencia del maestro y respondiendo a sus necesidades en su ambito laboral,
ayudandole a ser mas productivo. Estos aspectos motivarian a los maestros a querer
adquirir el producto, porque les posiciona en un rol creativo, dinamico y orientado a los
resultados de aprendizaje, por lo que ademas de ahorrar tiempo disefiando, se logra
visibilizar el arte colombiano y educar con el mismo, para que en el futuro sean los
estudiantes quienes consuman el arte nacional. Por lo que la hipdtesis subyacente es que
esta propuesta de valor Unica no solo brindara recursos, sino que orienta al maestro para
que lo lleve a cabo.

5.2.2 Hipotesis de factibilidad

Dado el analisis y la recopilacion de recursos a disposicion, el equipo necesario y la las
plataformas adecuadas, se lleg6é a la hipdtesis de que si es posible desarrollar y repartir el
producto. Lo que hara posible que se logra de forma adecuada esto, es el conocimiento
conceptual del que se sustenta la plataforma, el acceso a plataformas de disefio y programacion,
un equipo de trabajo que respaldan la viabilidad de la implementacion de cada fase del proceso.
En conclusién, se espera que la operacion conjunta de estos elementos, sean la clave para
desarrollar con éxito el producto y repartirlo adecuadamente.

5.2.3 Hipdtesis de viabilidad

Ante la viabilidad econdémica surgieron dos hipotesis: Por un lado, entendemos quienes
son los clientes, practicantes 0 maestros que recién estan empezando, sus ingresos no son
muy altos, sin embargo, se considera que estos usuarios si estan dispuestos a pagar por
una plataforma que les ahorre tiempo y les haga mas productivos. Por otro lado, se
entiende que ARTICE tiene mucho trabajo de investigacion detras del producto final, y
esto implica un alto monto de recursos. Sin embargo, se considera que aunque los clientes
no solventen todos los costos, este emprendimiento pueda funcionar como una fundacién
que recibe fondos con fines sociales y altruistas en un modelo B2B (business to business),
para ayudar a solventar el costo de funcionamiento de la plataforma.

5.3 Piloto de ventas

5.3.1 Escenario de validacion (disefio de experimento)
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Experimento de validacion de ARTICE

Objetivo general: Determinar la validacion de las hipotesis de la plataforma web en el
ambito de la deseabilidad, factibilidad y viabilidad.

Para validar la viabilidad, deseabilidad y factibilidad de ARTICE, una plataforma web
que visibiliza el arte colombiano por medio de recursos artisticos colombianos para
maestros de ciencias sociales, se plantean las hipdtesis previamente expuestas. Para
validar esto, se llevara a cabo un experimento que va a contar de 5 etapas.

1. Seleccion de muestra: Escoger a la poblacion, en este caso, es indispensable, y
teniendo en cuenta la descripcion del buyer persona y el objetivo de la plataforma, la
poblacion son personas que se encuentren en précticas laborales o que lleven maximo un
afio en el mercado laboral en la profesion de maestros en ciencias sociales. El propdsito
de delimitar la poblacién es para poder llegar a una pequefia parte del mercado y

entenderlo adecuadamente.

2. Presentacién del prototipo: La poblacién interactuara con el mock up de la plataforma.
Este esta disefiado para hacer una simulacion de péagina web en la que la poblacion
interactuara de la manera que crea que debe ser usada, esto con el objetivo de verificar si
el disefio de la plataforma es intuitiva o no.

3. Recopilacion de datos: Tras el uso del prototipo, todos los participantes deberan
responder una encuesta en la que se analizaran preguntas de caracter cuantitativo y
cualitativo sobre la percepcion del prototipo presentado.

4. Analisis de los datos: Se analizaran los resultados de las encuestas para validar la
hipotesis presentada inicialmente. Estos datos ser&n relacionados con los puntos de
comparacion y los indicadores bajo los que se compara la informacion.

5. Iteracion y mejora del producto: Con base en los resultados del analisis de datos, se
cambiard lo necesario y que esté a disposicion, para satisfacer la mayor parte de las
necesidades del usuario.

Este experimento permitira evaluar la viabilidad, deseabilidad y factibilidad de ARTICE
como una plataforma web que visibiliza el arte colombiano para maestros de ciencias
sociales. Los resultados obtenidos proporcionaran informacion clave para tomar
decisiones sobre el desarrollo y lanzamiento de la plataforma, asi como para ajustar su
propuesta de valor y funcionalidades en funcion de las necesidades y expectativas de los
maestros.

Los indicadores que se mediran para validar el éxito de este experimento son:

o Nivel de satisfaccion del usuario
o Cantidad de personas dispuestas a pagar por la plataforma
o Elementos que el usuario afadiria a la plataforma

! La ruta y descripcion del prototipo se encuentra en el Anexo 1 al final del documento.
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5.3.2 Blueprint del piloto
A continuacién, se presentaran las etapas del Blueprint para el prototipo de la plataforma
de ARTICE.

o Pre-servicio: En esta etapa se tiene en cuenta la lo que debe estar listo a nivel
técnico y comercial o de marketing.

0 Investigacion: Se debe hacer una busqueda exhaustiva para que la
informacion que el usuario encuentre en la plataforma sea muy bueno y
acertado con respecto a lo que el maestro busca.

