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RESUMEN

TITULO: Disefio y validacion de un objeto virtual de aprendizaje para la
consolidacion de competencias de innovaciéon y emprendimiento basado en el
modelo Lean Launch Pad, propuesto en el proyecto Apps.co del Ministerio TIC de
Colombia.

AUTOR: Sergio Andrés Zabala Vargas
DIRECTOR: Gerly Carolina Ariza Zabala

LINEA DE INVESTIGACION: Metodologias e E-learning aplicadas en la formacion

de emprendedores de iniciativas de innovacion y base tecnologica.
RESUMEN

El presente documento describe la experiencia desarrollada como proyecto de
grado de la Maestria en e-elearning que busca la revision detallada de factores
asociados a la propuesta Apps.co del Ministerio de Tecnologias de la Informacion
y Comunicacion — MINTIC; el cual busca fomentar la formacion de
emprendimiento de base tecnoldgica que desarrollen aplicativos moviles y
soluciones Web. El trabajo permite lograr tres grandes metas: el primer la
determinaciéon de una linea base de la propuesta desde diferentes puntos de vista
(pertinencia regional, capacidades de emprendedores, tiempos de ejecucion y
calidad de soluciones desarrolladas), el segundo el disefio metodologico de una
propuesta b-learning que apoye la formacién de los emprendedores del proyecto
anteriormente descrito y la tercera la presentacion de un Objeto Virtual de
Aprendizaje que cumpla con las anteriores caracteristicas y su impacto en una

prueba piloto.
PALABRAS CLAVES
Objeto virtual de aprendizaje, Proyecto Apps.co, Incorporacion TIC en el aula

Blended — Learning.



INTRODUCCION

En la actualidad, los procesos de formacion y construccion de conocimiento se
encuentran cada vez con mayor mediacion de las Tecnologias de la Informacion y
la Comunicacion; con las cuales se pueden establecer estrategias para el
mejoramiento y consolidacion de competencias. Con esto en mente, el presente
documento ilustra los resultados obtenidos en el proyecto Disefio y validacion de
un objeto virtual de aprendizaje para la consolidacion de competencias de
innovacion y emprendimiento basado en el modelo Lean Launch Pad, propuesto
en el proyecto Apps.co del Ministerio TIC de Colombia; donde se describe la
experiencia e impacto de dicha propuesta en la formacion de emprendedores de
base tecnolégica con iniciativas asociadas a desarrollo de aplicativos moviles y

soluciones WEB.

En este sentido, la primera etapa del proyecto describe una revision del estado del
arte de la iniciativa, permitiendo visualizar experiencias que integran, de forma
exitosa los conceptos de emprendimiento y educacion virtual. Estos referentes
permiten formalizar una segunda seccion en la cual se ha particularizado la
revision en las iniciativas de la entidad piloto, en este caso SantanderApps (uno de
los aliados estratégicos del MINTIC para la ejecucion del proyecto Appsco), desde
puntos de vista de su pertinencia con el entorno regional, las capacidades iniciales
de los emprendedores, los tiempos de ejecucion de la iniciativa y la calidad de las

aplicaciones.

En la tercera seccidn se presenta una metodologia en la cual se desglosan las
diferentes etapas consideradas en el proceso de ejecucion del proyecto, para
desembocar en la descripcidn del disefio asociado a la propuesta de apoyo virtual,
gue para el caso se ha elegido una integraciénb-b-learning, desde el punto de
vista pedagdgico, cognitivo, tecnoldgico e instruccional y la descripcion del Objeto

Virtual de Aprendizaje implementado (seccion de resultados).



1. ESTADO DEL ARTE

En este capitulo se describe un panorama general de la busqueda de proyectos y
actividades realizadas y publicadas en bases de datos reconocidas, que permita
contar con una descripcion de las experiencias asociadas a la metodologia Lean
Launch Pad, eje central de la propuesta gubernamental APPS.co. El principal foco
de esta revisibn son las experiencias especificas que existen en el uso del e-
learning en el fortalecimiento de emprendimiento y el mejoramiento de las
capacidades de sus participantes; sin embargo se iniciara por la contextualizacion

de la experiencia nacional como referente al lector del documento.

Cabe resaltar al lector que la metodologia expuesta (Lean Launch Pad), fue
propuesta por los autores Steve Blank y Bob Dorf ; la cual es descrita en (Blank &
Dorf, 2012). El principal referente encontrado para el ejercicio inicial del estado del
arte se encuentra asociado a la promocion y divulgacion del proyecto Apps.co del
MINTIC presentado formalmente en (Ministerio TIC de Colombia, 2012);donde se
busca la consolidacion de procesos de emprendimiento en el area TICS;
especificamente en el desarrollo de aplicaciones moviles, teniendo como meta la
generacion de al menos cuatrocientas (400) soluciones en mercados
internacionales; como se destaca en el documento (Ministerio TIC de Colombia,
2012). El Gobierno Nacional optd por recurrir a aliados estratégicos, constituidos
por universidades y centros de investigacion, para que fuesen ejecutores de la
misma y actores de primera linea en el proceso; y para el caso de Santander se
cuenta con: (1) Apps.co UNAB — UNAB y (2) SantanderApps — UPB, UDI Y
CETICS (Santander Apps.co, 2012); donde cada una de estas entidades a
coordinado alrededor de 20 emprendimientos, asesorandolos en el campo técnico
y empresarial; en un proceso que tarda 8 semanas de intenso trabajo vy
acompafamiento; buscando consolidar la idea, el modelo de negocio y generar un

prototipo de la aplicacion.



Ahora bien, entrando a la revisibn de bases de datos especializadas, se han

definido criterios de busqueda mostrado en la Tabla 1.

Tabla 1. Criterios de revision en bases de datos especializadas

| Criterio Descripcion

Periodo de revision  Ultimos cinco afios a partir de la autoria del presente
proyecto (2009-2013)

Bases de Scopus, Elsevier e IEEE.

datos/repositorios

Condiciones de e Las palabras claves de busqueda seran
revision principalmente: e-learning + entrepreneurship, b-

learning+ entrepreneurship, Lean Launch Pad.
e Los trabajos seleccionados deben evidenciar
impacto y mejoramiento en comunidades.
e Se deben encontrar los articulos en texto completo.
Fuente: Autor del proyecto

Del andlisis anterior, incluyendo las bases listadas, se encuentran los resultados

mostrados en el anexo 1 - Anexo 1. Revision Estado del Arte del Proyecto.

Tabla 16; donde se determinan un total de 10 trabajos que cumplen con las
condiciones listadas anteriormente (de un total de 38 indexados en indice
Scopus). En este sentido se logran evidenciar dos aspectos destacado y con

impacto en el presente proyecto (listados a continuacion)

1.1 TIC EN LA FORMACION PARA EL EMPRENDIMIENTO- EJEMPLOS
CURRICULARES

Los trabajos presentados por Valencia, Salazar y Ovalle (Valencia, Salazar, & &

Ovalle, 2013), Cristian-Aureian y Cristina (Cristian-Aurelian & Cristina) describen

diferentes aplicaciones e implementaciones de herramientas de formacion

basadas en e-learning orientadas a las necesidades de formacién en

emprendimiento (no solamente de base tecnoldgica sino en cualquier aplicacion).

Los resultados mas interesantes de estos trabajos son la posibilidad de contar con



propuestas bimodales (presenciales y virtuales) para los emprendimientos con alto
impacto y la aplicacion de los mismos a personas ubicadas en diferentes area
geogréficas o, como es el caso del segundo trabajo mostrado, en zonas rurales
con poca accesibilidad a redes de datos. La experiencia ilustrada en (Valencia,
Salazar, & & Ovalle, 2013) es un caso colombiano que no solo se concentra en
formacién virtual (o bimodal) sobre emprendimiento, sino que también permite
simular y evaluar variables de interés para las investigaciones de mercado y el

descubrimiento de clientes?.

Continuando con esta linea, una experiencia que se considera importante para
resaltar es la aplicada en el Proyecto RuralVoice (Ruohonen, Turunen, Mahajan,
Linna, & Kumar, 2012), donde se realiza, entre otras importantes tematicas,
formacion en emprendimiento a personas de mediano y bajo nivel educativo (en
muchos casos iletrados), recurriendo a la construccién de soluciones basadas en
servicios de voz (Spoken Web). Una experiencia académica destacable es la
propuesta por la Universidad de Maryland (Green, 2011), en la cual se recurre a
estrategias de implementacion virtual basado en grabacion de conferencias
presenciales sobre emprendimiento y su difusién con seguimiento y constante

mejoramiento.

Finalmente, una experiencia divulgativa en diferentes areas es el Top 10 que
realiza (Tomei, 2013) de la Universidad R. Morris de USA. Con este trabajo se
cuenta con un conjunto de tecnologias de referencias de trabajo colaborativo que

pueden ser aplicadas en las necesidades de formacién del proyecto.

1 Conceptos muy relevantes y de constante uso en la formacion (mentoria) propuesta por el
Proyecto Apps.co del MINTIC.



1.2 ENTORNOS VIRTUALES PARA EL APOYO DE FORMACION Y
DESARROLLO DE START-UPS

De una forma mas especifica de aplicacién de entornos para trabajo sincronico, se
observan varias experiencias sobre ambientes virtuales 3D que permiten la
interaccion de usuarios, muchos de estos con distancias geograficas. Dentro de
estas actividades se destaca la denominada Virtual Incubator World (VIW)
mostrada en (Pirker & & Gutl, 2012), soportando espacios para start-up en
diferentes fases y el trabajo que utliza la plataforma comercial Second Life
(Tampieri, 2009).

En esta clasificacion también es posible ubicar el concepto de los Serious Game 2,
donde trabajos como el desarrollado en (Romero & & Usart, 2013), (Lavoué, 2012)
e (Tampieri, 2009) ilustran el impacto interesante para el presente proyecto al ser
una vision del uso de e-learning y/o b-learning en un entorno diferente al
académico (corporativo) y permite comprender el impacto que se puede tener no

solo en formacion de emprendedores sino en emprendimiento ya en ejecucion.

1.3 CONCLUSIONES GENERALES DE LA REVISION
En esta seccion es posible obtener conclusiones preliminares de la revision que
pueden ser aplicadas en la consolidacion de la propuesta. Estas ideas se

sintetizan en:

e EXxisten experiencias destacadas que muestran que el uso de estrategias de
educacion virtual y de implementaciones bimodales (presencial y virtual)
son vdlidas y han tenido resultados interesantes en la formacion de

emprendedores y consolidacién de start-ups; tanto en usuarios ubicados en

2 Los "juegos serios" (del inglés "serious game"), también llamados "juegos formativos", son juegos disefiados
para un propésito principal distinto del de la pura diversion. Normalmente, el adjetivo "serio" pretende referirse
a productos utilizados por industrias como la de defensa, educacion, exploracion cientifica, emprendimiento,
sanitaria, urgencias, planificacion civica, ingenieria, religion y politica



el mismo lugar geogréfico como en aquellos que interactian a través de la
virtualidad.

Es posible generar espacios de apoyo a la formacion presencial propuesta
por el MINTIC en su Proyecto Apps.co utilizando estrategias de e-learning;
la cual debe adaptarse a la metodologia existente y generar un valor
agregado en la formacién del publico objetivo del mismo. La propuesta
debe encontrarse alineada con la metodologia Lean Launch Pad para la
experimentacion en el proceso, pero deberia ser adaptable facilmente a
otras técnicas.

Los juegos serios (Serious Games) y/o los entornos virtuales 3D son
herramientas que pueden ser consideradas como validas para el apoyo en
la formacion, y sobre todo en los trabajos sincronicos sin presencialidad

entre los participantes del proceso de formacion.



2. DESCRIPCION DE LA EXPERIENCIA

El disefio y construccién de un Objeto Virtual de Aprendizaje que permita soportar
y consolidar el desarrollo de la experiencia de formacion Apps.co del Ministerio de
Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones (MINTIC) (descrito en la
seccion anterior) requiere del desarrollo sisteméatico de varias etapas de
identificacion de necesidades, contextualizacién, disefios asociados a e-learning
(especifica b-learning como propuesta inicial del proyecto), configuracion del
entorno y validacion del mismo. Estos elementos, los cuales se denominaran fases

del proyecto, son descritos con mayor detalle en la Figura 1.

Figura 1. Diagrama general de la experiencia (desglose por fases)

Fase 2. o
Fase 1. o Fase 3. Disefo
. Evaluacion del : Fase 4.
Contextualizaci de estrategia Fase 5.
: desarrollo del . Desarrollo de o
ondela b-learning Validacion de
S proyecto . . la propuesta -- o
experiencia- (instruccional, la experiencia -
> OVA en .
Antecedentes tecno- : Prototipo
o modalidad b- .
y estado del pedagogico y piloto

arte cognitivo). I IlALE,

Apps.co a nivel
regional bajo
criterios
establecidos

Fuente: Autor del Proyecto

Ahora bien, a continuacion se profundiza en las estrategias desarrolladas para la

consecucion de los resultados de cada una de estas fases:



2.1 FASE 1:

Esta fase realiza la contextualizacion al proyecto a partir de varios aspectos, entre

los que se destacan:

Descripcion general del proyecto Apps.co del MINTIC; el cual busca la
creacion y consolidacion de emprendimiento de base tecnoldgica
(especificamente en el desarrollo de aplicativos mdviles y Web) que
atiendan necesidades competitvas en mercados nacionales e
internacionales. La relevancia de realizar esta actividad es presentar un
marco referencial, tanto para el autor del presente documento como a sus
lectores, de la propuesta en la cual se enmarca (y debera soportar) el
Objeto Virtual desarrollado. Esta descripcion se realiza de forma general en
la seccion 1. Estado del Arte y con mayor profundidad en la seccion
3.Resultados del proyecto.

Estado del Arte de la propuesta, fundamentado en la revision de trabajos y
experiencias previas (Ultimos 5 afios) que basicamente compaginen el uso
de herramientas de aprendizaje virtual y/o semi-presencial con nociones de
emprendimiento, consolidacion de nuevas empresas, entre otros. El detalle

de estas actividades se socializa en la seccion respectiva.

2.2 FASE 2:

En la segunda fase del proyecto se determina un conjunto de caracteristicas las

cuales deben ser evaluadas en la ejecucion del proyecto Apps.co; permitiendo con

esto orientar el disefio de la propuesta e-learning para lograr generar un impacto

real en el mejoramiento del macro-proceso. En este punto, es importante aclarar

dos aspectos: (1) La ejecucién del proyecto Apps.co esta subdivididas en

iteraciones, es decir un ciclo de 8 semanas en el cual se implementa el programa

Lean Launch Pad y la metodologia asociada a este y (2) Para el caso del

Departamento de Santander existen dos grandes entidades ejecutoras del

10



proyecto aliadas del MINTIC: Union Temporal UDI-UPB-CETICS (SantanderApps)

y la Universidad Autbnoma de Bucaramanga.

En este sentido, el proyecto inicia realizando una revision de la pertinencia de las
iniciativas® dentro del contexto regional; fundamentado en los principales sectores
economicos destacados en Santander. Esta revision se llevd a cabo segun los
estudios del Departamento de Planeacion Nacional y la Asamblea Departamental
de Santander (DIRECCION NACIONAL DE PLANEACION, 2010) - (ASAMBLEA
DEPARTAMENTAL DE SANTANDER, 2012); logrando generar un panorama claro
de las propuestas presentadas asociadas a las Iteraciones 1 y 2 de

SantanderApps (entidad piloto referida en la experiencia).

Posterior a esto se realizaron evaluaciones del estado de las iniciativas desde el
recurso humano con el que cuenta, cotejando con criterios cualitativos la relacion
existente entre el perfil solicitado por el MINTIC y el real de los emprendedores
asistentes al proceso. Este ejercicio fue debidamente complementado con una
evaluacion sintetizada de los tiempos de ejecucion de la iniciativa y de la realidad
del cumplimiento de un proceso eficaz en el espacio asignado por la entidad
financiadora (8 semanas segun proyecto inicial MINTIC). Finalmente, en esta
actividad se han definido un conjunto de criterios que determinan la calidad del
desarrollo de la aplicacion a través del proceso de formacidn; generando una
vision de las fortalezas y debilidades de las iniciativas y de las acciones
(estrategias) generales que se pueden tomar como apoyo desde el desarrollo del

objeto virtual de aprendizaje.

