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1. Resumen Ejecutivo

El presente documento muestra el resultado de la aplicacién de la metodologia Lean
Startup, que consiste en validar hipdtesis a través de la creacidon de productos minimos
viables, para redecir la incertidumbre de la salida al mercado, de manera costo-eficiente, ya
que se busca probar rapido y con la menor inversidén posible las hipdtesis que se tienen
durante el desarrollo.

Gracias a las validaciones la respuesta puede ser que no hay viabilidad para el negocio o se
deben buscar otras formas para viabilizarlos. Es asi que la metodologia lo que ayuda es a
gue no se invierta mucho tiempo ni recursos sin salir al mercado y validar cosas que
permitan ir dando giros que ayuden a hacer mds viable la empresa.

El método Lean Startup estd disefiado para crear unastartupa través de Ia
experimentacion. En lugar de hacer planes complejos basados en muchas asunciones, se
pueden hacer ajustes constantes con un volante llamado circuito de feedback de Crear-
Medir-Aprender, que es el nucleo central de este método. A través de este proceso de
direccion, podemos aprender cémo saber si ha llegado el momento de hacer un giro
drastico llamado pivote o si debemos perseverar en nuestra trayectoria actual. El método
Lean Startup ofrece mecanismos para que el negocio se amplie y crezca a la maxima
velocidad.

Una vez aplicada la metodologia, se validaron hipétesis que llevaron a responder la
pregunta ¢La idea de servicio es tan buena que hard que la gente se interese y pueda ganar
dinero con ella? (Ries, 2011)

Para responder esta pregunta se puso en marcha el producto minimo viable (PMV) con el
fin de tener un primer contacto con los clientes y usuarios para comprobar que hay una
necesidad insatisfecha y un cliente potencial y verificar los problemas que podia surgir de
PMV.

A continuacién se presenta la contextualizacién del problema, oportunidades, hallazgos
relacionados al mercado objetivo, caracteristicas del producto minimo viable, andlisis de la
competencia, propuesta de valor, aprendizajes del proceso de validacion, explicacién del
prototipo funcional, de un modelo de negocio para ensenar y desarrollar habilidades
necesarias para despertar y desarrollar el espiritu emprendedor en nifios y jovenes,
enfocado en colegios de educacion primaria y secundaria.



2. Introduccion

La educacion para el emprendimiento en bdsica primaria, se vio influenciada por la iniciativa
dada en Asturias “Valnalon” con la creacién de La 'Cadena de Formacién para Emprender’,
puesta en marcha en 1993, que inici6 como un centro de emprendimiento con programas
para diferentes niveles educativos e involucrando diferentes interesados como son
estudiantes, profesores, padres de familia y las empresas.

La tercera parte de los paises europeos enfocan la educacién para el emprendimiento en
tres dimensiones: actitudes, conocimientos y habilidades. Desde la primaria, el
emprendimiento, es un concepto transversal a varias materias, que enfatiza en los
conceptos de trabajo en equipo, sentido critico y la confianza en uno mismo

Es evidente que en los paises europeos existen avances por mejorar el desarrollo econdmico
y social a través de la formacion de emprendedores; sin embargo, en Colombia
encontramos que son escasos los programas de emprendimiento en educacion bdsica y
media en los colegios, por lo que la mayoria de las personas se gradudan de los colegios sin
habilidades para enfrentar la vida adulta en este mundo globalizado y cada vez mas
competitivo (Mateus y Galeano, 2015); la falta de cimientos financieros, cultura de ahorro,
capacidad de afrontar riesgos controlados es la evidencia de que los jévenes recién
graduados no recibieron una formacién que los prepara a generar independencia o
autonomia en el trabajo (Kiyosaki, 1997).

Esta afirmacién es respaldada con lo que indicé el director de Colombia Kuepa Jorge Garcia,
plataforma dedicada a la ensefanza digital, en la Cumbre Lideres por la Educacién llevada
a cabo en el 2015, el cual indica que “se ha perdido de vista la verdadera esencia de lo que
es emprender en la educacidn. Crear proyectos alternativos, digitales o técnicos que
permitan a las personas innovar y proponer nuevas formas de aprendizaje”.