0 El prototipo: en el Anexo 1 se hard evidente la ruta para hacer uso del
prototipo, esto a su vez, tiene en cuenta que ya estd toda la informacion
requerida en la plataforma.

o Ladifusion: Por medio de redes sociales y de la alianza con la Universidad
del Rosario, se buscan individuos dispuestos a usar el prototipo de la
plataforma.

o Servicio: A partir de este punto es el primer contacto con el individuo hasta su
momento de decision de hacer la compra. Esto ocurre en el siguiente proceso:

0 Interaccion: los individuos veran el funcionamiento del prototipo, podran
dar “click” y hacer “scroll” en la plataforma para ver todo lo que hay.

0 Escoge: El individuo debera escoger uno de los recursos para explorar el
contenido del que le llame la atencion.

0 Analiza: Aqui el sujeto puede ver toda la informacion que requiere tanto
del recurso como el de la actividad.

0 Retornar: Sea que al usuario le sirva o no la actividad y el recurso
propuesto, puede devolverse a la etapa “Escoge” para ver mas opciones.

0 Finalizar: Si el usuario decide hacer uso de la informacidn prestada,
entonces finaliza su ruta de interaccidon y accedera a comparar el servicio
para uso ilimitado.

o Post-servicio: Tras la compra, es de parte de ARTICE.ONLINE que se puedan
hacer sugerencias, que tengan acceso a la comunidad y foros, que se hagan
novedades cuando se adquiera un nuevo recurso. Y finalmente, pero no menos
importante, la plataforma estara en constante refuerzo y actualizacion, para
dinamizar el contenido.

5.3.3 Cronograma de validacién

El cronograma inicial esta definido en la siguiente tabla:

37



38

Fecha Actividad Responsable
28 oct Finalizacion del prototipo Maria Faula Ariza
Recopilacion de datos: Se deja interactuar al sujeto
durante un tiempo, para gue se relacione con la
plataforma. Ademas de llenar un formulario al finalizar el
29 oct-5nov | prototipado. Maria Paula Ariza
G nov Interpretacion de resultados Maria Paula Ariza
10 nov Preparacion de graficos vy literatura. Maria Faula Ariza
15 nov Entrega del informe final de resultados Maria Faula Ariza

Imagen 8. Elaboracion propia

5.3.4 Medicion y resultados

Para medir los resultados se tuvieron en cuenta diferentes indicadores enfocados a la
factibilidad y viabilidad. Aqui no se tuvo en cuenta la deseabilidad, porque previamente
se describid la idea del prototipo y su validacién con una encuesta previamente expuesta.
Asi que para la presentacion de resultados se presentd el siguiente informe.

5.3.5 Validacion financiera piloto

El prototipo funcional requiri6 de herramientas gratuitas y de una sola persona para
realizar la investigacién, el disefio y la ejecucion. En este caso, el piloto no tomo de
muchos recursos para que fuese llevado a cabo, por lo que sus costos de produccion son
bajos. Ahora bien, en este punto cabe aclarar dos cosas, por un lado, estos costos
evaluados no son los mismos que los del producto final en si, porque el producto requiere
de mas recursos para que se pueda hacer a gran escala. Por otro lado, para que este piloto
sea funcional y rentable, se hizo una evaluacién de gastos y costos, presentes en la tabla a
continuacion:

COSTOS MES DiA RENTAEBILIDAD ESPERADA
Investigador/Mat $400,000 $13,333 0.8
TOTAL COSTO 5400,000 $13,333 PRECIO IDEAL

522222
COSTOS MES DiA MARGEN DE CONTRIBUCION
Internat $100,000 $3,333 23,889
TOTAL GASTO $100,000 $3,333 MC EN PORCENTALE

40%
TOTAL COSTOS + GASTOS $500,000 §16,667 PUNTO DE EQUILIBRIO (%)

Imagen 9. Elaboracion propia.

$1,250,000
PUNTO DE EQUILIBRIO (U]
56



Como podemos dar cuenta, la tabla solo incluye los recursos por los cuales se debe pagar
en el prototipo. Entonces, se evidencia que para tener una rentabilidad del 60%, deberia
vender 56 veces el producto a un costo de $22.222 pesos. Esto para cubrir el costo del
investigador y los gastos como el internet. Ahora, si bien puede llegar a ser complicado
vender a 56 personas, es posible reacomodar el margen de rentabilidad a un 30% o 40%.
Dandonos como resultado vender a 25 personas, por $33.333 pesos.
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6. MODELO DE NEGOCIO AMPLIADO

6.1. Business model CANVAS

MODELO DE NEGOCIOS CANVAS

- Relacién con
o
\ / Clientes

Socios Clave o Actividades Clave
;Quién te puede N ¢Qué haras para
ayudar? ~ cumplir la propuesta (C6mo interactdas?

FUNDACION CULTURAL ARCA szl « Por medio de foros y

- . Investigacion exhaustiva de i comumdad distel
Es una fund'a\§|on ded|caf1§ a artistas y recursos artisticos * Redes sociales. .
mostrar musica electrénica colombnos * Canal de comunicacion
hecha por productores y para atencion al cliente.
artistas colombianos. Busca
expandir la musica electrénica
de culto a los colombianos.

& Recursos Clave ) Canales
Arca tiene un proyecto en el r\.;s. ¢Qué recursos <&/ ;Como llegas a los
que pretende ensefiar a las necesitas para la clientes?
personas sobre cémo hacer Propuesta de valor?
musica electrénica. También
tienen un amplio bagaje en
redes sociales.