2.3 FASE 3:
La presente fase es una de las mas relevantes de la metodologia del presente

proyecto ya que permiti6 establecer las bases del desarrollo de la estrategia

3 Término que se mantendra durante el desarrollo del proyecto para las propuestas presentadas y aprobadas
por los emprendedores ante la iniciativa Apps.co (a través de la plataforma de Colciencias).
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educativa virtual y el OVA asociado a la misma. En este sentido, se ilustra en la
seccion 3. Resultados del proyecto un breve marco referencial de los conceptos
mas relevantes de disefio instruccional, cognitivo y tecno-pedagdgico; para
posteriormente indicar cuales de estos elementos son acogidos como referentes.
Cabe resaltar que en esta actividad se ha tomado como principales documentos
de soporte los denominados Modelos de disefio instruccional (Guardia, Sangra,
Schrum, & Williams, 2003) y el denominado Modelo pedagdgicos y e-learning
(Stephenson & Sangra, 2006); ademas de contar con referentes propios del
proyecto Apps.co (Ministerio TIC de Colombia, 2012), asi como estrategias
disefiadas por SantanderApps en sus documentos de seguimiento
(SantanderApps, 2013).

De los principales resultados de esta fase se cuenta con:

e Definicion del uso de una estrategia de apoyo a la formacidn presencial en
emprendimiento del proyecto a través de un curso virtual, que se ejecuta
durante al nueve (9) semanas, y que permite a los mentores realizar
seguimiento y dinamizar la formacidbn en espacios asincronicos
complementarios.

e Formulacion de espacios virtuales 3D para la interaccion y “recreacion” de
los espacios de trabajo colaborativo o “Coworking”, con lo cual se logre
mejorar las competencias de comunicacion de ideas verbales, desarrollo y
fortalecimiento de la interaccién entre emprendedores, mentores, clientes
(considerando en muchos casos distancias geograficas), asi como una

optimizacion en el desarrollo del Pitch Elevator.

4 Término utilizado para la presentacion de ideas de proyecto y/o negocios en tiempos muy cortos
(3 minutos aproximadamente); siendo convincentes y eficaces en el gjercicio.

12



2.4 FASE 4:

En esta etapa del proyecto se ha implementado un Objeto Virtual de Aprendizaje
(OVA) en plataforma Moodle®; el cual se ha subdivido por semanas (las mismas
del proyecto Apps.co) y permite el acompafamiento a los emprendedores dentro
de un proceso que combina la presencialidad con mentores y expertos, Yy
herramientas virtuales para el complemento en su formacion. La herramienta
descrita no pretendi6 reemplazar el proceso de formacién, sino que permitio
realizar un apoyo a la metodologia esta iniciativa y convertirse en una referencia
para la publicacion de materiales, seguimiento del avance de las iniciativas, entre
otros. Finalmente, en esta fase se ha logrado un primer acercamiento para el
desarrollo de actividades de Coworking en entornos virtuales 3D (metaversos);

gue para el caso del ejercicio se ha utilizado el aplicativo Second Life.

2.5 FASES5:

En esta ultima etapa se logro validar el uso de la herramienta con un conjunto de
iniciativas denominadas piloto, con las cuales sus integrantes se apoyaron con la
estrategia virtual propuesta. Al momento de la entrega del presente informe se
espera proponer estos lineamientos y herramientas para ser implementados en las
nuevas iteraciones a ejecutar en el afio 2014 por parte de SantanderApps. En esta
validacion se definieron parametros de evaluacion determinando el impacto
efectivo del Objeto Virtual de Aprendizaje y de la herramienta de apoyo virtual en
entorno 3D desde los siguientes parametros de evaluacion: utilizacion de la
propuesta de e-learning, el nivel de satisfaccion de los emprendedores y el nivel

de satisfaccion de los mentores del proyecto.

5 Moodle es una aplicacion del tipo Ambiente Educativo Virtual que permite la gestion de cursos
académicos y creacion de comunidades ensefianza-aprendizaje. Esta plataforma hace parte de
una herramienta tecnoldgica denominada comunmente como LMS (Learning Management System)
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3. RESULTADOS ALCANZADOS

En esta seccion se describen los resultados obtenidos en el desarrollo del
proyecto, enfocados en 3 aspectos, directamente relacionados con los objetivos
especificos formulados y alineados con las preguntas de investigacion formuladas

en el problema.

e La evaluacion de la implementacion de la metodologia Apps.co en
Santander, con base en los criterios de pertinencia en el contexto, las
capacidades de los emprendedores, los tiempos de ejecucion y la calidad
de las soluciones desarrolladas.

e La formulacién de un conjunto de lineamientos para el disefio de procesos
de blended-learning, delimitados en requerimientos tecnoldgicos,
pedagogicos, instruccionales y cognitivos.

e La descripcion de un Objeto virtual de aprendizaje, entendido como el
disefio de un curso en modalidad blended-learning, mediado por TIC, que
permita ajustar el desarrollo de la fase de ideacion, prototipado y validacion

del programa Apps.co, a las necesidades del contexto santandereano.

3.1 EVALUACION DE LA METODOLOGIA PARA EL DESARROLLO DE
MOVILES IMPLEMENTADA POR APPS.CO

En los criterios de evaluacion del proyecto se han considerado cuatro frentes de

trabajo, los cuales son: pertinencia en el contexto, las capacidades de los

emprendedores, los tiempos de ejecucion y la calidad de las soluciones

desarrolladas.

3.1.1 Pertinencia en el contexto regional
Aunque el programa Apps.co tiene un alcance nacional y la intencién de divulgar
las aplicaciones en mercados internacionales; el modelo ajustado debe buscar

especificamente, un aporte a las necesidades regionales y a los indicadores de



innovacion para el departamento. Segun el Plan de Desarrollo Departamental de
Santander (ASAMBLEA DEPARTAMENTAL DE SANTANDER, 2012) y la
(DIRECCION NACIONAL DE PLANEACION, 2010), los principales sectores que
aportan en el PIB de Santander se sintetizan en la

Tabla 2. Relacion de sectores principales en Santander (Segun Impacto en PIB)

SECTOR PORCENTAJE
- DE APORTE

Industria 29%
Comercio 11%
Construccion 10%
Transporte 8%
Agropecuario 8%
Servicios -Inmobiliarios 7%
Minas 6%
Otros 9%
Servicios -Administraciéon 4%
publica

Servicios -Financieros 3%
Servicios -Educacion 3%
Servicios -Hoteleria y 2%
Restaurante

Servicios -Salud 2%
TOTAL 100%

Fuente: Adaptado de (ASAMBLEA DEPARTAMENTAL DE SANTANDER, 2012)

Con esta clasificacion y acotando la orientacion de cada una de las iniciativas
presentadas en las dos primeras iteraciones, orientadas por SantanderApps se
tiene como resultado las Tabla 3 y Tabla 4; las cuales describen la coherencia con

las necesidades regionales.

Tabla 3. Iniciativas por sector - Primera lteracién

NOMBRE DE LA INICIATIVA SECTOR DE APLICACION
PROSIMEQ SAS. tienda virtual de equipos Servicios -Salud
Domoteco Construccion
Abogapp Otros
Doorbells Comercio
Mercado Virtual 3D Online social. Comercio

15




Ofertas Mobile

Comercio

UbikARTE Sector hoteleria y turismo

Hey Doctor Servicios -Salud

VirtualGOV Servicios -Administracion publica
Fitness diet Servicios -Salud

Tratamiento psicoterapeutico
realidad virtual

empleando la Servicios -Salud

ThodoArtes Otros

Geoluz Industria

Modelo de Gestion y Control de Flujos de Industria

Trabajo

MeTeletrabajo.com Servicios -Administracion publica
Eventools Otros

De Una Movil Otros-Entretenimiento

SOS Policia YA Servicios -Administracion publica
Evacuapp Servicios -Educacion

Fuente: Autor del proyecto con informacion recopilada de SantanderApps.

Tabla 4. Iniciativas por sector - Segunda Iteracién

| NOMBRE DE LA INICIATIVA SECTOR DE APLICACION

Se le tiene Comercio

Access Play Otros- Entretenimiento

Aluna Otros- Entretenimiento
CelebrApps Servicios -Hoteleria y Restaurante
Cerkmy Comercio

Creoen TIC Otros- Servicios Religiosos
EnerMetric Industria

Futsion Servicios -Educacion

HOMVIC Construccion

Innocuous Servicios -Salud

iuPlay Otros- Entretenimiento

MovCar Industria

PecuApp Agropecuario

PForYou Comercio

SOSPilo Servicios -Educacion

Soy Soccer Otros- Entretenimiento

Tramite Digital Servicios -Administracion publica
Verifique.se Otros- Documentacion

oy Movil Transporte

Wyzinga Servicios -Educacion

Fuente: Autor del proyecto con informacion recopilada de SantanderApps
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Cabe reiterar que la descripcidn propuesta se encuentra realizada en la
organizacion Santanderapps en la cual se realiza el desarrollo de la experiencia y
pilotaje del mismo. Ahora bien, esto no significa que no pueda ser extendida a
otras entidades interesadas ya que se ha enfocado al modelo general propuesto

por MINTIC en su proyecto Apps.co.

Retomando el analisis anterior, la totalizacién del nimero de iniciativas por sector,
da como resultado la Tabla 5. En esta tabla se ha utlizado como criterio de
ubicacion la descripcién general de cada una de las iniciativas al momento del

cierre del proceso de formacion.

Tabla 5 Cantidad de iniciativas por sector econémico

SECTOR CANTIDAD PORCENTAJE

=
o

26%
15%
13%
10%
10%
10%
5%
5%
3%
3%

Otros (Destacado entretenimiento)

Comercio

Servicios -Salud

Industria

Servicios -Administracion publica

Servicios -Educacion

Construccion

Servicios -Hoteleria y Turismo

Transporte

Agropecuario

Servicios -Inmobiliarios 0%

Minas 0%

Servicios -Financieros 0 0%
Fuente: Autor del proyecto

OO RPN

Como se puede observar hay un amplio porcentaje de iniciativas de
emprendimiento que se orientan al sector de Comercio (15%), Servicios de Salud
(13%) y con un triple empate (Industria, Servicios de Administracion Publica y
Educacién — 10% cada uno), aunque la mayoria de las iniciativas se enfocan en
proporcionar soluciones a sectores muy diversos, no ubicados dentro de los
sectores estratégicos de Santander (26%). Cabe resaltar que en este porcentaje,
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uno de los sectores de mayor aporte es el de entretenimiento, el cual se puede
justificar por la misma dindmica de relacion que existe entre aplicaciones moviles y
juegos (diversion); aunque esto no resta importancia o capacidad de monetizacion
de la misma, si difiere del criterio de busqueda de sectores econdmicamente
relevantes en la region.

En este sentido, cobran relevancia los planteamientos realizados por (Lee, 2012)
con respecto a buscar que el sistema de innovacién tecnoldgica se oriente a
resolver las necesidades y las demandas de mercado de las compaifias,
comercios, clinicas y hospitales, asi como los servicios orientados hacia la
mayoria de la poblacién de la region. Se nota pocas propuestas en sectores que
se han venido promoviendo desde el Plan de desarrollo departamental, como son
Servicios de Hoteleria y Turismo (2%) y Sector Agropecuario (3%). En la Figura 2
se ilustra la relacion de iniciativas por sector en un diagrama porcentual
(descartando aquellas que tienen participacion 0).

Figura 2. Porcentaje de distribucién de iniciativas en los sectores estratégicos de Santander

Relacion de iniciativas vs Sector
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Fuente: Autor del proyecto
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Por tal razén es resultado parcial de este trabajo la recomendacion de incentivar la
alineacién de las ideas de emprendimiento que se encuentran en sectores
diferentes a los prioritarios en Santander(26%) con las necesidades de los
sectores estratégicos de Santander, lo cual promoveria la innovacién y la
productividad en estos sectores, logrando la integracién de los esfuerzos publicos
y privados, en pro del desarrollo departamental; sin dejar de lado la importancia de
la produccion de aplicaciones al sector de entretenimiento.

3.1.2 Capacidad de los emprendedores

El modelo de formacion planteado por el programa Apps.co implica el
fortalecimiento de las competencias de emprendimiento, de consolidacion de
clientes, de generacion de una propuesta de valor sustentable y de desarrollo
tecnoldgico orientado a moviles, lo cual se hace evidente con la creacion de un
prototipo de la aplicacién o Producto Minimo Viable (MVP)®. Para evaluar la
capacidad de los emprendedores se define un perfil deseado de cada uno de los
roles deseados, en el equipo de emprendimiento conformado por 4 (cuatro)
personas, posteriormente se compara dicho perfil con lo observado en las
iniciativas que hicieron parte de las dos primeras cohortes del programa y se
concluye alrededor de las necesidades en esta caracteristica. La formulacion de
los roles esperados se muestra en la Tabla 6.

Tabla 6. Roles del equipo de trabajo y perfil deseado

ROL FUNCIONES EN EL EQUIPO DE PERFIL DESEADO
EMPRENDIMIENTO
Lider " Coordinar las actividades del equipo de Persona  con competencias en
trabajo, logrando el cumplimiento de emprendimiento, motivacién interna
objetivos trazados. para el logro de metas, conocimiento

Orientar los contactos con el cliente.y de estrategias comerciales vy

valorar las opciones con respecto al consolidaciéon de clientes.

desarrollo de la idea. Conocimiento de la idea de negocio
y preferible del problema especifico

6 Un Producto Viable Minimo (MVP) es la version de un nuevo producto que permite a un equipo
recolectar, con el menor esfuerzo posible, la méxima cantidad de conocimiento validado sobre sus
potenciales clientes
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al cual da solucion.

Técnico Definir las funcionalidad del producto Persona con competencias en el
minimo viable de acuerdo con la desarrollo de aplicaciones software,
evolucion de la idea de negocio. preferiblemente con conocimiento en
Programar el prototipo de aplicacion. desarrollo para méviles en al menos

un tipo de sistema operativo.

Negocio Realizar los vinculos con los clientes. Persona con formacion 0
Ejecutar el proceso de desarrollo de competencias en desarrollo de
clientes, con la aplicacién de entrevistas y clientes y en estrategias innovadoras
realimentar al equipo de trabajo para de comercializacion. Debe contar
hacer evolucionar la idea. con formacidon o experiencia en el

area de gestion de negocios y ojala
con iniciativas de emprendimiento
previas

Apoyo Colaborar en la realizacion de contactos Soporte y apoyo a la iniciativa.
con clients, organizar la informacién Requiere ser una persona proactiva
recolectada, realizar seguimiento a la y con disposicién de participacion al
entrega de documentos y apoyar el proceso
desarrollo de las actividades del equipo.

Fuente: Autor del proyecto basado en la propuesta metodoldgica de SantanderApps

Una vez establecido el perfil deseado se realizé una revision de cada uno de los

39 equipos de emprendimiento que hicieron parte de las iteraciones 1 y 2 del

programa Apps.co implementado por SantanderApps. Para el caso de esta

organizacion, piloto en el proyecto, el numero de emprendedores que finalizaron el

proceso en la iteracion 1 fue de: 72 mientras que en la iteracion 2 participaron 76.

Tabla 7 Resultado de la evaluacién de las iniciativas con respecto a los roles planteados

ROL
Lider

RESULTADO DE LA EVALUACION

Se encuentra que cerca del 50% de quienes actldan en este rol no cuentan con

dichas competencias definidas o formadas. Cerca del 15% de los participantes en
este rol no cuentan con formacién de pregrado en ningln area y en algunos casos
estan cursando Media Vocacional o Técnicos laborales.