Para ser un emprendedor, la persona debe ser capaz de detectar oportunidades vy
solucionar problemas, al aprovechar sus capacidades, recursos y habilidades para
desarrollar un nuevo concepto de negocio. Estas habilidades y competencias se pueden
ensefiar desde temprana edad, a través de un aprendizaje dindmico y novedoso, es por esto
gue NOVUS KIDS empieza a desarrollar, a través de una plataforma virtual, las habilidades
en los nifos y jovenes de una educacidon emprendedora y asi ver mas provecho en los
trabajos que realicen en el futuro, porque estarian a gusto y podran ser felices al desarrollar
sus capacidades y no serian personas frustradas que deseaban realizar otra cosa en sus
vidas. Por lo anterior, se promueve el desarrollo social y econémico en los ambitos local y
nacional (FESE, 2011).

NOVUS KIDS garantiza una ventaja competitiva frente a otros programas que ensefien
emprendimiento porque basa su plataforma en la gamificacidn, la cual es una técnica de
aprendizaje que traslada la mecdnica de los juegos al ambito educativo. Esta demostrado
gue el juego aumenta los niveles de dopamina que a su vez provoca un incremento de la
atencién y la motivacién de forma natural, lo cual ayuda notablemente a la capacidad de



aprender (Kienast et al., 2009). Ademas, el juego hace que el sujeto del aprendizaje esté
activo, por el hecho de estar enfrentdndose a situaciones reales que dependen de sus
decisiones. Es decir, aumenta la implicacion del alumno, y a mayor la implicacion mayor es
el aprendizaje. Por otro lado, incrementa el caracter competitivo de los alumnos, tras
generar niveles de progreso, corregir errores que comete y ser mas consistente de su propio
aprendizaje.

Al desarrollarse en un dmbito online a través de dispositivos electrénicos fomenta no solo
el aprendizaje de la materia en cuestidn, sino también una especie de alfabetizacion
electronica, que familiariza mds al alumno con el uso de estos dispositivos y plataformas,
junto con la conveniencia de la disponibilidad que aporta para el alumno (Perez, 2018).



3. Contextualizacion del problema y oportunidad

3.1 Antecedentes

La Ley 1014 de 2006 de fomento a la cultura del emprendimiento fue creada con el objetivo
de promover el espiritu emprendedor en todos los niveles educativos del pais, en el cual se
propenda y trabaje conjuntamente sobre los principios y valores que establece la
Constitucion Politica de Colombia y los establecidos en la presente Ley, resaltando lo
siguiente:

Disponer de un conjunto de principios normativos que sienten las bases para una politica
de Estado y un marco juridico e institucional, que promuevan el emprendimiento vy la
creacién de empresas; creando un marco interinstitucional que permita fomentar y
desarrollar la cultura del emprendimiento y la creaciéon de estas; se deben establecer
mecanismos para el desarrollo de la cultura empresarial y el emprendimiento a través del
fortalecimiento de un sistema publico y la creacion de una red de instrumentos de fomento
productivo tanto en colegios como universidades; también se busca a través de las redes
para el emprendimiento, el acompanamiento y sostenibilidad de las nuevas empresas en
un ambiente seguro, controlado e innovador para la regién y el pais.

Igualmente con la Ley 1014 de 2006, se promueve la investigacion en Colombia, lo que es
de vital importancia para el desarrollo tanto local como regional, esto genera que se
involucre 14 buenas practicas educativas desde los niveles de primaria y secundaria, donde
se debe desarrollar la formacién de estudiantes con espiritu emprendedor y esto hara
personas competitivas en las empresas y profesionales altamente calificados que den
respuesta a los desafios del mundo empresarial, de esta manera se estaria reduciendo las
tasa de desempleo y pobreza en nuestro pais, esta afirmacién es basada en Raposo y Do
Paco (2011) que afirman “La educacion en emprendimiento busca proponer a la gente,
especialmente los jovenes, ser responsables, asi como individuos que se conviertan en
emprendedores o pensadores empresariales que contribuyan al desarrollo econdmico y
sostenible de la comunidad”. Esta aproximacién a la educacién en emprendimiento se
dirige, en esencia, a la poblacidon escolar juvenil y su potencial como semilleros de progreso
desde las instituciones educativas hacia la productividad.