Por medio de redes
Plataforma para programar sociales

Por medio de ADDS
Disefiador Por medio de
interaccién en correo

UNIVERSIDAD DEL ROSARIO o
Programador Por cooperacion

v Fuente de Ingresos
\>J ¢Cuéntos ingresos tendras?

e Al mes ingresarian minimo 91 subscripciones mensuales, a un costo de
$39.429 pesos colombianos.
* Inversion de alianzas y externos.

Imagen 10. Elaboracion propia

El modelo de negocio se puede ver mejor planteado en la imagen anterior, alli se pueden
ver diferentes partes del modelo de negocio. A continuacion se ampliard y explicara cada
una de estas partes.

o Socios claves: ARCA es una fundacion que promueve la musica electrénica hecha
por productores y artistas colombianos. Esta plataforma tiene méas de 15 afios de
experiencia en el campo artistico, y se ha entendido con mdltiples artistas que han
Ilegado a la fundacién para visibilizar su trabajo. El propdsito de enlazar a ARCA
junto con ARTICE, es poder asociar a uno de los proyectos de ARCA llamado
ArcalLabs, en el que se hacen talleres de programacion y de apreciacion de
musica, junto con la plataforma de ARTICE para expandir el alcance de ambas
fundaciones. Asi mismo, ARCA haria participe a sus artistas para que sus obras
estén en la plataforma de ARTICE. Adicional, la Universidad del Rosario, seria
un gran aliado para llegar a los estudiantes de las Licenciaturas en Ciencias
Sociales, pues son ellos quienes tienen localizados el nicho de mercado.

o Actividades clave: Para ARTICE es indispensable la investigacién, pues, por un
lado, es la busqueda y adquisicién de recursos, pero, por otro lado, es necesaria la



creacion del material, actividades y rabricas, pues esto es lo que se les ofrece a los
maestros.

o Recursos clave: Para llevar a cabo el producto en su forma técnica, es necesario
de un programador, alguien que ponga la informacion en un servidor web, un
disefiador, que haga toda la parte visual y estética de la pagina, y finalmente, un
programa para que el programador pueda subir la informacion.

o Propuesta de Valor: como ha sido mencionado, la plataforma estd dirigida a
maestros, y contiene recursos de arte colombiano. En este apartado no se hara
énfasis, ya que previamente se ha desplegado los argumentos a favor de este
enunciado.

o Relacion con clientes: Se interactia con los clientes por medio de foros y la
comunidad digital, también por redes sociales y habra un canal de comunicacion
directo (correo electronico) para soporte técnico. Esto con el fin de que los
usuarios se sientan acompafados y respaldados en la plataforma.

o Canales: Llegaremos a los clientes por medio de redes sociales, publicidad en
linea (ADDS), por invitacion al correo, y finalmente, con las alianzas que se
logran en las instituciones educativas donde esté la carrera de “Licenciatura en
Ciencias Sociales)

o Segmento clientes: Ayudaremos a maestros de educacion media en el area de
ciencias sociales; adicional, a los artistas que quieran visibilizar sus obras en la
plataforma.

o Estructura de costos: El total de costos y gastos serd de 1°074.000 que incluyen la
mano de obra, las plataformas y la publicidad. En un apartado, més adelante, se
hara un andlisis mas profundo respecto a los costos y gastos.

o Fuente de ingresos: los ingresos se adquieren de dos principales fuentes, las
suscripciones de los clientes, de un valor de $39.429 pesos; y de la inversion de
externos.

6.2. Verbalizacion del modelo de negocio

Somos una empresa que ofrece contenido educativo con recursos enfocados en el arte
colombiano para maestros de educacion media con énfasis en ciencias sociales. Lo
hacemos a través de una plataforma digital de facil acceso, en la cual habra una
relacién de caracter directo y cercano. Esto es posible porque contamos con un
producto completo que aborda las diferentes necesidades del usuario, en cuanto a
recursos y a actividades, y porque lo hacemos mejor que nadie, ya que ninguna
plataforma en internet, cuenta con el énfasis para maestros y énfasis en la visibilizacién
del arte colombiano. Nuestros aliados permiten que se expanda esta iniciativa a las
personas y que con la financiacion e inversion, se puedan reducir los costos de venta para
que mas personas decidan adquirir esta plataforma. Asi logramos que el arte colombiano
sea visibilizado en las aulas de clase, y que los maestros puedan incluir recursos artisticos
colombianos en sus aulas de clase.
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6.3. Matriz DOFA

Esta matriz la veremos en la imagen 11 que se muestra a continuacion. Este seria el
resumen y los principales puntos a tener en cuenta para llevar a cabo el analisis del
producto en si.

ARTICE debe mejorar sus fondos
para poder financiar a los
investigadores y tener muy buenos
recursos e informacion dentro de la
aplicacion. También hay que mejorar
la parte estética y de diseno, para
que se vea ordenado y atractivo para
los clientes.

La mayor fortaleza de ARTICE es
SuU propuesta por tener recursos
artisticos enfocados en las
acticidades del aula. También el
hecho de que sea una plataforma
para maestros, vuelve mas
atractivo el producto.

El mayor riesgo es que a los
profesores que llevan mas
experiencia y tiempo en la
docencia no les interese adquirir
el producto o lo consideren
innecesario.

Si bien en un primer
momento la idea es llegar a
los maestros que estan en
practicas, el ideal es llegar
a los colegios y profesores
en todo el pais, no solo de
ciencias sociales, sino que
el arte se expanda a las
demas areas de
conocimientos.

Imagen 11. Elaboracion propia.