Técnico

Se encuentra que cerca del 70% de quienes se presentaron en este rol cuentan con
experiencia en programacion y desarrollo. Solo el 15% del total cuentan con
experiencia en desarrollo de mdviles basica o intermedia. Existe un alto porcentaje
(cerca del 30%) de quienes estan adscritos a este rol que, en la linea base, indican
no tener ninguna experiencia en desarrollo.

Negocio

Cerca del 50% de los emprendedores en este rol cuentan con formacion o
experiencia previa en desarrollo de clientes y negocios. Cerca del 20% declara tener
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Apoyo

experiencia previa en conformacién de empresas. Un buen porcentaje de los
participantes en este rol no cuentan con experiencia pero si con formacion en el
area.

En esta seccion el nimero de emprendedores inscritos fue muy reducida, solo el 6%
del total de emprendedores de primera iteracién se comprometieron en este rol.

Fuente: Autor del proyecto.

Para lograr que los procesos de innovacion y emprendimiento tecnoldgico sean

perdurables, se plantean un conjunto de orientaciones para el mejoramiento del

impacto del programa, en Santander:

Las caracteristicas de formacion y experiencias requeridas en cada rol no
es lo esperada en un amplio porcentaje (solo el 50% cumple con lo
esperado).

Se cuenta con un muy alto porcentaje de emprendedores con intencion
declarada de participar en procesos de formacion y mejoramiento para su
emprendimiento.

Se hace necesario implementar una semana previa al inicio del proceso,
gue permita proporcionar una linea de base de competencias en los
emprendedores, acorde con las necesidades planteadas para el programa
Apps.co, o0 hacer mas riguroso el proceso de seleccion de los
emprendedores que ingresan al programa.

El modelo Apps.co exige, dentro de la metodologia LLP, que el proceso se
desarrolle en 8 semanas calendario; desarrollando ideacién, prototipado y
validacion con una dedicacion de los emprendedores de al menos 20 horas/
semanales. No obstante, la experiencia ha mostrado que dicha dedicacion
es muy dificil de lograr, sobre todo por los compromisos laborales y
académicos de los mismos; por lo cual se propone apoyar el desarrollo
presentacion con estrategias blended-learning, que permitan una mayor
dedicacion de tiempo de los emprendedores.
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3.1.3 Tiempos de ejecucion

Los programas que aplican metodologias Lean ejecutan ciclos de muy corta
duracion. De hecho la recomendacion de (Lee, 2012) con respecto al programa
de formacién en emprendimiento tecnoldgico, enfocado en el desarrollo de
aplicaciones para dispositivos méviles para el departamento de Santander, es que
tengan una duracion maxima de 3 meses, es decir 12 semanas. Por su parte, las
metodologias &giles para el desarrollo de software plantean la ejecucion de ciclos
denominados sprint, que implementan un conjunto de funcionalidades base, con
una duracién de 1 mes (4 semanas) para cada sprint (Poppendieck & Cusumano,
2012). Adicionalmente, (Prochazka, Kokott, Chmelar, & Krchnak, 2011) plantea la
ejecucién de un proceso de emprendimiento, que va de la idea a la monetizacion
en 6 semanas. La documentacién sobre experiencias exitosas en la
implementacion de las metodologias Lean LaunchPad proporcionada por (Blank S.
), plantea que los procesos de entrenamiento realizados en diferentes areas tienen
una duracion de 9 semanas y finalmente la implementacion de Lean LauncPad en
Colombia, segun lo definido por el MINTIC es de 8 semanas. Una sintesis de los
referentes se muestra en la Tabla 8.

Tabla 8 Duracion de programas usando metodologias agiles y Lean

Descripcion Referente Duracioén en
IMEQETS

Duracion sugerida para el programa de formacién (Lee, 2012) 12

en emprendimiento tecnoldgico en Santander

Sprint de desarrollo utilizando tecnologias agiles (Poppendieck & 4
Cusumano, 2012)

Caso de emprendimiento TIC (Prochazka, Kokott, 6
Chmelar, & Krchnak,
2011)
Casos de éxito implementando Lean LaunchPad (Blank S.) 9
Implementacion de Lean LaunchPad en Colombia  (Ministerio TIC de 8

Colombia, 2012)

Fuente: Autor del proyecto
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En consecuencia con lo anterior, se denota que aunque inicialmente se considera
gue 8 semanas son insuficientes para la ideacion, prototipado y validacién de una
idea de emprendimiento tecnoldgico evidenciado esto luego de los pilotos en las
iteraciones realizadas segun resultados presentados (medidas por MINTIC) y lo
gue se encuentra que la literatura fundamenta dicha duracién en la necesidad de
validar continuamente la idea con el cliente en tiempos muy cortos, de igual
manera, se hace necesario reflejar estos resultados en el prototipo que se
constituye en el eje de prueba de las hipétesis acerca de la idea de negocio. La
duracion de 8 semanas propuestas para LLP en el programa Apps.co permite la
ejecucion de 2 sprint del prototipo tecnolégico, lo cual proporciona la posibilidad de
pivotar’ la idea, y aun asi observar resultados en la validacién con el cliente.

Finalmente, en el seguimiento de la ejecucion de las iteraciones del proyecto
Apps.co se ha evidenciado, segun registran los mentores y los resultados de los
emprendimientos, que la semana 0 (nivelacion) propuesta por el MINTIC a partir
de la segunda iteracion ha tenido un impacto positivo permitiendo que los
emprendedores cuenten con bases iniciales antes de afrontar los conceptos del
LLP.

3.1.4 Calidad de las soluciones desarrolladas

Para definir los parametros de la calidad de las soluciones desarrolladas existen
varios modelos de medicion (Estayno, Dapozo, Cuenca Plentch, & Greiner, 2013),
para este caso se toman como base los aspectos definidos en la familia de
normas ISO/IEC 9126 que especifica caracteristicas y métricas de la calidad del
software.

El estandar ISO/IEC 9126 se compone de cuatro partes: modelo de calidad,
métricas externas, métricas internas y métricas para la calidad en uso. Propone un
modelo de calidad

7 Se denomina Pivotar a realizar cambios sustanciales en las iniciativas segiin va transcurriendo el
desarrollo del proceso (cambios en segmento de clientes, funcionalidades, alcances, entre otros).
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Organizando los atributos de software en seis caracteristicas: funcionalidad,

fiabilidad, usabilidad, eficiencia, mantenibilidad y portabilidad, las cuales se dividen

en subcaracteristicas.

De las seis caracteristicas se seleccionan para esta

evaluacion la funcionalidad y usabilidad, pues son las que mas se relacionan con

el proceso de implementacién durante la duracién del programa Apps.co (8

semanas).

En la Tabla 9 se definen estas dos caracteristicas y las subcaracteristicas

seleccionadas para la evaluacion, junto con sus definiciones, a partir de (Fillotrani,

2013).

A cada una de estas subcaracteristicas se les define un escala de

valoracién de Baja (Puntaje=1), Media (Puntaje=2) y Alta (Puntaje=3).

Tabla 9 Caracteristicas para evaluacion de los prototipos de software.

CARACTERISTICA

Funcionalidad

DEFINICION

Conjunto de atributos
que relacionan la
existencia de un
conjunto de
funciones con sus
propiedades

especificadas.

Las funciones
satisfacen
necesidades
especificadas o}

implicitas

SUBCARACTERISTICAS DEFINICION

Adecuacién Determinan Si el
conjunto de funciones
son apropiadas para
las tareas
especificadas para el
software.

Exactitud Determinan que los
efectos sean los
correctos 0 los
esperados

Interoperabilidad

Mide la habilidad del
software para
interactuar con otros
sistemas especificados

Usabilidad

Conjunto de atributos
gue se relacionan
con el esfuerzo
necesario para usar,
y en la evaluacién
individual de tal uso,

por parte de un
conjunto
especificado o}

implicito de usuarios

Entendimiento

Mide el esfuerzo del
usuario en reconocer
el concepto logico del
software y su
aplicabilidad

Aprendizaje

Mide el esfuerzo del
usuario en aprender la

aplicacion (control,
operacion, entrada,
salida)
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Operabilidad Mide el esfuerzo del
usuario en operar y
controlar el sistema

Fuente: Autor del proyecto basado en la Norma ISO/IEC 9126

Una vez definido el modelo de evaluacion se selecciond la muestra a evaluar
mediante la aplicacion de la siguiente férmula para poblaciones finitas, tomando
como poblacion las 39 iniciativas de las iteraciones 1 y 2, lideradas por
SantanderApps en el programa Apps.co. La férmula aplicada para la
especificacion de la muestra es:

N*Zixp*q
T d@2s(N-1)+Z2+prq

n

Donde:

N = Total de la poblacién

Zo= 1.96 al cuadrado (si la seguridad es del 95%)
p = proporcion esperada (en este caso 5% = 0.05)
g=1-p (eneste caso 1-0.05 = 0.95)

d = precision, para este caso 5%.

La aplicacion de la formula, da como resultado:

B 39 % 1,962 % 0,05 * 0,95
© 0,052 %(39—1) 4+ 1.962 % 0,05 * 0,95

7116564
™= 0,095 + 0,182476

n

= 25,6474

Lo anterior quiere decir que se requiere evaluar la calidad a 26 prototipos de
software, de los 39 que hacen parte de la poblacion, los cuales se seleccionaron
por muestreo aleatorio simple. Los resultados de esta actividad son mostrados en
la Tabla 10.
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Tabla 10 Evaluacion de calidad en las iniciativas

. .

Iniciativa Adecuaci6 Exactitu Interoperabil Entendimi  Aprendi Operabili
n d idad ento zaje dad

Domoteco 2 3 1 3 1 2
Doorbells 1 3 3 1 1 1
Mercado Virtual 3D Online 3 2 1 1 2 2
social.
Ofertas Mobile 2 2
Fitness diet 3 1
Tratamiento
psicoterapeutico empleando
la realidad virtual
ThodoArtes
Geoluz
Modelo de Gestion y Control 3 3 3 3 3 1
de Flujos de Trabajo
MeTeletrabajo.com 1 2 3 1 2 3
Eventools 2 3 3 2 3 1
De Una Movil 3 1 1 3 1 1
Aluna 3 3 2 3 2 2
HOMVIC 3 2 1 2 1 3
Innocuous 1 2 2 1 2 1
iuPlay 3 2 3 2 1 1
MovCar 3 2 2 3 1 1
PecuApp 1 3 1 2 1 1
Tramite Digital 2 1 2 3 1 1
Voy Movil 2 2 1 2 3 1
EnerMetric 2 1 2 2 3 1
SOSPilo 3 1 3 1 2 2
Tramite Digital 2 2 3 3 1 3
Verifique.se 3 2 3 3 2 3
Hey Doctor 2 1 3 3 2 1
Tratamiento 2 1 2 2 2 3
psicoterapéutico.
Promedio por 2,26923 1,9615 2,11538 2,19230 1,76923 1,84615
subcaracteristica
Promedio por 2,115384615 1,935897436
caracteristicas

Fuente: Autor del proyecto
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Como se puede observar de la tabla de datos, las subcaracteristicas con puntajes
mas bajos son Exactitud — 1,9615 (Funcionalidad), Aprendizaje- 1,76923 y
Operabilidad- 1,84615 (Usabilidad). En general el promedio en la caracteristica de
Funcionalidad es superior al de Usabilidad, pero sin puntajes altos, sino mas bien
cercanos a la valoracion Media, lo que indica que se requiere hacer un esfuerzo
adicional para lograr que los prototipos tengan niveles mas altos de calidad.

Adicionalmente, dentro de las observaciones generales de la revision de prototipos
se obtuvieron las siguientes conclusiones:

e La funcionalidad no estaba claramente definida y por ende el resultado en
la aplicacion no es el adecuado.

e Se encuentran diferencias entre lo deseado por el cliente y la funcionalidad
implementada.

e Faltan mensajes de confirmacion y de presentacién de resultados de las
acciones.

e Problemas en la formulacion de la navegacion de la aplicacién, que no
hacian que se comprendiera la funcionalidad.

e Demasiados botones y enlaces que confunden al usuario.

e La interoperabilidad con algunas plataformas como Google Maps, en
algunos casos presentaron fallas.

3.2 LINEAMIENTOS GENERALES PARA LA CONSOLIDACION DE UNA
HERRAMIENTA VIRTUAL DE APOYO AL PROCESO APPS.CO

En esta seccion se ilustran los elementos generales que fundamentan el disefio e
implementacion de un Objeto Virtual de Aprendizaje que soporte la ejecucion
conjunta de las iteraciones del proceso de formacion. Para tal fin se ha subdividido
la misma en la descripcion y comprension de varias etapas las cuales se
relacionan a continuacion:

e Apps.co- Descripcién y vision metodolégica de la propuesta.
e Conceptos de disefio instruccional y cognitivo considerados en el Ova.
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e Nociones de disefio tecno-pedagdgico que se integran a la propuesta.
e Comentarios finales de seccion.

3.2.1 Apps.co- Descripcion y vision metodoldgica de la propuesta.

Actualmente las metodologias y tendencias de generacion de empresas
tradicionales se ven acompafiadas de nuevas teorias que intentan ponerse en
practica, buscando la optimizacién de recursos, el perfeccionamiento de sus
productos y fortalecer sus estrategias de posicionamiento ante la competencia. En
este aspecto, existe una tendencia que marca una pauta en los Ultimos afios tanto
a nuevas empresas como aquellas que se encuentran establecidas que son
denominadas startup® como una forma de hacer crecer el negocio. Estas startups
se basan en la innovacién acompafada de metodologias agiles de desarrollo que
permiten realizar cambios o “pivotes” en aspectos clave de la estructura de
negocio, vision del mismo y una comunicacion efectiva de las estrategias
necesarias para su ejecucion.

En este sentido, el proyecto Apps.co surge como una iniciativa del MINTIC de
Colombia; operado a través del Departamento Administrativo de Ciencia,
Tecnologia e Innovacion-Colciencias; la cual permita generar herramientas,
formacion y capacidades de emprendimiento en interesados en consolidar
empresas en el sector del desarrollo de aplicativos moéviles y/o servicios Web.

Tomando en cuenta este aspecto fundamental, la propuesta metodologica y del
Objeto virtual propuesto debe considerar que la estrategia Apps.co involucra
claramente la uniébn de dos conceptos destacados del emprendimiento:
Metodologia Lean Launchpad (Blank & Dorf, 2012) y el Lienzo del Modelo de
Negocios 6 Business Model Canvas (Osterwalder, 2008), los cuales permiten
generar espacios importantes para el apoyo, fortalecimiento y feliz término de
ideas de emprendimiento, estrategia utilizada actualmente por el MINTIC en
Colombia.

8 Una startup es una organizacion con gran capacidad de cambio, que construye productos o servicios de gran innovacion,
altamente deseados o requeridos por el mercado, donde su disefio y comercializacién estan orientados completamente al
cliente
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Este conjunto de estrategias son ampliamente utilizada en instituciones de
educacion superior de reconocido prestigio, como es el caso de la Universidad de
Berkeley y la Universidad de Stanford; esto como una nueva formar de ensefiar
emprendimiento motivando a los estudiantes a ser una clase de “artistas” con
capacidad de combinar los conceptos tedricos con la practica del dia a dia,
siempre orientado a clientes en un entorno real (Blank, Steve, 2011).