Por las consideraciones anteriores para que esta ley se desarrolle y se implemente de una
manera adecuada se debe dar cumplimiento al Art. 13 “Ensefianza obligatoria” en todos los
establecimientos oficiales o privados que ofrezcan educacién formal en los niveles de la
educacion preescolar, educacion bdsica, educacién bdsica primaria, educacién basica
secundaria y la educacién media cumplir con:

e Definicién de un area especifica de formacién para el emprendimiento y la
generacién de empresas.



e Transmitir en todos los niveles escolares conocimiento, formar actitud
favorable al emprendimiento, la innovacién y la creatividad y desarrollar
competencias para generar empresas.

e Diseflar y divulgar mddulos especificos sobre temas empresariales
denominados "Catedra Empresarial" que constituyan un soporte
fundamental de los programas educativos.

e Promover actividades como ferias empresariales, foros, seminarios, macro-
ruedas de negocios, concursos y demas actividades orientadas a la
promocién de la cultura para el emprendimiento de acuerdo a los
parametros establecidos en esta Ley.

Este programa se resume en el siguiente grafico:

Cultura del Emprendimiento

.. Educacion Educacion L.
Educacion Py Py Educacion
P I Basica Basica Medi

reescolar Primaria Secundaria edia
Aptitudesy

Conocimientos
Empresariales

Competencias Basicas, Ciudadanas, Laborales Especificas

llustracion 1. Programa de Educacion propuesto por el Gobierno Colombiano

Fuente: Ministerio de Educacion

Las posibilidades de diversificar la educacion, desde la perspectiva del emprendimiento, se
presentan como alternativa frente a la educacién tradicional. Como lo denota Raposo y Do
Paco, “La educacidn tradicional estd enfocada solo en la transformacion del conocimiento
y las habilidades, mientras que, por el contrario, la educacion en emprendimiento se
mantiene como un modelo para el cambio de actitudes y motivaciones. Las actitudes frente
a la realidad y las esperanzas de los jévenes son insumos importantes para construir una
catedra de emprendimiento, sensible a las necesidades de las nuevas generaciones (Raposo
y Do Pago, 2011).



En el actual contexto de globalizacion de los mercados, el acto educativo debe mostrar
orientacién a la creacion de empresa, a la generaciéon de empleo, al mejoramiento de la
calidad de vida, la estabilidad econémica y el progreso de la regién desde una temprana
edad. El emprendimiento y la educacidn son parte fundamental en la investigacién, ya que
basicamente lo que se busca es que por medio de ella se formen emprendedores (Navarro-
Quintero, 2012).

Las condiciones de educacion y formacién presentan bajos valores y con tendencia a
disminuir, excepto en lo relacionado con formacidn en gestién y en formaciéon profesional.
Los peores resultados son para la educacion primaria y secundaria, la cual indica de acuerdo
al informe del GEN 2013 (GEN Colombia, 2013), que las estrategias definidas por la ley 1014
del 2006, no han operado adecuadamente. Este mismo informe sefiala que una de las
causas del problema es una baja inversion en educacion como porcentaje del PIB (4,8%).

3.1 Problema

Para analizar y definir el problema y la oportunidad se realizé una estrategia que consiste
en la definicidn de hipdtesis y proceso de validacion o invalidacion de los supuestos iniciales,
la estrategia incluye realizar pivotajes para alcanzar los objetivos planteados.

Para la identificacién del problema y oportunidad definimos una serie de hipotesis, las
cuales fueron validadas o invalidadas a través de entrevistas a posibles stakeholders, los
cuales nos llevaron a realizar algunos pivotajes para definir la propuesta de valor y
posteriormente el modelo de negocio.