6.3.1. Andlisis interno
En este analisis se tendréa en cuenta que el desarrollo del producto puede ser complejo en
la medida en que requiere diversos factores y financiacién. El punto de mencionar esto es
que puede llegar a ser una complicacién, en caso de que no se pueda cubrir con el costo
del producto. Sin embargo, la propuesta de valor es muy atractiva para que los clientes
accedan a este servicio, para determinar mejor el analisis, se abordaran diferentes partes.

La plataforma requiere de recursos fisicos y tecnolégicos como programas de
programacion y disefio web, asi mismo, requiere de financiacion para adquirir estos
servidores y que la plataforma esté muy bien constituida. La fortaleza es que la
plataforma tienen un alto bagaje en cuestiones educativas y de herramientas pedagogicas,
lo que es relevante para brindar este tipo de servicios. Estos recursos se usan de manera
digital porque es lo mas asequible a todas las partes de Colombia, es importante recordar
que la poblacién que adquiriria el producto tienen un alto contacto con lo digital y los
pagos por subscripcion.



Otra de las ventajas de la plataforma es que no tiene un competidor directo, es decir, no
hay otra plataforma que tenga los recursos artisticos, recursos que entre otras cosas
resguardan y protegen la autoridad intelectual del producto y lo que hay en él. A pesar de
que otras plataformas que ofrecen recursos de forma gratuita, estos no ofrecen ni
actividades, ni estdn enfocados en los maestros. Esto tiene unas implicaciones
financieras, pues al requerir de tanto trabajo profesional, sus costos son muy altos, sin
embargo, al ser un emprendimiento social y puede llegar a ser constituida como
fundacion, podemos buscar recursos de financiamiento.

6.3.2. Anélisis externo

En cuanto a las cosas que no se pueden garantizar por parte de ARTICE.ONLINE, se
encuentran el mercado al que se quiere llegar. Es decir, no hay forma de garantizar que
los maestros quieran solucionar sus necesidades por medio de la plataforma, o si por el
contrario, buscan solucionar de forma maés tradicional, como puede pasar con maestros
que llevan muchos afios impartiendo la asignatura y como creen que les ha funcionado,
entonces no se arriesgan a innovar en el aula. Esto va de la mano con los lineamientos de
los colegios y las presiones por parte de la burocracia para que los maestros ensefien todo
en muy poco tiempo, el riego aqui es que los maestros no quieran arriesgarse a hacer
actividades por temor a que el tiempo no alcance o no sea lo suficiente para ejecutarlo.

6.4. Estrategia de Marketing
6.4.1. Definicion de TAM, SAMy SOM

TAM - COLOMBIA

SAM - UNIVERSIDADES

DES QUE OFERTAN LICENCIATURA EN

ACER 3 PRACTICAS EN SU

Imagen 12. Elaboracion propia.

En el TAM encontramos el mercado potencial, en cuanto a estudiantes practicantes. En
Colombia hay 31 universidades que hacen pregrado en Licenciatura en Ciencias Sociales,

43



44

lo que quiere decir que 38 mil personas estan encuentran estudiando y son potenciales
clientes. En el SAM, aterrizamos el mercado a Bogota, donde 9 Universidades ofrecen
esta carrera y en promedio hay 1200 estudiantes. Finalmente, en el SOM podemos filtrar
a los practicantes de la Universidad del Rosario, pues este es nuestro primer aliado para
llegar a los estudiantes, aqui en promedio cada semestre aumenta en 10 los estudiantes
que pueden ser potenciales cliente.

6.4.2. Funnel de ventas y actividades comerciales
A continuacion, se presenta el funnel de ventas para el producto de la plataforma web. Se
procederd a explicar cada fase.

FUNNEL DE VENTAS

ATRACCION

INTERES

CLIENTE

FIDELIZACION

Imagen 13. Elaboracion propia.

Atraccién: Aqui se engancha al cliente, por medio de publicidad y de las diferentes
estrategias comerciales, el cliente se interesa por el producto.

Interés: El cliente muestra interés, por medio del uso de la prueba gratuita y de los
correos que se le envian.

Cliente: Aqui, el cliente paga su mensualidad o subscripcion.

Fidelizacion: En esta fase, se encarga que el cliente renueve constantemente la
subscripcion.
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6.4.3. Estrategias de marketing digital y marketing offline
En la fase de atraccion De acuerdo con las actividades comerciales que realizara en cada
parte del funnel de ventas.

Atraccion: aca se llevara a cabo diversas estrategias, empezando por ADDS en google,
esto es una buena forma de visibilizar el producto, segun un algoritmo de personas que le
interesen. También, con ayuda de los aliados, se facilita la visibilizacion de los productos
a los practicantes, para que estos lo conozcan y se motiven a usarlo; finalmente, se
llevaria a cabo un blog de informacion, para que las personas se sientan motivadas.

Interés: Acé la idea es mostrar a los usuarios como funciona la plataforma para que se
interesen, por lo que principalmente se les dard una prueba gratuita por un mes, de esta
forma pueden ver todo lo que ofrece y asi pagar por la plataforma. Acé ya se tienen los
correos de los potenciales usuarios, para enviarles informacidn que le interese y de esa
manera adquiera el producto.

Cliente: Presentar diferentes medios de pago para que le sea factible al cliente adquirir la
plataforma. Se puede ofrecer en una mensualidad o anualidad.

Fidelizacion: Mantener informado y respaldado al usuario, brindandole acceso prioritario
al blog, con informacién y herramientas que fortalecen la formacion, profesional del
usuario.