Desde un enfoque metodoldgico, la estrategia aplicada por el proyecto Apps.co se
ha dividido en tres grandes fases®, las cuales se listan a continuacién (MINTIC,
2013):

e Ideacion, prototipado y validacion: Fase inicial en las cuales los equipos
reciben acompafiamiento y mentoria para la identificacion de ideas de
negocios, generacion de modelos, validacion de oportunidades, creacion de
prototipo y desarrollo de clientes. A su vez se realiza fortalecimiento de las
herramientas técnicas y tecnolOgicas utilizadas recurriendo a espacios
denominados de Networking y Coworking con posibles socios de negocios.
Este proceso tiene una duracion efectiva de 8 semanas, con un ajuste de lo
gue el MINTIC ha denominado semana 0 (nivelacion).

e Consolidacion: Segunda etapa del proyecto Apps.co en la cual en existe
un producto o servicio que ya se encuentra validado (area TIC), donde se
realiza el acompafiamiento y asesoria en el proceso para lograr escalar y
consolidar el mismo como una empresa. Los frentes a abordar en esta
etapa son principalmente del area técnica y de negocio.

e Aceleraciéon: Este proceso esta orientado a “apoyar a las empresas TIC
interesadas en mejorar su capacidad interna para crear valor y escalar su
negocio y consolidar una estrategia de crecimiento sostenido en el tiempo”

(MINTIC, 2013) y para efectos practicos lo que permite es acompafar a los

participantes en espacios de validacion de modelos de negocios de forma

robusta, la revision de la estrategia de la empresa, el diagndstico de los

® Se consideran formalmente cuatro fases con una inicial denominada Bootcamps, cursos rapidos para formar
desarrolladores de aplicaciones méviles en diferentes lenguajes de programacion.
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productos de la organizacion, la identificacion de aliados, oferta
inversionista, entre otros.

Con estas fases claramente descritas, es clave indicar al lector que el proceso se
contextualiza en la fase inicial; es decir en esas 8 (9) semanas de
acompafamiento denominada: Ideacion, prototipado y validacion se espera formar
emprendedores que, en general, cuentan con desconocimiento de las correctas
estrategias de consolidacion de clientes, de fortalecimiento de la idea,
mejoramiento de procesos, entre otros.

Finalmente, la revision realizada al proceso actual permite identificar un conjunto
de espacios (componentes) vinculados a los aspectos principales que se
desarrollan a través del proceso. Estos son ilustrados en la Figura 3 y
posteriormente son descritos cada uno con detalle.

Figura 3. Esquema de componentes del proceso de formaciéon Apps.co

Componente
Componente de
de Mentoria Marketing
online

Componente Componente
de Experto de Experto
Técnico en Disefo

Fuente: Autor del proyecto basado en esquema propuesto en (Santander Apps.co, 2012)
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A continuacion se destacan los mismos (Santanderapps, 2013):

Componente de Mentoria: Esta es la estrategia de mayor jerarquia en el
proceso de formacion y estd directamente relacionado con el trabajo
realizado por el equipo de mentores capacitado directamente por el experto
Bob Dorf sobre la estrategia Lean Launch Pad. En este nivel se encuentran
aspectos como el Desarrollo de clientes, la construcciéon de un Model
Canvas, la consolidacion de propuesta de valor, la segmentacion de
clientes, la preparacién para los Pitch Elevator, entre otros.

Componente de Marketing Online: En este componente se realiza una
revision de los elementos mas importante en las estrategias para realizar
mercadeo de forma efectiva, con impacto real en los clientes y por ende en
el proceso de monetizacion. En esta seccion se revisan las potencialidades
de las comunidades Vvirtuales, nociones como neuro-marketing,
consolidacion de marca, manejo de reputacion entre muchos otros.
Componente de Experto Técnico: En este espacios los emprendedores se
forman en la identificacion del denominado Producto Minimo Viable (MVP)
de su respectiva iniciativa, y la creacion de diagramas de casos utilizando
estrategias de desarrollo agil. En la etapa técnica se desarrollan disefios de
arquitectura de la aplicacion, la creaciéon de bases de datos, disefio de
interfaces graficas de baja fidelidad y de alta fidelidad, entre otros.
Componente de Experto en Disefio: Experiencia especifica revisada en la
documentacion de la organizacién Santanderapps en la cual se da soporte
en el desarrollo de imagen corporativa y de producto para las iniciativas.
Durante las 8 semanas de la experiencia se desarrolla la consolidacion de
logotipos, imagen para proyectar ante clientes, manejo de publicidad, entre
otros.

Estos elementos permiten contar con una vision general del proyecto y la

metodologia de formacién aplicada en las diferentes iteraciones; con lo cual se

procedera a definir los lineamientos asociados al disefio tecno-pedagdgico y

cognitivo de la iniciativa.
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3.2.2 Disefio pedagdgico y cognitivo: Conceptos béasicos y lineamientos

parala propuesta

En esta seccion es importante formalizar algunas definiciones que enmarcan la

propuesta metodoldgica del presente proyecto. Dichos conceptos se resumen a

continuacién y permiten establecer lineamientos generales y decisiones que se

deben tomar en la consolidacion final del proyecto.

E-learning: Cuentan con muchas definiciones y aplicaciones en el contexto
académico; y es posible formalizar la definicion a través de la idea como:
“Procesos de ensefianza-aprendizaje que se llevan a cabo a través del uso
de herramientas TIC, caracterizados por una separacion fisica entre
profesorado y estudiantes, pero con el predominio de una comunicacion
tanto sincrona como asincrona, a través de la cual se lleva a cabo una
interaccion didactica continuada. Ademas, el alumno pasa a ser el centro de
la formacion, al tener que autogestionar su aprendizaje, con ayuda de
tutores y comparieros” (UNIVERSIDAD DE SEVILLA, 2008). Esta definicion
enmarca el uso del E-learning como una estrategia de apoyo a la
formacion académica con actores en diferentes zonas geograficas, como es

el caso de algunas iniciativas de emprendimiento en el proyecto Apps.co.

B-learning: Como indica Dolores Alemany en su trabajo (Alemany, 2007) el
concepto de Blended- Learning (B-learning) se comprende como aquel
disefio pedagogico que integra tecnologias y estrategias pedagogicas
presenciales y no presenciales (virtuales), con la intencion de optimizar el
aprendizaje. Varios autores, ademas de (Alemany, 2007), como es el caso
de (Rosenberg, 2000) y de (Bartolomé, 2004) destacan esta metodologia
como altamente ventajosa para “ganar” lo mejor de ambas estrategias. Para
efectos del proyecto el b-learning se utilizara como el disefio mas

adecuado, no solo por ventajas en su ejecucion sino porgue el proyecto
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Apps.co tiene ya definido una ruta de formacion presencial que puede ser

apoyada herramientas virtuales de forma efectiva.

Modelo pedagdgico basado en el constructivismo y el trabajo
colaborativo: Como resalta el trabajo (Sosa, Garcia, Sanchez, Moreno, &
REinoso, 2005) el concepto del aprendizaje constructivista indica como el
conocimiento es construido de forma activa por el alumno, siendo este un
modelo no estéatico asimilado a través del trabajo tedrico-practico, el analisis
de materiales, entre otros. La participacion del alumno (emprendedor en el
caso del proyecto) se convierte en un proceso de compromiso y dedicacion,
generando el conocimiento a partir de hechos, ideas y creencias del mismo;
apoyado en preconceptos, validacion y seguimiento del docente (mentor).
Por otra parte, al revisar los conceptos asociados a modelos pedagoégico
gue se encuentran en la literatura de referencia, principalmente en
(Stephenson & Sangréa, 2006), se observan modelos transmisivos (docente
ofreciendo conocimiento a estudiantes a través de discurso), aprendizaje
por practica (docente generando actividades para inferencia por parte de
estudiantes) y el modelo colaborativo (trabajo grupal donde se valora el
aporte de cada uno y un docente actuando como dinamizador). Si bien
dentro de la pedagogia con e-learning estas descripciones en muchos
casos son difusas o incompletas, para efectos del proyecto, la eleccion de
un enfoque constructivista (centrado en el emprendedor) y con una vision
de trabajo colaborativo entre los integrantes de la iniciativa es muy acorde
con la estrategia propuesta por el MINTIC; sobre todo porque cada iniciativa
tiene equipos interdisciplinarios que pueden construir una solucion conjunta

para la naciente empresa (producto).

Enfoque didactico y cognitivo: Existen diversas clasificaciones para esta
tematica segun el autor de referencia. Como expone (Stephenson &

Sangra, 2006) se puede contar con una clasificacibn en dos grandes
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divisiones: centrado en el profesor y centrado en el alumno; en el primero
de estos el docente es el centro del conocimiento epistemoldgico, dirigiendo
el aprendizaje. En el aprendizaje centrado en el alumno el proceso de
formacién se dinamiza con la actividad del estudiante, el cual construye su
propio significado generando las ideas que se requieren para la
construccién del conocimiento. Para la presente experiencia el enfoque se
encuentra mas orientado o centrado en el emprendedor (alumno) donde
este debe cumplir funciones con habilidades de pensamiento superior
(solucion de problemas), interpretacion de informacion, seleccién de metas
y objetivos, acceso y procesamiento de informacién y sobre todo la
responsabilidad de la formacidn esta enfocada al estudiante.

e Objeto Virtual de Aprendizaje: Un Objeto Virtual de Aprendizaje es un
concepto que tiene varias definiciones formalmente aceptadas. Para
efectos del presente proyecto se tomara la definicion suministrada por el
LTSC (Learning Tecnology Standard Committe mostrada en
(UNIVERSIDAD NACIONAL ABIERTA Y A DISTANCIA, 2008), el cual
indica que el Objeto Virtual es: “... una entidad, la cual puede ser usada y
reusada durante el aprendizaje apoyado por tecnologia. Pueden ser
sistemas de entrenamiento basados en computador, ambientes de

aprendizaje interactivo...”. Segun esta premisa y considerando el OVA
propuesta como parte de un modelo B-learning; se debe entonces buscar
una propuesta que permita presentar materiales de interés para los
emprendedores, apoyar el seguimiento de los mentores a los integrantes de
las iniciativas, contar con herramientas multimedia de apoyo y espacios de

discusion, entre otros.

Cada uno de estos elementos anteriores permite generar un conjunto de
lineamiento, desde la dimension pedagodgica y cognitiva para el disefio del OVA

que se resumen en:
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Dado el modelo general del proyecto Apps.co que incluye una fase de
mentoria presencial (ndcleo del mismo) y dado que los referentes
encontrados soportar la metodologia b-learning, se propone que esta sea la
considerada en el proceso de formacién del presente proyecto.

Desde un enfoque pedagdgico, y luego de la revision de los conceptos
generales mostrados en (Stephenson & Sangra, 2006) y otros autores, es
posible concluir que una estrategia constructivista, donde los
emprendedores (apoyados por los mentores) realizan la consolidacion de
su conocimiento es recomendable para la propuesta. Ahora bien, ya que
cada iniciativa cuenta con al menos 2 (dos) integrantes, y que cada uno de
los emprendedores han mostrado constante interés en apoyarse
mutuamente (con otra iniciativas) se considera que un enfoque pedagogico
colaborativo genera resultados interesantes; sobre todo en momentos
claves del proceso como el descubrimiento de clientes, la consolidacion de
la propuesta y la segmentacion del mercado. Se evidencia que el uso de
espacios de coworking'® para la consolidacién de la iniciativa, ya sea
presenciales o virtuales, son necesarios y recomendados en la estrategia
de formacion.

El desarrollo del Objeto Virtual de Aprendizaje, los materiales que se
utilicen, las actividades que se propongan y el seguimiento que se logre
llevar a cabo deben estar intimamente ligados la ejecucién del plan de
accion del proceso Apps.co; por esta razon el disefio del mismo se
fundamenta en el material utilizado por mentores y expertos para cada una

de las semanas. Esto se desglosara en la seccion de disefio instruccional.

10 El coworking (en espafiol cotrabajo,! trabajo cooperativo o trabajo en cooperacién) es una forma de trabajo que
permite a profesionales independientes, emprendedores, y empresas de diferentes sectores, compartir un mismo espacio de
trabajo, tanto fisico como virtual, para desarrollar sus proyectos profesionales de manera independiente, a la vez que
fomentan proyectos conjuntos.
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3.2.3 Herramientas tecnoldgicas de apoyo al proceso

En esta seccion se realiza una revision de las Tecnologias de la Informacion y la

Comunicacion que seran utilizadas en la implementacion B-learning; tanto las

asociadas a elementos de infraestructura y equipos, como los aplicativos software

y herramientas (sincrénicas y asincrénicas) que se proponen. Cabe resaltar que

esta informacion se centra principalmente en los recursos que soportan la etapa

“virtual” del proceso, sin embargo se resaltan algunos elementos que soportan la

presencialidad del mismo. Esta informacién es mostrada en la Tabla 11.

Tabla 11. Herramientas tecnoldgicas utilizadas

CLASIFICACION CONCEPTO

Espacio de Coworking
(sala con herramientas
audiovisuales)

DESCRIPCION

Para el desarrollo del proceso de formacién en b-

learning es importante garantizar espacios
adecuados que faciliten el trabajo colaborativo y la
interaccion Mentor-Emprendedor. El disefio del
mismo, evaluado en la organizacion del piloto
(Santander Apps), es un espacio confortable con
puff con capacidad de aproximadamente 20
personas y recursos audiovisuales de apoyo.

Equipos de computo —
Tablets - Smartphones
INFRAESTRUC.

Se requieren para el desarrollo de soluciones,
disefios, generacion de redes para comercializacion,
entre muchas otras funciones. También esta
infraestructura cumple una tarea muy importante en
la consolidacion del proceso, pues permiten validar
los productos y permitir mejorar las presentaciones
de los mismos ante clientes potenciales.

Infraestructura de red
y Servicios conexos

Se requiere contar con infraestructura basica de red,
espacios en servidores, conectividad de banda
ancha, entre otros elementos que soporten la
formacion b-learning. En el caso de la experiencia
piloto revisada, son las universidades adscritas a
SantanderApps quienes proporcionan este soporte.

SOFTWARE Y Moodle
APLICATIVOS

Una de las aplicaciones mas importantes para el
desarrollo del presente proyecto es el Entorno
Virtual de Aprendizaje Moodle; con el cual se
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desarroll6 el OVA, gestion de materiales educativos,
herramientas asincrénicas, sincrénicos, entre otros.

Second Life® Definido como un metaverso de acceso gratuito
donde existen “residentes” que interactuan a través
de programas de interfaz denominados visores. Esta
experiencia permite que los participantes de las
iniciativas (emprendedores) puedan interactuar en
ambientes diferentes al presencial, participar en
practicas de Pitch, interrelacionarse con otros
estudiantes, mentores o clientes posicionados
geograficamente distantes.

Herramientas virtual En esta seccion se describen elementos

particulares comunmente utilizados en la educacion virtual, tanto
sincrénica como asincronicamente. Los
recomendados para la propuesta del OVA son:

e Materiales y documentos de referencia digital.
e Forosy chats.

e Actividades: Talleres, sintesis, entre otros.

e Encuestas.

Fuente: Autor del proyecto

3.2.4 Disefio instruccional: Conceptos basicos y lineamientos para la
propuesta
El disefo instruccional se considera, por muchos autores, como una tarea
pragmatica; basandose en los conceptos tedricos se espera lograr una formacion
eficaz. Como propone (Guardia, Sangra, Schrum, & Williams, 2003) una de las
mejores estrategias para el disefio instruccional es plantear un modelo genérico
denominado ADDIE, lo que describe Andlisis, Disefio, Desarrollo, Implementacion
y Evaluacién; y el autor del presente documento considera que es una buena
estrategia para el proyecto propuesto. La jError! No se encuentra el origen de la

referencia. describe un panorama general de las interacciones del Modelo.