Para este plan se proyecté como meta entrevistar a 100 personas de forma presencial
durante 3 meses en Bogotd y Tunja (ciudades donde se contaba con facil acceso y
disponibilidad nuestra para llevar a cabo las entrevistas), dentro de los cuales se incluyeron:

Stakeholders Cantidad de Entrevistados

Rectores de Colegio 15
Profesores 29
Padres de Familia 27
Coordinadores de Disciplina 5

Estudiantes entre 7 y 17 afios 24
Total 100

Tabla 1. Perfil de entrevistados.

Fuente: Propia



Como porcentaje de validacidon para perseverar o perecer con una hipétesis se designd un
80%, con porcentajes menores se analizaba si se iteraba o se pivoteaba la hipdtesis, este
replanteamiento de la hipdtesis implica que la hipdtesis pasa a una fase 2 de validacion.

En el Anexo 1 se encuentran los resultados de la validacion de cada hipdtesis que
contribuyeron a desarrollar y a contextualizar el problema, los resultados y hallazgos fueron
los siguientes:

VALIDACION DE HIPOTESIS DEL PROBLEMA

Perecer
o% 10 Hipotesis Fase 1

4 Hipotesis Fase 2

14 Hipotesis en total

Perseverar
72%

llustracion 2. Validacion hipotesis del problema.

Fuente: Propia

Algunas de las hipdtesis que se validaron fueron que la educacién y desarrollo de
habilidades en emprendimiento a temprana edad se convierte en una herramienta para el
desarrollo de las personas emprendedoras, contribuyendo al crecimiento del pais con una
aceptacion del 94%, adicional se validé con un resultado del 85% que la oferta existente en
el mercado en cuanto a la ensefianza de emprendimiento desde temprana edad no satisface
las necesidades y expectativas de los padres de familia y estudiantes, empezando por los
colegios que no cuentan con un programa especifico para el desarrollo de cultura de en
emprendimiento basado en Ley 1014 de 2006 con una aceptacion del 95%. Esta hipodtesis
se refuerza también en Gomez (2006), donde enuncia que es preocupante que las escuelas
y colegios poco responden al llamado de la Ley 1014 de 2006, en donde se propone un
sistema de educacion orientado al emprendimiento como factor primordial del desarrollo
humano de la sociedad presente y futura.

Por otro lado, las entrevistas ayudaron a concluir que la situacion actual de la educacién
evidencia una especial preocupacion por atender la desarticulacién entre el sector



productivo, quien demanda ocupaciones disponibles en las empresas y la oferta laboral
generada por los centros o instituciones de formacién; al encontrar que el 96% de los
estudiantes y padres de familia entrevistados, sienten frustracién cuando no encuentran o
sienten que no encontraran oportunidades laborales que satisfagan sus gustos vy
necesidades, sin embargo, este deseo de ofrecer egresados competentes para que ocupen
vacantes en las empresas, solo lleva a la continuidad de la empleabilidad y poco se refuerza
el empresario como factor importante en el desarrollo y crecimiento del pais.

El problema radica en la falta de propuestas estrategias que permitan una verdadera cultura
y ensefianza del emprendimiento acorde con lo establecido en la norma vigente. En la
practica del emprendimiento se requiere de nuevas formas de orientar los curriculos y guiar
la ensefianza para el trabajo propio desde el desarrollo personal como emprendedor, y es
aqui donde muchas de las instituciones educativas ven marcada su falencia en este proceso.

3.3 Oportunidad

El método utilizado para encontrar la oportunidad consiste en proponer soluciones
alineadas al problema y aprender de ellas con el menor costo posible; para este fin se hace
necesario validar las hipoétesis a partir de entrevistas y definir si estas se perseveran, iteran,
pivotean o rechazan.

En el anexo 2 se comparte la validacién de hipdtesis desarrollada para concluir la
oportunidad de negocio y desarrollar una solucién al problema, a continuacion se describen
los resultados y hallazgos encontrados.

VALIDACION DE HIPOTESIS DE LA OPORTUNIDAD

Pivotear Perecer
0% 0%

7 Hipotesis Fase 1
1 Hipotesis Fase 2

8 Hipotesis en total

Perseverar
87%

llustracion 3. Validacion hipdtesis de la oportunidad.