6.4.4. Meétricas de alcance y conversion para actividades comerciales,
estrategia digital y estrategia offline

FASE DEL FUNNEL DE VENTAS INDICADORES DE EXITO

Atraccion o Clicks por ADDS
o Sesiones de recomendacidn por parte de los aliados
o Vistas y comentarios del Blog

Interés ¢ Cantidad de personas que acceden a la prueba gratuita
o Cantidad de correos que se tengan para enviar la
informacion

o Cantidad de solicitudes de cotizacion al correo

Cliente o Cantidad de usuarios que pagan por primera vez

Fidelizacion o Cantidad de personas que renuevan mes a mes, 0 afio a
afio, su subscripcion
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6.5.  Estrategia comercial
6.5.1. Construccidon de marca

A continuacion, se presentara todo lo relacionado con el disefio y la construccién de
marca de ARTICE.ONLINE. A modo de aclaracion, la paleta de colores se escogid
teniendo en cuenta una alusion a lo creativo y lo innovador, mientras que el logo se
escogio pensando en un simbolo que evoca la exploracion.

PALETA DE COLORES

#FBBCO?S #EB84F39 #28CT7AF #B94961

Imagen 14. Elaboracion propia
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Imagen 15. Elaboracién propia
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Imagen 16. Elaboracion propia

6.5.2. Plany presupuesto de lanzamiento

Para el lanzamiento de la plataforma se pretende hacer pruebas gratuitas por un mes para
los usuarios nuevos. En costos, esto implica que de se requiere $1°074.000 pesos
colombianos para poder hacer sostenible la plataforma en el primer mes, esta financiacion
seré brindad por los aliados y los diferentes inversores. Asi mismo, esta prueba gratuita,
se hara con los estudiantes practicantes de la universidad del Rosario. Por otro lado, se
hard un posicionamiento en redes para llevar a cabo toda la estrategia de marketing en
redes sociales, esto tendria un costo de $10.000 pesos colombianos durante la primera
semana, es decir, un promedio de $50.000 pesos para que los usuarios ingresen a la
plataforma. En conclusion, se requiere de $1°124.000 para hacer el lanzamiento del
producto de forma digital.

6.6. Validacion financiera
6.6.1. Margen de contribucion por producto o servicio

El producto tiene costos y gastos, los cuales fueron escogidos en lo estrictamente
necesario para que el producto se lleve a cabo. A continuacion, en la siguiente imagen 17
se presentara la tabla que describe los costos y los gastos, para asi ver el margen de
contribucion y el precio de venta.

COSTOS MES DiA RENTABILIDAD ESPERADA

Frograma $28,000 5933 0r

Programador $400,000 §13,333 PRECIO IDEAL

Investigador/Mas 400,000 $13,333 539,428

TOTAL COSTO £828 000 527 600 MARGEN DE CONTRIBUCION
511,829

COSTOS MES DiA MC EN PORCENTALE

Plataforma ilimit: 536,000 £1,200 0%

ADDS 510,000 5333 PUNTO DE EQUILIBRIO (%)

Disefiador $200,000 £6,667 £3,580,000

Internet $100,000 $3,323 PUNTO DE EQUILIBRIO (U}

TOTAL GASTO 5246,000 §11,533 g1

TOTAL

COSTOS +

GASTOS 1,074,000 539,133

Imagen 17. Elaboracion propia
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Aqui vemos los costos y gastos para poder hacer la plataforma digita, también se
especificd el costo a nivel mensual y diario para poder sacar el total de costos y gastos. Al
mes, mantener la plataforma tiene un costo de $1°074.000 pesos colombianos. EI margen
de contribucion hace referencia a las ganancias que quedan después de la venta por
unidad. Es decir, de un pago de $39,429 pesos, ARTICE gana $11,829, teniendo en
cuenta que gane el 30% de la venta,este nimero es un minimo estimado de rentabilidad.

6.6.2. Punto de equilibrio en unidades y dinero por producto o
servicio

Asi mismo, como se evidencia en la imagen 17, el punto de equilibrio, es decir, la
cantidad de unidades que requiere vender la empresa para que esta cubra con los gastos y
costos, es de 91 usuarios en el mes. Si bien este nUmero es muy grande teniendo en
cuenta el ingreso al mercado, es posible lograrlo si los aliados a los que se recurre,
invierten en el proyecto, pues la cantidad de recursos se puede solventar de manera mas
adecuada y hacer sostenible el proyecto. Esta cuenta se tomo el total de los costos y
gastos que es de 1°074.000 y dividirlo por el margen de contribucion que es de $11,839,
para un total de 91 personas.

49



50

7. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

Bautista, J. (2019, January 23). Estadisticas sobre el consumo cultural de los colombianos en el
2017 - Musica y Libros - Cultura. ELTIEMPO.COM.
https://www.eltiempo.com/cultura/musica-y-libros/estadisticas-sobre-el-consumo-cultural-d
e-los-colombianos-en-el-2017-318372

Bertram, G. W. (2018). ;QUE ES EL ARTE? ESBOZO DE UNA ONTOLOGIA DEL ARTE.
Estudios Filosoficos, 67, 263-281. Supplemental Index. 02106086

Caillard, G. (2021, February 3). Laura Mora dirige Los Reyes del Mundo. Cineuropa. Retrieved
November 20, 2023, from https://cineuropa.org/es/newsdetail/397156/

DANE. (2020, December 9). Boletin técnico Encuesta de consumo cultural (ECC) 2020. DANE.
Retrieved November 19, 2023, from
https://www.dane.gov.co/files/investigaciones/eccultulral/boletin-tecnico-ecc-2020.pdf