37



Figura 4. Modelo de disefio ADDIE

Evoluocsén

rrdlo Imple

Fuente: (Guardia, Sangra, Schrum, & Williams, 2003)

Cabe resaltar que el disefio instruccional cuenta con un fuerte fundamento tedrico
basado en las teorias de aprendizaje e instruccion; existiendo una gran cantidad
de modelos que se pueden evaluar. Un referente interesante es el que aporta
Reigeluth (Guardia, Sangra, Schrum, & Williams, 2003) quien divide las teorias
conceptuales entre descriptiva (descripcion del fenomeno de la manera de
aprender de las personas) y la teoria prescriptivas (proporcionando guias
especificas sobre como deberia ser la formaciéon y el modo de realizarlo). De estas
nociones se determina que una estrategia valida para la experiencia del proyecto
Apps.co es el denominado “aprendizaje como construcciéon del conocimiento” y se
propone utilizar tendencias de trabajo colaborativo, como es el caso del
denominado Aprendizaje social cognitivo (Stephenson & Sangra, 2006), en el
cual el aprendizaje se fortalece a través de entornos sociales, aprendiendo a
través de un modelo (que puede ser en el caso de la experiencia el mentor o sus
otros compafieros emprendedores). Esta tendencia se puede integrar facilmente
con lo que en la seccion pedagogica se denomind modelo constructivista. La
definicion de cada uno de estos aspectos, en la propuesta b-learning, se refleja en
la descripcion de las interacciones de los diferentes componentes, los cuales se

presentan de forma ilustrada en la Figura 5.
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Figura 5. Interacciones de componentes modelo instruccional- Caso del proyecto

: . Semana 0: Objetivos,
MENTORIAS (Expertos Materiales, Actividades v

en la metodologia) inculos de apoyo

Semana 1: Objetivos,
Materiales, Actividades v
Vinculos de apoyo

Semana 3: Objetivos,
Matenales, Actividades ¥
Vinculos de apoyo

Objeto Virtual de Aprendizaje
Marketing

Online
Metaverso o entorno virtual en

iD.
Expertos

Formacion presencial Formacion virtual

Fuente: Autor del Proyecto

El enfoque didactico general integra aspectos presenciales y virtuales. Los
aspectos presenciales se reflejan en las mentorias que realizan los mentores
expertos para acompanar la continua mejora de la idea de emprendimiento y las
asesorias proporcionadas por los expertos en marketing digital, técnico y de
disefio, y que permiten refinar diferentes aspectos de la propuesta, logrando la
conformacién de un Producto Minimo Viable (MVP), la imagen grafica, formulacion

de estrategias de visibilidad del producto en entornos virtuales, entre otras.

Complementario a esto, los aspectos virtuales integran la formulacién del
ambiente Moodle y del espacio Second Life®. EI ambiente Moodle planifica la
formacion en las 9 semanas de duracién del programa. Cada una de las semanas

formula los objetivos de formacion, los materiales de estudio, las actividades a
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realizar y enlaces de apoyo para ampliar la temética de la semana. El espacio en

Second Life permite la interaccion colaborativa en un espacio 3D de coworking.

Ahora bien a continuacion se realizara la descripcion detallada de cada una de las
etapas del modelo ADDIE aplicado al proyecto o, en ciertos casos, la ubicacion en

el documento de la descripcion del mismo.

3.2.4.1 Andlisis:

En esta primera etapa, (Guardia, Sangra, Schrum, & Williams, 2003), indican que
se debe tener claridad en la realidad del alumnado, contenido y entorno;
generando como resultado una descripcion clara de la necesidad y las
restricciones de recursos con las que se cuenta. Los principales elementos a
considerar son: Perfil del publico objetivo, andlisis de la necesidad, recursos

disponibles, tiempo disponible, modo de medicidon de éxito, entre otros.

Para efecto del presente documento, se invita al lector a revisar las secciones 3.1
y 3.2; donde se realiza una profunda revision de cada uno de los aspectos
mencionados. Uno de los aspectos que se consideran necesarios describir es el
modo de medicion de éxito de la propuesta metodoldgica, puesto que el Proyecto
Apps.co no plantea un conjunto de competencias para promocion a un nivel
superior (desde el punto de vista académico); por ende el indicar mas que un
factor cuantitativo (nota del curso) se espera la medicion del éxito de la propuesta

en dos aspectos:

e Acotacion y definicion clara del Modelo de Negocio y el Producto Minimo
Viable (MVP) de la iniciativa; medido a través de los criterios de
cumplimiento del proceso indicados por el MINTIC y aplicados por el equipo
de Mentoria de SantanderApps.

e Calidad de la presentacion de la idea a través de la modalidad de Pitch

Elevator, la cual sera evaluada por expertos del MINTIC, bajo unos criterios
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de evaluacion adaptados de la metodologia LLP y propuestos por el

MINTIC, en la actividad de cierre denominada Demo Day.

3.2.4.2 Disefio:

Como se orienta en (Guardia, Sangra, Schrum, & Williams, 2003) los principales
elementos a considerar en esta etapa son: objetivos de cada unidad, disefio de
estrategias de evaluacion, medio para distribucion de informacion, enfoque
didactico, planificacion de la formacién, disefio de actividades e identificacion de
los recursos. El detalle de esta etapa es mostrado en la Tabla 12.

Tabla 12. Elementos generales de la etapa de Disefio - Modelo ADDIE

SEMANA OBJETIVOS ESPECIFICOS SEGUIMIENTO AL RECURSOS Y
EMPRENDEDOR MEDIOS PARA
GESTION DE
INFORMACION
1 e Comprender los principales e Foro de discusion de e Plataforma
elementos de la emprendedores sobre las virtual en
metodologia de desarrollo iniciativas desarrolladas y Moodle.
de clientes, dentro de la alternativas iniciales. e Equipo de
iniciativa Apps.co. e Cargue de archivo con cOmputo  para
e Conocer los componentes modelo CANVAS desarrollo  de
generales del Business mejorado con las lecturas actividad.
Model Canvas y la relaciéon realizadas y orientacion
existente entre ellos. del Mentor.

e Aplicar el concepto de e Reporte de avance de
hipotesis enmarcado dentro entrevistas a clientes.
de la metodologia de
desarrollo de clientes.
e Conocer y profundizar en
los conceptos de los
componentes  “Propuesta
de Valor’ y “Segmento de

Clientes” del Business
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Model Canvas

Conceptualizar y explorar

con mayor detalle los
conceptos de Propuesta de
Valor y Segmento de cliente
y la relacion existente entre
ellos; todo esto fortalecido
con las actividades
realizadas y la evidencia
obtenida durante el proceso
de formacion.

Determinar de forma
adecuada los Canales de
distribucién y Relaciones
existentes con los clientes

potenciales del producto.

Lograr obtener una
propuesta de valor
adecuada, adecuada al

Segmento de clientes,
Canales y relaciones con el
cliente.

Ajustar la conversacién y
los aspectos relacionados
con el al Modelo de
Ingresos.

Acelerar el desarrollo de un

Producto Minimo Viable
(MVP).
Revisar los alcances del

lado derecho del Business

Model Canvas.

Descripcion en un escrito

(ensayo) las diferentes
estrategias para la
consolidacion de la

propuesta de valor por
parte de la iniciativa.
Presentacion de
CANVAS

destacando Canales de

nueva

version del

distribucién y relaciones
con clientes.
Uso de espacio de

Coworking (presencial o

virtual) para una
descripcién de avance de
la iniciativa segun
orientaciones del mentor.

Entrega de  segundo
reporte de entrevistas a

potenciales clientes

Foro de discusion donde
cada grupo exponga su

experiencia en el
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desarrollo  de
actividad.
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Second Life®
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virtual en
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Validar el avance de
equipos emprendedores
con respecto las

retroalimentaciones de las
semanas anteriores y la
forma en que estos
conceptos se han integrado
en el Business Model
Canvas.

Verificar que el equipo ha
desarrollado un Modelo de
Ingresos que es coherente
con la propuesta de Valor y
con las condiciones de
canales y competencia.
Acelerar el desarrollo de un
Producto Minimo Viable
(MVP).

Validar de wuna forma
adecuada la construccion
del lado izquierdo del
Business Model Canvas.
Alinear las propuestas
sobre Actividades,
Recursos y Aliados con las
decisiones que se han
tomado respecto a los
componentes del lado
derecho del Canvas.
Establecer estrategias que
permitan superar las
dificultades que se
presentan desde el lado

izquierdo del Canvas y que

mejoramiento del
Bussiness Model Canvas y
los aportes realizados a su
iniciativa. Es importante
socializar también si han
existido pivotes de su idea.
Realizacion de un video
inicial con el Pitch Elevator
para la preparacién vy
mejoramiento  de  esta
estrategia de presentacion

de ideas.

Realizacion de una
presentacion de alcances
de la iniciativa, asi como
de detalles financieros y
de recurso humano para el
emprendimiento.

Presentacion para revision
del mentor y los expertos
la idea de presupuesto
para la iniciativa segun las

recomendaciones dadas.
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afectan las metas
establecidas en el lado

derecho.

Validar de una forma

adecuada el Business
Model CANVAS completo.

Establecer prioridades
acerca de las tareas
pendientes y determinar las
acciones a realizar de cara

al final del proceso.

Realizar una presentacion
de su iniciativa, la cual
cumple con los
requerimientos establecidos

por el programa.

Al finalizar la Semana 8, el
equipo emprendedor
deberdq tener su version
final del CANVAS y haber
preparado adecuadamente

su presentacién final.

Fuente: Autor del Proyecto

Entrega de ultima version
del CANVAS luego de
ajustes/pivoteo de la
iniciativa.

Foro sobre ideas
generales del mercadeo

de la propuesta.

Presentacion de actividad
sobre alcances de la
iniciativa para revision y
ajustes por parte del
mentor.

Uso de plataforma Second

Life o espacio de
presentacion  presencial
para difusion de la

iniciativa a la comunidad.
Presentacion pitch a
través de un video de las

actividades de proyeccién

y mercado para
masificacion de la
propuesta.

Actividad final Alcance de

los suefios.

44

Plataforma
virtual en
Moodle.

Equipo de

coOmputo para

desarrollo  de

actividad.
Plataforma
virtual en
Moodle.

Equipo de

cémputo para
desarrollo  de
actividad.
Metaverso
Second Life®

Plataforma
virtual en
Moodle.

Equipo de

cémputo para
desarrollo  de

actividad.



3.2.4.3 Desarrollo e Implementacion:
Estas dos fases del proceso son parte fundamental de la consolidacién del
Obijeto Virtual de Aprendizaje. En la fase de Desarrollo se espera la realizacion
o compilacion de actividades, el desarrollo formal de la plataforma virtual, los
multimediales asociados segun el disefio planteado. En esta etapa se realizan
validaciones intermedias de la experiencia, generando borradores para su
mejoramiento de calidad. Un punto critico que también se lleva a cabo en este
punto es la construccion de actividades para el estudiante y el camino de

formacion.

Ahora bien, la fase de implementacion ya se refiere a la creacion del prototipo
final o de un prototipo piloto del proyecto. En este punto se incluye la
publicacion de materiales, la formacion de docentes (mentores para el
proyecto) y la administracion de la plataforma software (Guardia, Sangra,
Schrum, & Williams, 2003).

Dada su relevancia para el proyecto, ya que la implementacion del OVA hace
parte fundamental de un objetivo del proyecto, se ha dispuesto la seccién 3.3
para su descripcidon. Se invita entonces al lector a revisar con detalle este

aspecto.

3.2.4.4 Evaluacion de la experiencia

La experiencia del modelo ADDIE culmina con la evaluaciéon del prototipo
desarrollado y los ajustes que estos requiera; considerando que en este punto se
puede realimentar y generar un ciclo de mejoramiento. En este punto se determina
gue existen diferentes niveles de evaluacion, asociados a la evaluacion del curso,
a la evaluacion del conocimiento de los estudiantes, a la evaluaciéon del proceso

de transferencia de informacién y a la evaluacion econdmica del mismo.

Para el caso de la experiencia del proyecto se ha decidio verificar tres (3) aspectos

fundamentales: la utilizacién del espacio virtual propuesto, el nivel de satisfacciéon
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de los emprendedores y la apreciacién del mentor al aporte de la propuesta. Cada
uno de estos elementos son debidamente socializados en la seccion 3.4 del

presente documento.

3.3 DESCRIPCION GENERAL DEL OBJETO VIRTUAL DE APRENDIZAJE
IMPLEMENTADO

En esta seccibn se realiza la descripcion detallada de la estrategia

complementaria propuesta por el presente proyecto a la iniciativa Apps.co; la cual

se subdivide en dos grandes secciones:
e Plataforma virtual desarrollada en Moodle.

e Espacio de Coworking e interaccion recurriendo a la herramienta Second
Life.

Cada una de estas herramientas permitira fortalecer el proceso de la fase 1 del
proyecto, no reemplazando la mentoria desarrollada sino realizando un soporte o
apoyo a la misma. Cabe resaltar que los materiales utilizados son provistos por
diferentes fuentes, tanto del MINTIC y su programa Vive Digital (responsable de
Apps.co), como de diferentes autores a los cuales se les reconoce la autoria de

los mismos (donde corresponda).

3.3.1 Plataforma virtual desarrollada en Moodle

Para el desarrollo del Objeto Virtual de Aprendizaje propuesto se ha decidido
llevar a cabo bajo la plataforma MOODLE el cual es de distribucion libre y cuenta
con interfaces idoneas para la realizacion de aulas y la gestion de diferentes
cursos. El servidor elegido para el desarrollo de la experiencia piloto descrita en el
presente documento tiene como nombre de dominio http://www.milaulas.com/;
para el cual el autor del proyecto ha decidido adquirir y contar con una version
completa por seis (6) meses para la experimentacion y posterior visualizacion del

trabajo. Cabe resaltar que el OVA disefiado estd abierto para ser instalado y

46


http://www.milaulas.com/

mejorado segun las necesidades de los interesados en el proyecto (MINTIC,

UNAB, Gobernacion de Santander, Santaderapps, entre otros).

En la Tabla 13 se presentan los elementos generales del Objeto Virtual de

Aprendizaje descrito.

Tabla 13. Generalidades del OVA implementado

CONCEPTO DEFINICION

Nombre del curso 'Apoyo a la formacion en emprendimiento de base tecnoldgica
(enfoque proyecto Apps.co)

Link de acceso ADMIN http://applearning.milaulas.com

Datos de acceso para revisién y comentarios:
login: invitado
contrasefa: Invitado 123

Target El modulo esta dirigido a personas de diferentes edades, perfiles y
profesiones con mentalidad de emprendedores y que deseen
fortalecer sus conocimientos en los procesos de descubrimiento de

clientes, ideacion y validacion de ideas de negocio.

Organizacién general El curso estd clasificado y organizado a través de modulos
denominados SEMANAS (por su relacion con las semanas del
proyecto Apps.co). Existe un conjunto de ocho (8) semanas del
proceso y la denominada semana cero (0) de nivelacién (no incluida
en el OVA).

Objetivos generales e Apoyar el proceso de formacion en la metodologia del programa
de emprendimiento Lean Launch Pad mediante la realizacion
ejemplos préacticos que permitan al emprendedor familiarizarse
con la herramienta.

o Distinguir la l6gica implicita en el Business Model Canvas con el
objeto de reconocer su usabilidad y relacion con la metodologia
Lean Launch Pad y de esta forma ajustar las ideas de negocio
del emprendedor.

o Aplicar la metodologia de desarrollo de clientes Lean Launch pad
para desarrollar ideas y modelos de emprendimiento.

o Revisar las diferentes herramientas y recursos disponibles que
apoyan el proceso de validacion y analisis y validacion de ideas
de emprendimiento.

Herramientas y Dentro del proceso de disefio del curso se consideraron varias
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materiales

Sintesis
contenido

Evaluacion

Fuente: Autor del proyecto

mapa

de

herramientas propias de la plataforma siendo las siguientes las mas
utilizadas: Control de asistencia, creacion de base de datos, chats,
cuestionarios, encuestas, foros, glosarios, tareas, wikis, carpetas,
etiquetas, libros, paginas, insercién de URL, entre otros.

Cada semana del curso mantiene coherencia metodoldgica contando
con cuatro (4) secciones principales las cuales son:

Objetivos: Describen las metas o logros de la semana;
proyectando lo que se espera conseguir en el proceso de
formacion.

Vinculos de apoyo: Dentro de la propuesta metodolégica del
OVA se cuenta con esta seccion para presentar materiales,
reflexiones, multimedias, entre otros elementos que apoyen
la formacién de los emprendedores; pero que no son
considerados nicleo del proceso..

Actividades para emprendedor: Se describen actividades
complementarias para que los participantes en el curso
puedan desarrollar y fortalecer las competencias adquiridas
en las sesiones presenciales con mentores y expertos
asesores.