Fuente: Propia



Una de las hipdtesis validadas con un 98% fue la necesidad de promover el espiritu
emprendedor de forma clara y diferenciadora frente a las demas materias, |la oportunidad
estd en incluir un programa complementario de orientacién profesional e iniciativa
emprendedora para que haga parte del ADN de cada individuo en la educacién basica y
media de los colegios, en el que es necesario el aprendizaje permanente y la adaptacion
continua para no pasar a tener habilidades obsoletas.

Este programa debe reforzar la inteligencia emocional, autoconfianza y capacidad para
crear y alcanzar metas es el primer paso para fomentar el espiritu emprendedor en los
alumnos. El segundo es ensefarles el autocontrol, esfuerzo y optimismo, con el fin de lograr
ser unas personas autosuficientes y capaces de afrontar las dificultades, manteniendo una
mente abierta y creativa.

A la hipétesis de que este programa fuera una plataforma virtual, basada en juegos y retos
adaptados al sector educativo tuvo una aceptacion del 86%, ya que se sustentaba a los
entrevistados que los juegos eran capaces de mejorar la capacidad para aprender y mejorar
profesionalmente, y que estos aportan al aprendizaje, desarrollo y cumplimiento de
objetivos y metas por parte de los estudiantes.

Los niveles de dificultad tipicos de los juegos aumentan la motivacién, sumergen en un
estado de concentracion y diversion positiva y despiertan el instinto y la motivacién, estas
hipétesis fueron validadas con una aceptacidn del 82%. Estos factores son importantes y se
deben tener en cuenta en el desarrollo del modelo de negocio de este proyecto para que
tenga una mayor aceptacién por parte de los estudiantes.



4. Arquetipo de cliente

El arquetipo de cliente es la herramienta que permitira conocer realmente qué quiere el
cliente y como construir puentes de contacto que solidifiquen la relacion con él. Para
determinar nuestro cliente se validaron 5 hipdtesis que determinaron que nuestro cliente
son los colegios privados, con una aceptacion del 82%, ya que por su flexibilidad de
asignacion de presupuestos y poder adquisitivo pueden acceder programas
extracurriculares o complementarios y nuestros usuarios se contemplan en estudiantes de
estos colegios entre los 7 y 18 afos.

A continuacién se describen los resultados de la validacién de hipdtesis detallados en el
Anexo 3, y la descripcion del arquetipo de cliente y usuario que se encontré para el
desarrollo de mercado Objetivo.

VALIDACION DE HIPOTESIS DEL CLIENTE

Pivotear Perecer
0% 0% T
3 Hipotesis Fase 1

2 Hipotesis Fase 2

5 Hipotesis en total

Perseverar
60%

llustracion 4. Validacion hipdtesis del cliente

Fuente: Propia

Con una validacién del 95%, se persiste en la hipdtesis de que los colegios deben tener el
interés en la formacién en competencias bdasicas, laborales, ciudadanas y empresariales
dentro de su Proyecto Educativo Institucional (PEl), y esto se logra en los colegios donde los
maestros y directivos con interés en el desarrollo de estas competencias han participado
activamente en la actualizacién del PEI para que sea un dinamizador del emprendimiento
en las instituciones.

Lo anterior se validd con profesores y rectores entrevistados donde se les preguntaba el
nivel de involucramiento, y resulté que solo el 63% se involucra activamente en esta
actualizacion anual del PEI, y con un 98% de aceptacidn se encontré que es en el PEl donde



la necesidad de ensefiar y desarrollar habilidades en emprendimiento llega a los curriculos
de los colegios.