DANE. (2020, December 9). Consumo cultural. DANE. Retrieved November 19, 2023, from
https://www.dane.gov.co/index.php/estadisticas-por-tema/cultura/consumo-cultural

EL ESPECTADOR. (2022, November 25). ¢ Excesivo? Revelan exorbitante presupuesto de “Avatar
2” | EL ESPECTADOR. El Espectador.
https://www.elespectador.com/entretenimiento/cine-y-tv/excesivo-revelan-exorbitante-presu
puesto-de-avatar-2/

International trade. (2023, November 25). Colombia - Infrastructure. International Trade
Administration. Retrieved November 28, 2023, from
https://www.trade.gov/country-commercial-guides/colombia-infrastructure

International Trade. (2023, November 26). Colombia - Information and Communication
Technology (ICT). International Trade Administration. Retrieved November 28, 2023, from
https://www.trade.gov/country-commercial-guides/colombia-information-and-communicatio
n-technology-ict

OECD. (2019). Colombia in the digital transformation: Opportunities and challenges. In OECD
Reviews of Digital Transformation: Going Digital in Colombia.


http://www.eltiempo.com/cultura/musica-y-libros/estadisticas-sobre-el-consumo-cultural-d
http://www.dane.gov.co/files/investigaciones/eccultulral/boletin-tecnico-ecc-2020.pdf
http://www.dane.gov.co/index.php/estadisticas-por-tema/cultura/consumo-cultural
http://www.elespectador.com/entretenimiento/cine-y-tv/excesivo-revelan-exorbitante-presu
http://www.trade.gov/country-commercial-guides/colombia-infrastructure
http://www.trade.gov/country-commercial-guides/colombia-information-and-communicatio

51

Ospina, D. (2023, August 16). Asi va el consumo de plataformas de 'streaming' en Colombia: en el
mundo alcanzaron cifras récord. Infobae. Retrieved November 19, 2023, from
https://www.infobae.com/colombia/2023/08/16/asi-va-el-consumo-de-plataformas-de-strea
ming-en-colombia-en-el-mundo-alcanzaron-cifras-record/

PR LATAM. (2022, April 4). El Fondo para el Desarrollo Cinematografico de Colombia presento su
presupuesto para 2022 — PR Noticias. PR Noticias.
https://prnoticias.com/2022/04/04/el-fondo-para-el-desarrollo-cinematografico-de-colombia-
presento-su-presupuesto-para-2022/

Schiller, F. (2016). Cartas Sobre la Educacion Estetica Del Hombre (Spanish Edition). CreateSpace
Independent Publishing Platform.

Solano, Y. (2021, April 8). Las cifras del cine colombiano: nimero de peliculas y de espectadores -
Datos. ELTIEMPO.COM.
https://www.eltiempo.com/datos/las-cifras-del-cine-colombiano-numero-de-peliculas-y-de-e
spectadores-579251

Vesga, D. (2023, January 4). Cines de Colombia registraron 37,7 millones de espectadores al cierre
de 2022. LaRepublica.co.
https://www.larepublica.co/ocio/cines-de-colombia-registraron-37-7-millones-de-espectador
es-para-2022-35-7-mas-3518487


http://www.infobae.com/colombia/2023/08/16/asi-va-el-consumo-de-plataformas-de-strea
http://www.eltiempo.com/datos/las-cifras-del-cine-colombiano-numero-de-peliculas-y-de-e
http://www.larepublica.co/ocio/cines-de-colombia-registraron-37-7-millones-de-espectador

52

8. ANEXOS

ANEXO 1
PRUEBA PILOTO Y PROTOTIPO
A continuacion, se presentan las imagenes de la ruta del prototipado.

Pagina de inicio:

ARTICE.ONLINE Inicio  Nosotros (cmmm) (m., s“wn)

IBienvenido!

ARTICE (Arte Colombiano como Recursos y
Técnicas de Innovacion en el Crecimiento para

Educadores) es una plataforma digital que
quiere apoyar a los maestros a realizar clases y
dirigir proyectos de forma eficiente y dinamica

para sus estudiantes.

CONTACTANOS

Se inicia sesién



ARTICE.ONLINE Inicio  Nosotros (ca) (.n.c]a Sesian)

D

Inicia Sesion

Usuario

Contraseria

Se escoge un filtro segun el tema y tipo de arte. En esta ruta se escogi6 el tema de comunidades
étnicas y con el tipo de arte audiovisual.

ARTICE.ONLINE Inicio  Nosotros

Escoge un filtro

TIPO DE ARTE

Se escoge un recurso
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el ARTICE.ONLINE Inicio Nosotros

ACTIVIDADES Y PROYECTOS

Un Viaje Para Salver El Mundo e e e

"Entertaining, illuminating and intriguing” Actividad: Cuadro comparativo.
Mark Adams, Screen Monthly

Ver mas +

www.alunathem

Tema:
Actividad:

Cofial OB w
efd M
Colombia ‘ anima

Presentan

Tema: Explotacion Minera, Ecosistemas

PARAMOS

€\ pais de ‘\os wiehlas

LS
RTVCPayB




55

RTVCPloyp
\

Tema: Ciencia, proteccién ambiental
Actividad:

"EN BUSCA DEL
CAIMAN

DEL APAPORIS’

m Tema: Grupos étnicos
Nuegfrag ® Actividad: Cuadro comparativo.

w@ VOOBS @ Ver mas +

Tema: Dexplazamiento, migracién
Actividad:

Ver mas +

PIZARRO

UNA PELICULA DE SIMON HERNANDEZ Guerrillas, Violencia en Colombia

(14 B Actividad:

%2““ : oﬂ:‘%

(4 L

MEJOR DOCURENTAL

Ver mas +




LAPLAYADC.