Dado que el OVA presentado debe hacer parte constitutiva del
proyecto Apps.co, y en

En la Figura 6 se identifica la primera visualizacion del curso el cual cuenta con un

banner como apoyo gréafico; en esta division el docente puede presentar las

novedades principales que el estudiante debe tener en cuenta como lo son

recordatorios 0 mensajes masivos.
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Figura 6. Diagrama general de la experiencia (desglose por fases)

inoodle

Activar edicion

Buscar en los foros

Ir
3 > -3

y 772LE Y 3 B 2
gj}ymmaﬁ/m@/z[ﬂ a base z‘ﬁe/m/oyma 3 Blisqueda avanzada @

Ultimas noticias

vive digifal Afiadir un nuevo tema
Apps.co

(Sin novedades an)

Eventos proximos

< Novedades Version 2 - Business Model

Canvas Tarea
jueves, 16 enero, 06:30

Fuente: Autor del proyecto

En la siguiente lista se encuentra una descripcion general del material presentado
en cada una de las Semanas, destacando en cada una el material que el autor

considera mas destacado de toda la experiencia.
e Semana 1:
Los objetivos presentados para la primera semana son:

o Comprender los principales elementos de la metodologia de
desarrollo de clientes, dentro de la iniciativa Apps.co.

o Conocer los componentes generales del Business Model Canvas y
la relacion existente entre ellos.

o Aplicar el concepto de hipdtesis enmarcado dentro de la
metodologia de desarrollo de clientes.

o Conocer y profundizar en los conceptos de los componentes
“Propuesta de Valor” y “Segmento de Clientes” del Business Model

Canvas.

Para ello el estudiante cuenta con un documento ejemplo de un modelo CANVAS,

dos enlaces uno que lleva a un video informativo sobre las ideas principales del
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modelo, el segundo presenta informacion sobre la segmentacion de los clientes.
Asi mismo, para el control del conocimiento se presenta 3 actividades; la primera
un FORO donde cada uno de los grupos debe presentar su iniciativa y realizar
comentarios a los demas reforzando asi el trabajo de caracter colaborativo, la
segunda es un espacio para presentar un documento (el cual puede ser enviado
en diferentes formatos) que contenga una segunda versién del modelo CANVAS,
como tercera y Ultima actividad se propone un wiki para presentacion de cada uno

de los mentores sobre sus entrevistas a los potenciales clientes. En la
Figura 7 se ilustra el esquema general de la Semana 1.
e Semana 2:

El disefio de la segunda semana se ilustra en la Figura 8 , la cual tiene como

objetivos:

o Conceptualizar y explorar con mayor detalle los conceptos de
Propuesta de Valor y Segmento de cliente y la relacion existente
entre ellos; todo esto fortalecido con las actividades realizadas y la
evidencia obtenida durante el proceso.

o Determinar de forma adecuada los Canales de distribucion y

Relaciones existentes con los clientes potenciales del producto.

Para ello el estudiante cuenta con tres (3) documentos los cuales referencian
sobre los siguientes temas: Desarrollo de aplicaciones moviles, entornos de
desarrollo para el desarrollo de aplicaciones moviles y la evolucion del marketing
online. Una pagina adicional donde encuentran informacién relacionada a los tipos
de relaciones que se pueden generar con el cliente. Adicional a enlaces que llevan
a paginas web o videos como: Tendencias del marketing online, ¢.como innovar en
la relacion con los clientes?, herramientas gratuitas para emprendedores y las

secciones 4-5 del modelo CANVAS. La actividad que el estudiante debe realizar
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para esta semana es la presentacion de la tercera version del modelo CANVAS

por del cargue de un documento.

Figura 7. Elementos generales utilizados en Semana 1

I. OBJETIVOS
Objetivos de la Semana
Il. RECOPILACION DE MATERIALES DE REFERENCIA Y APOYO

@ | Qué es el modelo CANVAS?
(" Modelo canvas_ Caso de Ejemplo
@ | ;Quiénes son los clientes de tu modelo de negocio?

& | LEAN CANVAS
Ill. ACTIVIDADES PARA EMPRENDEDORES

|.=v_| (FORO) Ideas de los emprendedores

En este foro se deberd presentar la idea que se estd desarrollando; asi mismo, comentar a otras propuestas para realizar un trabajo
colaborativo de apoyo v lograr consolidar las iniciativas.

iz (TAREA) Version 2 - Business Model Canvas Tarea
Para esta actividad se debera cargar el archivo corespondiente a la segunda version del modelo CANVAS.
% (INFORME) Reporte de entrevistas

Reporte de Entrevistas realizadas al Segmento de clientes, debe incluir Mimero de Clientes entrevistados, Tipo de entrevista (Virtual,
Presencial u Otras), Hallazgos mas relevantes.

Fuente: Autor del proyecto
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Figura 8. Elementos generales utilizados en Semana 2

I. OBJETIVOS
"| Objetivas de la Semana
Il. RECOPILACION DE MATERIALES DE REFERENCIA Y APOYO

B Técnicas de marketing online y evolucidn de los medios
s . . .
B Entornos para el desarrollo de aplicaciones maviles
"| Tipos de relacidn con el cliente - segdn el modelo CANVAS

Tendencias marketing online

Herramientas gratuitas para emprendedores online
Innova tu tipo de relacidn con los clientes

How to build a startup - Sesidn 4

I. ACTIVIDADES PARA LOS EMPRENDEDORES

(TAREA) Presentacidn del CANVAS version 3

Se debe enviar la tercera versign del CANVAS para comentarios del tutor

Fuente: Autor del proyecto

e Semana 3:

En la Figura 9 se ilustran los componentes de la tercera semana del curso. En

esta seccion se propone como objetivo que el emprendedor pueda:

o Lograr obtener una propuesta de valor adecuada, adecuada al
Segmento de clientes, Canales y relaciones con el cliente.

o Ajustar la conversacion y los aspectos relacionados con el al Modelo
de Ingresos.

o Acelerar el desarrollo de un Producto Minimo Viable (MVP).

Los principales recurso que en esta se utilizan son los documentos ¢ Como pasar

del marketing al neuromarketing? y ejemplo de desarrollo de la imagen corporativa
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para algunas empresas en Santander e informacion general sobre el tema. Un
hipervinculo que lleva a otra pagina dentro del mismo moodle con informacion
sobre el Modelo de ingresos uno de las divisiones del modelo CANVAS, asi como,

apoyo a la definicion de la estructura como modelo de negocio

En esta tercera semana se realizard un chat con cada uno de los grupos donde se
dispone como objetivo la consolidacién de las propuestas o solucion de dudas e
inquietudes. La segunda actividad es el envio de un documento que plasme
entrevistas a los clientes que se deben realizar durante todo el curso a los
diferentes clientes después de ser segmentados segun la idea principal de la
iniciativa.

Figura 9. Elementos generales utilizados en Semana 3

I. OBJETIVOS
Obijetivos
Il. RECOPILACION DE MATERIALES DE REFERENCIA Y APOYO

s .

B Del marketing al neuromarketing: come llegar a la mente del mercado
s

B |1AGEN CORPORATIVA,

How to buld a startup - Sesion 5

Modelo de ingresos - CANVAS

Define la estructura de ingrezos de tu modele de negocios

s
B (jaterial Especial) Uso de plataforma Second Life
. ACTIVIDADES PAR LOS EMPRENDEDMORES

(Reunion presencial o Second Life 1) Reunion con cada iniciativa

Cada uno de los grupos debera contar a cerca de su desarrollo. Este
espacio puede innovarse recurrigndo a la herramienta Second Life(R}.

(TAREA 4) Reporte de entrevistas (2)

Cada grupo deberd enviar el reporte de entrevistas segln la segmentacidn
de clientes previamente establecida; aplicando los conocimientos
adguiridos en esta semana.

Fuente: Autor del proyecto
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e Semana4:

Para esta cuarta semana se abordan tematicas asociadas a los alcances del
Canvas, la validacion del mismo y la presentacion de avances del producto
minimo viable (MVP). En la Figura 10 se ilustran los componentes de la tercera
semana del curso. En esta seccion se propone como objetivo que el emprendedor

pueda:
o Revisar los alcances del lado derecho del Business Model Canvas.

o Validar el avance de equipos emprendedores con respecto las
retroalimentaciones de las semanas anteriores y la forma en que estos

conceptos se han integrado en el Business Model Canvas.

o Verificar que el equipo ha desarrollado un Modelo de Ingresos que es
coherente con la propuesta de Valor y con las condiciones de canales 'y

competencia.
o Acelerar el desarrollo de un Producto Minimo Viable (MVP).

Los principales recurso que se utilizan en esta semana se asocian a las tematicas
propias del Marketing en redes sociales y su impacto en la iniciativa. Tambien se
destina manterial que fortalece las nociones de un Pitch y como se debe realizar y
la forma (orientaciones basicas) de consecucion de un Producto Minimo Viable

(MVP) por parte de las iniciativas.

Finalmente, se cuenta también con una presentacion de iniciativas exitosas en
Santander que pueden generar mejorar en las propuestas por los emprendedores

gue realicen el curso.
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Figura 10. Elementos generales utilizados en Semana 4

I. OBJETIVOS
" Objetivos
Il. RECOPILACION DE MATERIALES DE REFERENCIA Y APOYOD

,' Marketing en redes =ociales

@  How to build a startup - Sesidn &

@ | CQué es un pitch?

Comao realizar un pitch?

Iniciativas exitosas en Santander

@8 Frincipales redes sociales en el mundo

@  Qué es el MVP, Producte Minime Viable
. ACTIVIDADES PARA LOS EMPRENDEDORE S

Wl (FORO 2) Alcance del Business Model Canvas
En este foro cada grupo de exponer las mejoras realizadas al modelo
CANVAS
| (TAREA 8) Version preliminar de Pitch (Video)

Cada equipo debera enviar un video con la primera version e ideas para el
pitch del Business Model Canvas

Fuente: Autor del proyecto
e Semana 5:
Para esta quintas emana se abordan tematicas asociadas a las actividades,
recursos y aliados bajo el modelo Canvas, asi como el establecimiento de

estrategias que permitan mejorar a la iniciativa desde una propuesta con vision de

clientes.
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la validacion del mismo y la presentacion de avances del producto minimo viable
(MVP). En la Figura 10 se ilustran los componentes de la tercera semana del

curso. En esta seccion se propone como objetivo que el emprendedor pueda:

o Validar de una forma adecuada la construccion del lado izquierdo del
Business Model Canvas.

o Alinear las propuestas sobre Actividades, Recursos y Aliados con las
decisiones que se han tomado respecto a los componentes del lado
derecho del Canvas.

o Establecer estrategias que permitan superar las dificultades que se
presentan desde el lado izquierdo del Canvas y que afectan las metas
establecidas en el lado derecho.

Los principales recurso que se utilizan en esta semana se asocian a las tematicas
propias del Marketing de contenidos, de la curaduria de contenidos y de
estrategias (factores claves) del marketing. En este punto se invita a los
estudiantes (emprendedores) que, a través de las actividades, describan los

alcances de la propuesta y un presupuesto para el desarrollo de la misma.
e Semana 6:

En la Figura 12. Se presenta los elementos y recursos utilizados para la sexta
semana en ella se abarcan temas asociados a la culminacion del Business Model
Canvas, planificacién de actividades restantes por parte de los grupos. A nivel de
marketing se revisa informacion asociada a la viralidad como lo es: SEO como
estrategia de posicionamiento, el e-mail marketing, y las recientes estrategias para

la promocion de aplicaciones.
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Figura 11. Elementos generales utilizados en Semana 6

1. OBJETIVOS
— Objetivos
1l. RECOPILACION DE MATERIALES DE REFERENCIA Y APOYO

f“ Una guia simple para el e-mail marketing
£ Qué es el e-mail marketing?
f“ Manual de iniciacion al SEO

f“ SEO: Buenas practicas y resultados

lll. ACTIVIDADES PARA LOS EMPRENDEDORE S

=! (TAREA 9) Ultima version CANVAS

El grupo debe enviar un documento gue contenga la version final del modelo
CANVAS

= (FORO 3) Ideas Generales del Mercadeo de la propuesta

Plasmar las ideas para el mercadeo y optimo reconocimiento de la
propuesta; generando conclusiones colaborativas entre los participantes
(emprendedores)

Fuente: Autor del proyecto

Para esta semana los objetivos de aprendizaje para los emprendedores son:

e Validar de una forma adeucada el Businees Model CANVAS completo.
e Establecer prioridades acerca de las tareas pendientes y determinar las

acciones a realizar de cara al final del proceso.

Para garantizar el proceso de ensefianza el estudiante cuenta con informacién
basica y una guia asociada al e-mail marketing, un manual de iniciacién al SEO y
como se puede implementando el mismo con buenas practicas se obtienen
Optimos resultados. Los entregables propuestos para esta semana son: una tarea |

grupo debe enviar un documento que contenga la version final del modelo

57



CANVAS vy para finalizar cada grupo debe participar en un foro donde deberan

plasmar las ideas para el mercadeo y reconocimiento de la propuesta.
e Semana7:

Los temas desarrollados en la penultima semana se centran en la realizacién del
pitch basado en lo aprendido en las anteriores semanas tomando como base la
informacién presentada en la semana ndamero 4, con el modelo de referencia de
la version final de Business Model CANVAS; asi como estrategias y modelos de

monetizacion de aplicaciones, esta semana se ilustra en la figura 13.

Figura 12. Elementos generales utilizados en la semana 7

I. OBJETIVOS

— | Objetivos

II. RECOPILACION DE MATERIALES DE REFERENCIA Y APOYO

2 | Monetizacion de aplicaciones

3 | Modelos de monetizacion en internet

lll. ACTIVIDADE S PARA LOS EMPRENDEDORES

=l (TAREA 10) Alcances finales de la iniciativa

Se debera presentar un documento (maximo de 2 paginas) donde se
exponga hasta donde y como quiere liegar cada grupo con su idea. Este
alcance debe ser revisado por el mentor y ajustado como un ejercicio de
auto-evaluacion de |a iniciativa

<=l (Presentacion presencial o Second Life 2)Presentacion oficial de la idea ante
la comunidad

Cada uno de los equipos debera buscar una institucion educativa o espacio
plblice donde pueda realizar la presentacion de la iniciativa para ello se
debe poner de acuerdo con el mentor quien también debera asistir. Después
de ello, presentar informacion que soporte |a actividad. Esta actividad se
recomienda también sea difundida por redes sociales y es posible realizarla
a traves de Second Life(R)

=| (TAREA 11) Linea del tiempo del trabajo

Cada grupo debera realizar una linea de tiempo de cada una de las
actividades realizadas para completar |a iniciativa. para ello deberan buscar
programas especializados para la actividad y podran enviar un documento o
la URL de acceso

Fuente: Autor del proyecto
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El objetivo principal que deben cumplir los emprendedores en esta semana es
Realizar una presentacion de la iniciativa, la cual cumpla con los requerimientos

establecidos por el programa.