Por otro lado, se encontrd gracias a las entrevistas, que los docentes encargados de impartir
la materia de emprendimiento en los colegios, no cuentan con unos lineamientos
curriculares establecidos que les permitan organizar la tematica ni la estructura de trabajo
académico, en algunas ocasiones es el Servicio Nacional de Aprendizaje (SENA) o la Cdmara
de Comercio de Bogota (CCB) los que les proporciona las tematicas, y en los colegios que
no poseen articulacién son los docentes los encargados de organizar sus propios curriculos.
A continuacién una grafica que presenta la participacién de los apoyos recibidos:

APOYO EN LA ARTICULACION DE LA MATERIA DE
EMPRENDIMIENTO

cCcB
SENA 3%

11% ‘

Profesores
17% No cuentan con catedra de
emprendimiento

69%

llustracion 5. Apoyo en la Articulacion de la Materia de Emprendimiento
Fuente: Propia

A continuacidn se presenta un ejemplo de arquetipo desarrollado para el cliente y usuario
encontrado, luego de la validacion de hipétesis:



Arquetipo de Cliente/Usuario

Juliana Pérez

N Nombre N o

Colegio Privado Estudiantes de colegio privado

Perfil entre los 7y 17 afios

Ofrecer una formacion integral a Aprender a ser competente en
todos sus estudiantes, el dmbito personal, familiar,
promotores de una sociedad social y laboral, de manera que
civica y moral pueda contribuir a una mejor
Interés de contar o ya cuenta con | | sociedad

la materia Emprendimiento en el

PEI ||
Herramientas y programas para Nuevas formas de aprender que
la ensefianza que vayan a la reten, motiven y desarrollen
\EEENERIE | anguardia del siglo XX todas las habilidades necesarias
para enfrentar el siglo XXI
Desercidn escolar, Poca Ensefianza tradicional que se
el . motivacion de los estudiantes y basa en la memorizacion y no
generacioén de proyectos de vida genera un aprendizaje activo

Tabla 2. Arquetipo del Cliente y Usuario

Fuente: Propia



5. Producto Minimo Viable y Vendible

A partir de la oportunidad encontrada de ensefiar a estudiantes de colegios habilidades y actitudes
para ser un emprendedor con programa a través de una plataforma virtual basada en juegos
surge el producto minimo viable (PMV), que es aquella version del producto o servicio que permite
dar una vuelta entera al circuito de Crear-Medir-Aprender con un minimo esfuerzo y un minimo
tiempo de desarrollo. Al PMV le faltan muchos elementos que pueden ser esenciales mas adelante.

A continuacion se presenta la primera fase que tuvo el PMV, el cual se denomind Emprenova, se
describird el layout que se disefid y los mddulos establecidos para el desarrollo de habilidades en
emprendimiento:

5.1 Layout

Posterior a validar o redefinir las hipétesis iniciales del problemay la solucién iniciamos con
un minimo producto viable, una plataforma virtual Ilamada Emprenova que se desarrolla a
través de modulos y Juegos para la ensefianza de habilidades para ser emprendedor.

Inicia con el login y creacién de cuenta, se procede a que el usuario cree su avatar, el avatar
aparecerad junto con los datos ingresados en la creacién de la cuenta.
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La pagina home del usuario contara con informacidén bdsica como: quienes somos, que
gueremos y adicionalmente un menu exclusivo a la parte tematica del usuario. Siendo esta
una plataforma de emprendimiento, contara con un menu de banco de ideas, donde el
usuario escribira las ideas que se le ocurran o le gusten para una futura implementacion.
Tendrd una pestafia llamada mi empresa, que mostrara graficamente la empresa del
usuario y como esta crece a medida que se van ganando monedeas y comprando
aditamentos en la tienda.
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llustracion 6. Home Page Emprenova

Fuente: Propia

Al cumplir actividades se recompensa al usuario con monedas que serdn posteriormente
usadas para gastar en la tienda y asi hacer crecer la empresa graficamente, o aditamentos
para el mismo avatar.

5.1 Modulos
Los médulos se disefiaron con base en la guia complementaria al Foro de Emprendimiento
Temprano: “A vivir el emprendimiento” y la bitdcora del emprendedor del programa de
emprendimiento juvenil, ambos de la cdmara de Comercio de Bogota del 2018, que buscan
precisar y reforzar los conceptos y proponer a los estudiantes dinamicas y actividades que
contribuyan a desarrollar habilidades emprendedoras y a fortalecer el espiritu
emprendedor.