JULN ASDRES ARANGES
>

/
L

4

Tema: Geografia, Violencia en Colombia i
Actividad: v

JENESIE hi{‘l /
Y ROOND L

Tema: Masacres, Violencia en Colombia
Actividad:

Ver mas +

Opciones de Secciones para analizar el recurso

e) ARTICE.ONLINE Inicio Nosotros

SOBRE LA PARA

PELICULA MAESTROS

Seccion “Sobre la pelicula”



SOBRE LA PELICULA

SINOPSIS

En 1990, un documental de la BBC1 atrajo la atencién
mundial hacia un pueblo remoto de América del Sur, los
Kogi de Colombia, que estaban decididos a advertirnos
sobre el dafio ambiental a la Tierra. Ahora, dos décadas
después y convencidos de que su mensaje no ha sido
escuchado, la préxima generacion de Kogi se acerca al

undo una vez més con una advertencia mucho mas

especifica sobre el futuro del planeta.

CREDITOS

Director/Productor: Alan Ereira
Productor ejecutivo: Ben Woolford
Director de Fotografia: Paulo Pérez

SINOPSIS

En 1990, un documental de la BBCI atrajo la atencién
mundial hacia un pueblo remoto de América del Sur, los
Kogi de Colombia, que estaban decididos a advertirnos
sobre el daflo ambiental a |la Tierra. Ahora, dos décadas
después y convencidos de que su mensaje no ha sido
escuchado, la préxima generacion de Kogi se acerca al
mundo una vez mas con una advertencia mucho mas

especifica sobre el futuro del planeta.

CREDITOS - YRENINA

Productor ejecutivo: Ben Woolford

Un Viaje Para Salver El Mundo
Director de Fotografia: Paulo Pérez

Productor asociado: Stefania Buonajuti
Gerente de produccién/Productor asociado: Jean-Paul =
Mertinez
Coordinadora de produccion: Janet Wilson
Editor: Andrew Phillip

Musica: Alejandro Ramirez Rojas

Ver Recurso




Seccion “Para Maestros”

PARA MAESTROS

DERECHOS BASICOS DE APRENDIZAJE HABILIDADES A DESARROLLAR EN EL
ESTUDIANTE

CONCEPTOS SUGERIDOS A ENSENAR
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CONCEPTOS SUGERIDOS A ENSENAR

1. Comunidades autéctonas
2. Método cientifico
3. Medina tradicional

4. Medicina convencional

ACTIVIDAD: Comparar para la
diversidad

A partir de la pelicula, los estudiantes deberan
realizar un cuadro comparativo entre los saberes
ancestrales de los Kogi y la ciencia contemporénea.
Luego deberén socializarla con sus companeros y
tachar las que tienen en comun

Quiero saber mas +

ARRIBA

5. Astronomia y cultura
6. Cosmovisién y ecosistema
7. Sistema de creencias

8. Leyes y jurisdiccién

El maestro quiere saber mas sobre la actividad propuesta
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ACTIVIDAD

Cuadyo comparativo

Desuentajas

Es un organizador visual y textual que se caracteriza por:

1. Estructurar la informacion en una tabla.

2. Identificar similitudes y diferencias.

3. Comparar categorias o parametros.

4. Sintetizar la informacién para establecer un contraste
inmediato.

5. Facilitar el anélisis y la observacién.

diferencias entre dos o méas conceptos,
ideas, temas o acontecimientos

las diferencias entre las comunidades
étnicas y el mundo occidental conocido.

las diferencias entre las comunidades étnicas

y el mundo occidental conocido.

las diferencias entre las comunidades
étnicas y el mundo occidental conocido.

las diferencias entre las comunidades

étnicas y el mundo occidental conocido
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5. Facilitar el analisis y la observacién. étnicas y el mundo occidental conocido.

Variacién:

Reconstruccion de los hechos del documental

El profesor explica de manera magistral los
conceptos a tratar que considere y de su interés:
- Diversidad

-Conocimiento

- Tradicién oral

- Pluriculturalidad

-Etnia

-Cultura

-Tradicién

MOTIVA LA PARTICIPACION




-Etnia
-Cultura
-Tradicion

MOTIVA LA PARTICIPACION
1. ¢Qué hecho de la pelicula te llamé la atencion?
2. ¢Aprendiste algo nuevo de la pelicula?

3. ¢Cual personaje te llamé la atencién?

Brinde las instrucciones a los estudiantes:

1. Los estudiantes deben escojer 4 conceptos de los

explicados por el maestro.

2. Los estudiantes deberan trazar una tabla de 4
columnas y 5 filas. En la primera columna escribiran los
conceptos que eligieron (uno por cada fila). En la
primera fila y segunda columna escribira “concepto”,
en la terccera y la cuarta columna pondrén “ventajas”

y “"desventajas”

ADAPTA TUS NECESIDADES

El cuadro comparativo no solo es de ventajas y
desventajas. También puede ser de

caracteristicas o semejanzas y diferencias
desventajas. También puede ser de

caracteristicas o semejanzas y diferencias.

2. Puedes usar la plantilla a continuacion:

Cuadyo comparativo

3. Los estudiantes deberan llenar los recuadros en

blanco

Los estudidantes realizaran la actividad de forma

individual o grupa (segun lo considere el maestro).