Para responder a cabalidad con el objetivo anteriormente propuesto los
emprendedores cuentan con dos recursos asociados a los modelos de
monetizacion de aplicaciones. Cada uno de los grupos deber presentar 3

actividades esta semana las cuales son:

o Presentar un documento (maximo de 2 paginas) donde se exponga hasta
donde y como quiere llegar cada grupo con su idea. Este alcance debe ser
revisado por el mentor y ajustado como un ejercicio de auto-evaluacion de
la iniciativa.

o Buscar una institucion educativa o espacio publico donde pueda realizar la
presentacion de la iniciativa para ello se debe poner de acuerdo con el
mentor quien también debera asistir. Después de ello, presentar
informacion que soporte la actividad. Esta actividad se recomienda también
sea difundida por redes sociales y es posible realizarla a través de Second
Life(R).

o Realizar una linea de tiempo de cada una de las actividades realizadas
para completar la iniciativa, para ello deberan buscar programas
especializados para la actividad y podran enviar un documento o la URL de

acceso.

e Semana 8:

Al finalizar la semana 8, el equipo emprendedor debera tener su version final del
CANVAS y haber preparado adecuadamente su presentacion final; siendo este el

objetivo principal.
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La tematica que se presenta en esta Ultima semana es sobre las presentaciones
finales tanto del CANVAS como del pitch, asi como casos de éxitos, ilustraciones
motivacionales a cada una de las iniciativas a seguir desarrollando la idea y la

importancia de la planificacién dentro para alcanzar los objetivos propuestos.

e Para ello el equipo emprendedor cuenta como recurso con un video

motivacional llamado “La ultima leccién”.

e Los equipos deberan realizar un video recopilando imagenes u otros videos
de las actividades de proyeccion y mercadeo que han realizado para la
masificacion de la propuesta. Este video debe ser realizado y apoyado con

los expertos y mentores del proceso.

e Para finalizar la octava semana (Figura 14) deberan participar en un foro
donde contaran el alcance que han tenido con su idea y como esta ha
aportado en su proyecto de vida. Indicar que proyecciones tiene al

respecto al corto y mediano plazo.

Figura 13.Elementos generales utilizados en la semana 8

I. OBJETIVOS

= objetivos

1l. RECOPILACION DE MATERIALES DE REFERENCIA Y APOYO

La ultima leccidn - discurso motivacional

lll. ACTIVIDADES PARA LOS EMPRENDEDORES

=l (TAREA 12) Presentacion pitch- Difusion

Cada una de las iniciativas debera realizar un video recopilando imagenes u
otros videos de las actividades de proyeccidn y mercadeo que han realizado
para la masificacién de la propuesta. Este video debe ser realizado y
apoyado con los expertos y mentores del proceso

( FORO 5) Alcances de los suefios

Cada grupo debera contar el alcance gue han tenido con su idea y como
esta ha aportado en su proyecto de vida. Indicar que proyecciones tiene al
respecto al corto y mediano plazo

Fuente: Autor del proyecto
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3.3.2 Entorno virtual 3D- Metaverso (Second Life®)

En esta breve seccion se describe el acercamiento realizado en el presente
proyecto al uso de los Metaversos'! como una estrategia para la formacién b-
learning propuesta a través del documento. Como bien relaciona (Gutl & Pirker,
2011) en su trabajo, es posible utilizar este tipo de espacios de interaccion para
llevar a cabo ejercicios de formacion sincronico con personas que en muchos

casos se encuentran distantes geograficamente.

Especificamente en la plataforma elegida para la propuesta (Second Life) se
cuenta con un espacio “gratuito” para ciertas funciones, donde los residentes
interactan a través de visores (viewers) interactuando a través de un avatar®?.
Como resalta el trabajo Virtual Words- A second life Beginners Guide de la
Universitat Oberta de Catalunya (Senges, Praus, & Bihr, 2007); en este tipo de
metaversos es posible contar con simulaciones de entornos reales o de
creaciones meramente virtuales; donde individuos pueden interactuar para temas
sociales, ambientales, de emprendimiento, diversion, académicos, entre otros. En
la Figura 14 se muestra un personaje (avatar) de un usuario determinado en un

entorno que simula una ubicacion espacio de Catalunya-Espafia.

11 Los metaversos son entornos donde los humanos interactdan social y econémicamente como iconos, a
través de un soporte Idgico en un ciberespacio que actia como una metéafora del mundo real, pero sin las
limitaciones fisicas alli impuestas.

12 Representacion grafica generalmente humana, asociado a un usuario para su identificacion en
un entorno virtual.
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Figura 14. Avatar en un entorno real asociado a Catalunya

Fuente: (Senges, Praus, & Bihr, 2007)

En la misma referencia se ilustra la experiencia de espacios de ensefanza-
aprendizaje, recurriendo a estos espacios de simulacion. Algunos de los
elementos que (Senges, Praus, & Bihr, 2007) destacan como claves en la

formacion con metaversos son:

e El uso del entretenimiento y la curiosidad para los procesos de ensefianza,
siendo una mayor motivacion para los aprendientes jovenes.

e Los mundos virtuales proveen un valor agregado en los encuentros, ya que
existe una “sensacion” de presencia; permitiendo una mayor fluidez en la
interaccion entre emprendores, mentores, clientes y demas actores del
proceso.

e Las plataformas son altamente versatiles y permiten a organizaciones tener
sus espacios presenciales para el desarrollo de formaciéon virtual mas

llamativas que en un clasico entorno HTML.

En la Figura 15 se ilustra algunos ejemplos de espacios virtuales con aplicativos

de difusion, de trabajo colaborativo, sesiones magistrales, entre otros.
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Figura 15. Ejemplos de espacios de trabajo colaborativo y de difusién en Second life

Fuente: Imagenes ejemplo tomadas de http://socialmente2011b.wikispaces.com/3.6.Redes+sociales+y+comunidades+virtuales

Para el caso del proyecto se ha realizado una experiencia piloto donde encuentros
presenciales han sido apoyados por espacios virtuales para la realizacion de

trabajos de Coworking por parte de las iniciativas participantes.

3.4 PRUEBA PILOTO DE LA PROPUESTA B-LEARNING

La validacion de la propuesta b-learning del presente trabajo de grado se realiz6
con un equipo de emprendimiento conformado por 4 integrantes, que participé en
el programa Apps.co durante la cuarta iteracion del mismo, realizada durante los
meses de octubre y noviembre de 2013. EIl equipo que realizo el pilotaje recibio
orientacién y apoyo, junto con el mentor que los acompafo durante el proceso,
para la utilizacion del componente virtual de la propuesta y la puesta en ejecucion
de los diferentes aspectos incluidos en el disefio instruccional. El mentor experto
hizo énfasis en la entrega de los documentos relacionados con cada semana de

acompafamiento, explicitamente en el enlace correspondiente del aula virtual.

El pilotaje se enfocé en revisar la aceptacion de la propuesta y de cada uno de sus
componentes, con el fin de proporcionar oportunidades de mejora, para una
implementacion completa de la misma en el programa Apps.co. Para lograr lo

anterior se organizé una evaluaciéon que involucré 3 aspectos:
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e Ultilizacion del espacio virtual mediante la revisibn de los datos de uso
proporcionados por la plataforma Moodle y el espacio Second Life.

e Nivel de satisfaccibn de los emprendedores hacia el ambiente de
aprendizaje, observado a través de entrevistas realizadas a los
emprendedores de forma individual.

e Apreciacion del mentor experto sobre la implementacién de la propuesta,

obtenida mediante una entrevista realizada al mentor experto.

A continuacion se presentan los resultados obtenidos en cada una uno de los

aspectos.

3.4.1 Utilizacion del Espacio Virtual
La utilizacion del espacio virtual proporcionado por la propuesta se verifico a partir
de los siguientes datos estadisticos para el equipo de 4 emprendedores. Estos

datos son ilustrados en la Tabla 14.

Tabla 14 Estadisticas de uso de entornos virtuales del grupo piloto

Rol del Numero NUmero | Mensajes de Lectura Envio Clic Total de Promedi

integrante de de participacio de de sobre acceso 0 diario
acceso acceso | nenforos mensaje Tarea recurso S de
S al s al s s s acceso
aula aula
Moodle  Second

Life
Lider 15 8 142 67 1,20
Técnico | 51 2 8 15 2 25 53 0,95
Disefiado | 23 1 6 10 1 84 24 0,43
;
Negocios | 47 1 12 17 1 210 48 0,86

Fuente: Autor del proyecto
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En el analisis de los datos se encuentra una mayor participacion en el aula virtual
por parte del Lider del equipo de emprendimiento con un promedio de acceso un
poco superior a 1 acceso diario (1,2), tomando como duracién del curso 56 dias,
de igual manera se observa que la mayoria de tareas fueron entregadas por el
integrante que cumplia ese rol. Esto se debe a que la responsabilidad de mostrar
el avance de su grupo recae sobre el lider. El uso de Second Life no se hace de
forma intensiva, sino para dar cumplimiento a las 2 actividades propuestas en el
disefio del ambiente virtual. El perfil con segundo nivel de acceso es el Técnico, lo
cual se explica por la importancia de la definiciobn de las caracteristicas y
funcionalidades del PMV, con un promedio un poco inferior a 1 acceso al aula
diariamente (0,95).

En este sentido, es notorio el cumplimiento de las 12 tareas entregables
solicitadas en el aula virtual por parte del grupo de emprendimiento, pero también
se enfatiza la exigencia realizada por el mentor para implementar esta directriz,
por lo que se concluye que el uso de los componentes virtuales depende de los
incentivos y politicas que defina el mentor para el desarrollo de las 8 semanas de

acompafiamiento.

Los recursos mas observados estuvieron relacionados con la preparacion del
Elevator Pitch y la descripcion de los elementos del business model canvas, los
cuales fueron revisados especialmente por el integrante con el rol de Negocios y

en segundo lugar por el Lider del Equipo de emprendimiento.

3.4.2 Nivel de satisfaccién de los emprendedores

La identificacion del nivel de satisfaccion de los emprendedores se realizo
mediante la aplicacion de una entrevista donde cada uno de los emprendedores
selecciond de una escala Linkert su nivel de acuerdo a cada una de las 12

afirmaciones realizadas. Los resultados obtenidos se muestran en la Tabla 15.
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Tabla 15 Resultados del nivel de satisfaccion del equipo emprendedor

1=Entotal | 2 = 3 =|4= De |5 =

desacuerdo | desacuerd Parcialmente | acuerdo | Totalmente

0] de acuerdo de acuerdo

1 | Fue claro el objetivo al 1 3 4.8
lograr en cada una de las
semanas del curso

2 | Conoci con claridad la 2 1 1 3,8
competencia a lograr en
cada sesion de trabajo.

3 Los recursos 2 2 4,5
proporcionados en el aula
virtual aportaron a la
formacién de mis
competencias como
emprendedor

4 | El proceso planteado que 3 1 4,3
integra actividades
presenciales y virtuales es
positivo para desarrollar
los aprendizajes
esperados en el programa
Apps.co

5 Las sesiones de trabajo 1 3 3,8
con Second Life tuvieron
las informacion requerida
para ejecutarla
satisfactoriamente

6 La forma de trabajo 1 1 2 3,3
permite probar mis
conocimientos previos

7 La forma de trabajo me 1 2 1 4,0
llevé a adquirir
conocimiento nuevo

8 La ayuda de los 1 1 2 4,3
compafieros fue positiva
en el desarrollo del curso

9 La revision hecha con el 2 2 45
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mentor fue positiva para el
avance de laidea

10 | El uso de la plataforma 1 1 2 3,3
virtual es importante para
evolucionar en el
desarrollo de la idea.

11 | ElI trabajo wusando los 1 2 1 3,0
ambientes virtuales
permite  desarrollar la
capacidad de trabajo en
grupo

12 | El trabajo realizado de 4 5,0
manera presencial es
clave para mejorar las
capacidades del equipo
emprendedor.

Fuente: Autor del proyecto

Los items que obtuvieron mayor acuerdo fueron las relacionadas con la claridad
en los objetivos de trabajo de cada una de las semanas del programa (4,8/5,0) y la

importancia del trabajo presencial en el desarrollo del programa Apps.co (5,0/5,0).

También se resalta la apreciacion positiva acerca de los materiales
proporcionados en el aula virtual como apoyo al proceso de los integrantes del
equipo, con una apreciacion positiva de 4,5/5,0, al igual que la integracion de

actividades presenciales y virtuales con una valoracion de 4,3/5,0.

Cabe resaltar que es necesario hacer mas énfasis en la importancia del
componente virtual de la propuesta para la evolucion de la idea y el desarrollo de
las capacidades en equipo, que recibieron valoraciones muy bajas en la entrevista

de satisfaccion, 3,3/5,0 y 3,0/5,0 respectivamente.

Dentro de las observaciones adicionales que realizaron los emprendedores, se
encuentran: definir un mayor uso del espacio de Second Life, pues aunque les
parecid6 muy interesante y motivador, les generd algunos inconvenientes para la

comprension de la interaccién, pero aprecian que puede tener un mayor potencial.
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Otra observacion fue la de proporcionar una mayor interaccion con las otras ideas
de emprendimiento, lo cual es comprensible, pues el equipo denoté que solamente
ellos hicieron uso de las herramientas virtuales utilizadas en la prueba piloto.
Finalmente, solicitan proporcionar un mayor conjunto de recursos de consulta,
especialmente en lo relacionado con la formulacién adecuada del Elevator Pitch,

asi como ejemplos de lo que se debe y no se debe hacer en el mismo.

3.4.3 Nivel de satisfaccion del mentor

El nivel de satisfaccién del mentor que particip6é en la experiencia piloto se obtuvo
a partir de una entrevista realizada tanto al mentor experto como al mentor
asistente. Si bien el mentor experto es el encargado del proceso con el equipo
emprendedor, el mentor asistente colabora en el seguimiento de las actividades y
proporciona apoyo al mentor experto. En general la apreciacion de la utilidad del
espacio virtual es positiva (4,5/5,0), especialmente porque se aprecia que la
entrega mediante el ambiente virtual facilita el seguimiento del trabajo del equipo

emprendedor y la entrega de informes administrativos del proceso.

La utilidad de Second Life no es tan alta (3,8/5,0) pues los mentores (asistente y
experto) aprecian que dicho componente puede hacer perder el foco de la
actividad misma, en intereses de indole grafico o de interaccién, aunque se
aprecia que el espacio agrega un elemento motivacional que se puede explotar en

favor del ejercicio de aprendizaje de los emprendedores.

Adicionalmente, plantean que la ejecucion de actividades de este tipo implica por
los menos un 20% mas de tiempo dedicado a la atencion del aula virtual y que se
requiere un proceso de capacitacion del equipo de mentores y de los
emprendedores para hacer un uso adecuado de los recursos y realizar la

actualizacion de enlaces y recursos proporcionados en el aula.
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4. CONCLUSIONES Y TRABAJOS FUTUROS

Luego del desarrollo de este proyecto el autor del mismo se permite indicar las

siguientes conclusiones sobre este trabajo:

El proyecto Apps.co del MINTIC es una iniciativa que propende por la
generacion de empresas de base tecnoldgica fundamentadas en productos
asociados al desarrollo de aplicativos mdviles y soluciones Web; el cual ha
tomado como referente el uso de la metodologia Lean Launch Pad para el
descubrimiento de clientes, la consolidacion de ideas de negocio, el
desarrollo de productos competitivos acompafiados por los intereses del
cliente y con claras estrategias de monetizacion. La “apuesta” de este
proyecto se encuentra asociada a la formacion y capacitacion de los
emprendedores, a través de la ejecucion de un proceso de 8 semanas (fase
1) donde se deben obtener resultados tangibles tanto de la ideacién como
del producto a abordar; y es en este punto donde el propésito del presente
proyecto de Maestria en E-learning apoya con estrategias y herramientas
para el mejoramiento de la ejecucion de la experiencia.

Para llevar a cabo un aporte significativo desde el disefio e implementacion
de soluciones e-learning al proyecto Apps.co u otros de emprendimiento
similares; es importante generar una base conceptual y un estado real de
los diferente actores e instancias del proceso. En ese sentido, el presente
proyecto realiza la revisibn de un estado del arte a nivel internacional,
recopilando experiencias que integran formacion en el area de
emprendimiento y el aporte de estrategias de e-learning; encontrando
suficientes bases que soportan que dicha integracion es vélida y ha
generado aportes significativas desde diferentes ¢pticas y a través de
metodologias como cursos de formacion virtual, uso de los denominados
‘juegos serios”, uso de herramientas multimediales para difusién de

conceptos, entre otros.



La revision detallada de los actores participantes en el proyecto permite
determinar que, en el caso piloto del aliado estratégico para la ejecucion del
proyecto denominado SantanderApps (una de las ocho instituciones a nivel
nacional que actian como ejecutores del MINTIC), existe un conjunto de
iniciativas en las diferentes iteraciones que apuntan a necesidades propias
del Departamento de Santander declaradas en su Plan Departamental de
Desarrollo; sin embargo un porcentaje considerable de estas ( cerca de un
38%) no se encuentran claramente alineadas y debe ser un criterio para
motivar a que las nuevas iniciativas atiendan estas prioridades regionales.

Otros criterios de revision de la propuesta estan asociados a las
capacidades de los emprendedores, a los tiempos de ejecucion de la
iniciativa y a la calidad de las soluciones desarrolladas. Respecto a las
capacidades de los participantes existe un conjunto de cuatro roles
presentados por el MINTIC como emprendedores ideales, sin embargo la
revision realizada evidencia que muchos de estos no cuentan con las
competencias adecuadas y deben ser reforzados a través de nivelacion o
mayor exigencia en el proceso. Los tiempos de ejecucion, segun la revision
bibliografica y del estado del arte, se encuentra dentro del promedio de
iniciativas similares a nivel mundial; sin embargo se destaca la importancia
de una semana de nivelacion o introduccién que de soporte. Finalmente al
aplicar criterios de calidad del software, asociados a funcionalidad,
aprendizaje y operatividad se encuentra debilidades en muchas iniciativas,
las cuales pueden ser subsanadas si se superan elementos como: gran
cantidad de casos con funcionalidades no esta claramente definidas, se
encuentran diferencias entre los intereses del cliente y lo desarrollado,
existen problemas de formulacibn de la navegacion y la falta de

interoperabilidad de algunas plataformas adicionales.
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En el proceso de seguimiento realizado a la ejecucion de las iteraciones
del proyecto Apps.co se ha evidenciado, segun registran los mentores y los
resultados de los emprendimientos, que la semana 0 (nivelacion) propuesta
por el MINTIC a partir de la segunda iteracion ha tenido un impacto positivo
permitiendo que los emprendedores cuenten con bases iniciales antes de
afrontar los conceptos del LLP. Este aspecto es, desde un punto de vista
pedagdgico, un aporte significativo a la propuesta y el cual permite realizar
un proceso de acople entre los presaberes de los emprendedores y lo que
espera el proyecto al finalizar el proceso de formacion.

Desde el punto de vista del disefio asociado al e-learning, se han

considerado parametros tales como lo pedagodgico, cognitivo, tecnologico e
instruccional. En el primero de estos se determinar que, bajo la premisa de
la existencia de un trabajo presencial de formacion en el proyecto y la
necesidad de soportar y apoyar desde herramientas TIC al mismo, es
conveniente utilizar una solucion b-learning para la consolidacion de la
propuesta (integrando lo mejor de los “dos mundos”). En el aspecto
cognitivo, estrategias de trabajo colaborativo en un marco referencial
constructivista permitirdn que los emprendedores, motivados por su deseo
de ademas de formarse encontrar una forma de mejorar su calidad de vida
a través de una empresa propia, puedan cumplir las metas en poco tiempo
y con alta calidad. Desde el punto de vista tecnolégico se ha definido una
infraestructura propia de la implementacion de Objetos Virtuales con
herramientas sincrénicas y asincronicas, asi como los aplicativos software
gue se requieren. Finalmente, desde el punto de vista instruccional se ha
elegido el modelo ADDIE (Andlisis, Disefio, Desarrollo, Implementacion y
Evaluacion) que permita generar una solucion estructurada y organizada
gue apoye realmente el proceso de formacion.

La solucion b-learning propuesta integra una plataforma virtual desarrollada

en entorno Moodle, la cual cuenta con una clara determinacion de los
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objetivos de la propuesta, materiales de apoyo a las labores de mentoria
del proyecto apps.co presencial y actividades para el fortalecimiento de las
iniciativas de emprendimiento; a su vez se ha generado un espacio de
trabajo virtual para interaccion sincrénica en la herramienta Second Life ®
la cual es un Metaverso que permite interacciones entre emprendedores,

mentores y posiblemente clientes interesados en las soluciones propuestas.

Ahora bien, a continuacion se relaciona un conjunto de recomendaciones para

trabajos futuros que el autor del documento considera importantes:

Generar proyectos para el fortalecimiento de competencias de
emprendimiento que utilicen estrategias de formacion diferentes a la
desarrollada en el presente documento, como es el caso del uso de
simuladores de emprendimientos, “juegos serios”, servicios Web basados
en voz entre otros; todo esto soportado en la revision de la literatura
realizada sobre experiencias exitosas.

Generar un conjunto de materiales adicionales para el OVA de apoyo al
proceso Apps.co con la participacion de mentores y expertos asociados al
proyecto, permitiendo fortalecer aun mas la iniciativa y el proceso
instruccional realizado. A su vez, explorar en mayor medida y fortalecer la
complejidad de la aplicacion realizada en los Metaversos (Second Life ® u
otros); disefiando espacios mas elaborados y aumentando las sesiones que
se realicen en estos espacios.

Expandir la validacion de esta u otras experiencias similares en una
comunidad compuesta por mayor cantidad de iniciativas; permitiendo con
esto tener mas puntos de vista para depurar el proceso y obtener nuevas

versiones con impactos mas efectivos.
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Anexo 1. Revisién Estado del Arte del Proyecto.

Tabla 16. Relacion de principales trabajos asociados al proyecto

PROYECTO INSTITUCION RESUMEN IMPORTANCIA EN EL PROYECTO
DESARROLLADO
Entrepreneurship Universiry Experiencia descriptiva e EL principal resultado del trabajo
education and e- POLITEHNICA of que ilustra dos proyectos aplicable al presente proyecto es la
learning: A Bucharest, desarrollado en Rumania evidencia del impacto de
perfect match Romania sobre incorporacion de TIC propuestas bimodales, presenciales
(Cristian-Aurelian Management para la formacion de y virtuales, para la formacion de
& Cristina) Department, competencias en la emprendimientos de alto impacto.
Faculty of creacion de negocios Yy La combinacion de estas
Entrepreneurship, emprendimiento, con estrategias  permiten impactar
Business mayor énfasis en regiones  geograficas  alejadas
Engineering and empresas del sector rural. llevando la formacion a beneficiarios
Management, El trabajo impacta a mas con iniciativas que deben ser
Bucharest, de 2500 experiencias o mejoradas y depuradas para ser
Romania start-ups vy mantiene competitivas.
continuidad en SU e Coherente con el proyecto Apps.co
desarrollo hasta la fecha del MINTIC de Colombia, esta
de escritura del paper. propuesta también estimula
espacios de apoyo a las iniciativas
con el acercamiento a capitales de
riesgo, entre otros. El autor del
trabajo considera que este elemento
debe mantenerse y fortalecer en la
formacion.
Improving the Facultad de Minas, El proyecto presenta una e El trabajo es una experiencia
entrepreneur's Universidad descripcion del uso de la nacional con visibilidad en bases de
market research Nacional de herramienta MAS learning datos reconocidas. De este trabajo
strategies Colombia, para el apoyo en el campo es interesante extraer que no se




learning process Colombia

de la investigacion de
mercados como apoyo a
nuevos emprendedores,
potencializando los
denominados nichos de
mercado. Los autores
destacan que la red se
potencializa con mayor
cantidad de usuarios y su
realimentacion

enfoca en apoyo de formacién
solamente, sino que permite el
evaluar variables de investigacion
de mercados (MR), planteamiento
de hipotesis, evaluaciéon de
presupuesto, entre otros.

Esta herramienta se evidencia como
un sistema experto que apoya
ampliamente a los emprendedores,
y que puede ser complemento de
formacion virtual o presencial.

El proyecto  mostrado
presenta estrategias de
educacion en zonas
rurales de paises
considerados en
desarrollo; entre los cuales
se destaca como una de
las tematicas lideres el
emprendimiento para el
crecimiento econémico. Es
destacado el wuso de
servicios moviles basados
en Voz, para tener una
mayor cobertura sobre
todo en personas iletradas

El trabajo presenta alternativas de
formacion en  emprendimiento
basado en TIC, utilizando
estrategias de construccion de
(Spoken Web) y servicios por voz.

El trabajo evidencia un importante
aporte sobre todo en las zonas
rurales con dificultad de acceso a
redes de datos o baja formacion en
TIC (o en general) de las personas
involucradas en el modelo.

Para un segmento de la poblacion y
de la ubicacién y accesibilidad de
ciertos municipios de Santander,
esta  propuesta pudiese  ser
atractiva.

using the

MaREMAS

environment

(Valencia,

Salazar, & &

Ovalle, 2013)

Mobile  Phones School of
and Voice-Based Information
Educational Sciences,
Services in Rural University of
India: Project Tampere,
RuralVoice. Finland./Great
(Ruohonen, Lakes Institute of
Turunen, Management,
Mahajan, Linna, Gurgaon, India

& Kumar, 2012)

Bringing a University of
technology Maryland, College
entrepreneurship Park, United
curriculum online States

La apuesta del presente
proyecto es la realizacion
de cursos Vvirtuales de
emprendimiento

El presente proyecto de la
University of Maryland recurre a una
estrategia de implementacién virtual
basado en la grabacion de las




at the University
of Maryland
(Green, 2011)

fundamentados en la

realizacion de sesiones
muy similares a las
presenciales pero

recurriendo a herramientas
Tl. Se propone también
que las metas de
aprendizaje y los objetivos
del curso virtual sean los
mismos que los de los
trabajos presenciales

conferencias (y actualizaciones
cuando sean necesarias) y estas
son provistas a los estudiantes a
través de plataforma virtual. De esta
propuesta se destaca el gran rigor
académico que se tiene en la
construccion de los materiales y la
posibilidad de actualizacion de las
charlas de forma repetitiva.

10 Universidad
Robert Morris/lUSA

Top

Technologies for
Designing  21st
Century
Instruction

(Tomei, 2013)

Articulo en conferencia de
caracter divulgativo-
investigativo que detallada
diferentes tecnologias que
se pueden aplicar en la

formacion E-learning;
destacando un espacio
especial al uso de
herramientas de trabajo
colaborativo para la

gestion del conocimiento
en emprendimiento vy
desarrollo de habilidades
asociadas a este concepto

Aunque el trabajo es genérico en su
aplicacion (diferentes areas) si se
puede tomar como referencia en
tecnologias y su estado del arte
para aplicacion en el proyecto. Se
destaca el uso de técnicas
sincrénicas para trabajo
colaborativo y fortalecimiento de
start-ups que desemboquen en
resultados efectivos.

Serious

games

integration in an
entrepreneurship

Massive
Open
(MOOCQC)-

Online
Course

Universita Ramoén

Llull-
Université
Canada

Espana/
Laval-

El proyecto describe la
experiencia piloto
desarrollada en Catalunya
sobre la incorporacién de
un MOOC (Cursos
abiertos online masivos)

El trabajo permite conocer una
experiencia aplicada de formacion
en emprendimiento basado en el
uso de herramientas TIC; a través
de espacios en linea y gratuitos de
calidad




(Romero & &
Usart, 2013)

para el mejoramiento de
las  competencias de
emprendimiento de todos
los usuarios. El desarrollo
se ha basado en Ila
construccion de un Serious
Game en  plataforma
LORE y se conté con la
participacion de 75
usuarios en el piloto, los
cuales evidenciaron una
desercion cercana al 35%

Se evidencia la importancia de
contar con idiomas no tan cerrados,
pues el pilotaje fue hecho en
Catalan y dificultd6 la mayor
participacion de estudiantes.

Se comprende la importancia de
mejorar y optimizar las
metodologias pedagdgicas usadas,
para motivar la participacion y
reducir la desercion del proceso.

y una satisfaccion

moderada 3.5/5.0
Iterative Institute for EI paper describe el e EIl articulo muestra una interesante
evaluation of a Information proyecto Virtual Incubator aplicacion de entornos virtual 3D la
virtual three- Systems and World (VIW) esl cual es un cual permite que muchos usuarios
dimensional Computer Media, considera un ambiente de interactien, sobre todo si estan
environment for Graz University of aprendizaje en 3-D; distantes geograficamente.
start-up Technology, Graz, desarrollado con la e Se considera para el trabajo un
entrepreneurship  Austria/Curtin herramienta Open aporte  interesante  para  ser
in different Business School, Wonderland y que permite considerado en el disefio de la
application School of soportar la formacion de OVA, pues permitiria dinamizar
scenarios. Information emprendedores y el contacto entre emprendedores,
(Pirker & & Gutl, Systems, Curtin desarrollo de start-up en clientes, asesores, entre otros.
2012) University, Perth, diferentes fases. e La propuesta VIW o herramientas

WA, Australia

similares requieren de sistemas de
computo y conexiones a tener en
cuenta, sobre todo para que su
aplicacién sea en entornos urbanos
(ciudades principales) del




departamento de Santander.

Towards social
learning games
(Lavoué, 2012)

Université
Lyon,

de

CNRS,

France/ Université
Jean Moulin Lyon
3, LIRIS,
UMR5205, France

El trabajo presenta una
revision del concepto de

Social Learning Games
(SLG) como una
herramienta de formacion,
toma de decisiones,

discusiones en contexto,
entre otros.
Especificamente el trabajo
describe el juego CIBUS
dedicado al campo del
emprendimiento.

El trabajo destaca y sustenta la
importancia del uso de aprendizaje
basado en el desarrollo y toma de
decisiones y la construccién de
redes sociales para el cumplimiento
de las metas de formacién.

Aunque no es realizado por el autor
si se muestra que esta estrategia
puede ser integrado a otro tipo de
formacion.

Implementation

and evaluation of
a collaborative
learning, training

Institute for
Information

Systems and
Computer Media,

El proyecto describe una
experiencia del uso de
entornos virtuales 3D para
la generacion de espacios

El proyecto reafirma la capacidad
de las TIC para la formacion en
emprendimiento y destaca como es
posible contar con espacios de

and networking Graz University of de start-up de interaccion para la construccion de
environment for Technology, Graz, emprendimiento. Se emprendimiento, asi no exista la
start-up Austria propuso en el trabajo una presencialidad de los involucrados.
entrepreneurs in Curtin  Business evaluacion de la El proceso mostrado puede ser una
virtual 3D worlds  School, School of implementacion de los gran estrategia para el apoyo a
(Gutl & Pirker, Information entornos  virtuales en iniciativas del proyecto APPS.co
2011) Systems,  Curtin escenarios diferentes, con que no se encuentren en la misma
University, Perth, laintencion de verificar sus ciudad que el mentor (tutor) del
WA, Australia potencialidades. proyecto.
Stimulating El proyecto describe el uso EL trabajo presentado no esta
learning via University of de herramientas TIC, totalmente dirigido al perfil de
tutoring and Aveiro, Portugal principalmente con emprendimiento del proyecto de

collaborative
entrepreneurship

procesos de simulacion,
juego con roles vy

Apps.co, sin embargo es muy
interesante el uso que se le da a la




gaming
(Cerqueira Alves,
De Sousa
Pereira,

Castanheira,
Direito, & De
Oliveira Duarte,
2012)

administracion de
plataformas; los cuales

permiten  estimular la
consolidacion de
competencia de

emprendimiento enfocado
a necesidades de escuelas
de ingenieria. Los autores
evidencian que con la
metodologia propuesta se
cuenta con mejoras del 10
al 18 % en las
calificaciones de los
estudiantes de la muestra.

simulacion de ambientes de negocio
en el salon de clases, que para el
caso de la iniciativa seria
equivalente al encuentro entre
emprendedores y mentor.

The enterprises University
simulation in
second life. The
case of perting
Ltd

(Tampieri, 2009)

Bologna-Italia

Experiencia en la cual se
evalla el uso de
simuladores empresariales
y de herramientas TI
aplicadas a necesidades
de formacion empresarial.
Este trabajo es un
acercamiento relevante a
la formacion virtual
corporativa y
organizacional.

El trabajo tiene un impacto
interesante  para el presente
proyecto al ser una vision del uso
de e-learning y/o b-learning en un
entorno diferente al académico
(corporativo) y permite comprender
el impacto que se puede tener no
solo en formacion de
emprendedores sino en
emprendimiento ya en ejecucion.