El maestro esta al pendiente de dudas de los

estudiantes

Los estudiantes entregaran el trabajo al maestro.
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Cniterio
1 estudiante identifica los

1 estudiante utiliza los
onceptos proporcionados para

Jos elementos culturales y
itnicos

| estudiante pone evidencia y

estudiante presenta de
anera organizada visual y
onceptualmente el cuadro

estudiante hace uso

0-20
No se identifican elementos

culturales ni étnicos de la
pelicula

No se realzan

21-40
La identificacion de elementos

culturales y étnicos es
insuficente o inexacta

Las ¥ contrastes

4150

Se identifican aigunos elementos
culturales y étnicos de la
pelicuia, pero faltan detalies o
precision

Se hacen algunas

contrastes entre elementos
culturales y étnicos.

No se proporcionan ejemplos ni
evidencia de la pelicuia

El cuadro comparativo estd
desorganizado y es dificil de
seguir.

El cuadro comparativo contiene
numerosos errores de ortografia
¥ gramtica.

50n minimos o carecen de
sustancia

Se proporciona evidencia
minima o ejemplos poco
relevantes de la pelicula

La organizacion es deficiente, y
1a presentacion es poco
atractiva.

¥ contrastes,
pero podrian ser mas detallados
y relevantes.

Se proporcionan ejemplos y
evidencia relevante de la
pelicula, pero pueden ser mds
solidos.

El cuadro comparativo esta
organizado de manera
adecuada, pero 1a presentacién
podria mejorarse.

El cuadro i
varios errores de ortografia
oramatica.

El cuadro contiene
algunos errores menores de
ortografia y gramatica

Al finalizar, puede volver a la seccion de “filtros”

61-80

Se identifican con precision
varios elementos culturales y
étnicos de la pelicula

Se realizan comparaciones y
contrastes significativos y
relevantes entre elementos
culturales y étnicos.

Se proporcionan ejemplos y
evidencia solida y refevante de
ta pelicula

El cuadro comparativo esta bien
organizado y presenta la
Informacion de manera clara.

El cuadro comparativo tiene muy
pocos errores de ortografia y
gramatica
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81-100

Se identifican con precision y
profundidad una ampiia variedad
de elementos culturales y
étnicos de 1a pelicula

Se realizan comparaciones y
contrastes exhaustivos y
profundos que demuestran una
‘comprensidn excepcional

Se proporcionan ejemplos y
evidencia excepcionales de la
pelicula que respaldan de
manera sobresaliente i
comparacion y el contraste.

El cuadro comparativo esta
excepcionaimente organizado y
presenta Ia informacion de
manera visualmente atractiva.

El cuadro comparativo estd
completamente libre de erores
de ortografia y gramatica.
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ANEXO 2
INFORME DE EXPERIMENTO Y EVALUACION DE PROTOTIPADO.

El experimento se llevo a cabo entre los dias 6 y 17 de noviembre del 2023 en la Universidad del
Rosario. Se tomaron a 10 sujetos que estan realizando sus préacticas, y a ellos se les pidié que a
partir de la interaccion con la plataforma, hicieran la planeacion de una clase con una actividad,
recursos, minuto a minuto, objetivos y rdbrica de evaluacién. Para ello cada uno tenia un
computador. Se procedié a la interaccion y posterior a esto se les hicieron las siguientes preguntas:
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¢Como calificarias la facilidad de navegacion en la pagina web? (1 siendo muy dificil, 5 siendo muy
facil)

10 respuestas

6
4
2
0 (0 %) 0 (0 %) 0 (0 %)
0 | | 1
1 2 5

b. ;Encuentras que la interfaz de la pagina es intuitiva?
10 respuestas

@®si
® No
@ En parte




¢Los recursos de arte colombiano presentados son relevantes para el area de ciencias sociales?
10 respuestas

@ Si
® No

¢Qué tipo de recursos adicionales te gustaria ver en la pagina?

10 respuestas

Articulos 8 (80 %)

Videos 5 (50 %)

Infografias 5 (50 %)
Actividades practicas 5 (50 %)
Bibliografia 1(10 %)

0 2 4 6 8
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¢La presentacion visual de los recursos es atractiva?
10 respuestas

®si
® No
@ En parte

¢ Todas las funciones de la pagina web son claras y faciles de usar?
10 respuestas

®si
® No
@ En parte

¢Encuentras utiles las funcionalidades proporcionadas (por ejemplo, busqueda, filtrado,
categorizacion)?
10 respuestas

® si
@® No
@ No estoy seguro
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¢Estaria ud dispuesto a pagar por esta plataforma?

10 respuestas

®si
® no

¢Cuanto esta dispuesto a pagar mes a mes?
8 respuestas

@® menos de 20 mil
@ 20 mil y 40 mil
@ 40 mil y 60 mil
@ mas de 60 mil

En los resultados podemos concluir dos cosas. Por un lado, el prototipo requiere de un
disefio web mas exhaustivo, que permita a los usuarios ver la plataforma de manera mas
intuitiva. A pesar de esto, se considera que en el trasfondo y la informacion estd completo
y nuevamente valida y aborda las necesidades de los usuarios. Por otro lado, se puede
hacer notorio que los practicantes estan dispuestos a pagar , por lo menos, 8 de 10, y de
estos, la mayoria pagaria entre 20 mil y 40 mil pesos. A raiz de estos resultados se puede
plantear un precio al producto que se pueda pagar.
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