Los objetivos de la Iniciativa de Emprendimiento Juvenil de la cdmara de comercio buscan
promover la cultura del emprendimiento en estudiantes de colegios de Bogota y la Region
mediante el desarrollo de habilidades, talentos y competencias necesarias para enfrentar
nuevos retos de su entorno académico y social, en el ambito de la Ley 1014 de 2006.

La metodologia utilizada estd basada en el enfoque de Pensamiento de Disefio - Design
Thinking, para promover la creatividad y mentalidad innovadora, tan necesarias para
fomentar el espiritu emprendedor y que contribuyen a desarrollar competencias en los
nifos y jévenes como el pensamiento critico, la capacidad de decisidn, el trabajo en equipo.
Cada una de las etapas descritas a continuacién, son tenidas en cuenta para el desarrollo
de cada médulo.

Hay 4 etapas en el proceso:

1. Descubrir: La Gran meta de esta etapa es que, con mente de emprendedor,
descubra la mayor cantidad de situaciones de desajuste (problemas, necesidades,
dificultades, carencias, contradicciones, inconformidades, preocupaciones, deseos
no satisfechos, accidentes, etc.) que encuentre en el entorno. Buscando cosas que
no estén bien y que le gustaria que fueran de otra manera.



2.

Idear: en este momento del proceso va a analizar a profundidad algunos de los
descubrimientos de la etapa anterior y va a seleccionar la situacién de desajuste,
gue resulte mas interesante y retadora, es el momento de pensar en ideas audaces
gue propongan una solucion al reto escogido.

Actuar: Es el momento de pasar a la accion, el momento en que las propuestas de
cambio de van a llevar a la realidad a través de prototipos (visualizaciones,
ilustraciones, representaciones o modelos de la solucidn). En esta etapa especificara
y materializara la idea que propone la solucién a la situacién de desajuste escogida,
lo mas interesante es que es algo concreto que se podra comprobar con las personas
en quien se penso la solucidén.

Comunicar: Las buenas ideas y las ganas por si solas no son suficiente, para que
fructifiquen, siempre deben ser argumentadas, traducidas en un plan de accién y
efectivamente comunicadas. En esta etapa del proceso se construird y modelara la
plataforma del proyecto de emprendimiento, elaborando una presentacién efectiva
y unos argumentos poderosos. Es el momento de “pasar a limpio” toda la
experiencia para presentarla al publico.

La plataforma esta pensada para una interaccion grupal entre los usuarios de un mismo
salon de clase, mientras el profesor coordina las actividades para todos. Para este minimo
producto viable solo se presentaron 3 actividades en dos de las etapas descritas
anteriormente (2 actividades de descubrir y 1 de idear), cada actividad tiene su gamificacion
y para optimizar el trabajo se presenta cada actividad con una mecdnica de juego muy
similar, inicamente cambiando la parte grafica y orden de los paneles de interaccién.

5.1.1 Méddulo 1 Identificacién de problemas

Actividad 1

Descubrir
Identificacion de problemas

Evitando supuestos que estan en nuestra mente (por nuestras mismas
experiencias, conocimientos y destrezas) que podran ser ideas errdneas
y estereotipos y pueden limitar la cantidad de desajustes, debera
observar la imagen con: problemas, necesidades, dificultades, deseos
no satisfechos, inconformidades, carencias, contradicciones,
preocupaciones, etc.

Es decir algo que no esté bien y que crea que merece un mejor
tratamiento o que vale la pena cambiar, deberd registrar con la mayor
precision posible que esta sucediendo, cual o cuales son los impactos y
guien o quienes estan involucrados.

Finalmente debera compartir los hallazgos en el aula de clase.




La guia de descubrimiento se basa en un juego de detective, donde el
objetivo serd analizar la ruta del detective y todos los problemas o
situaciones de desajuste que este pueda encontrar.

Luego aparecera un tablero de imdgenes, donde se busca representar
de forma gréfica, arrastrando imagenes, agregando texto, usando una
paleta de colores, los problemas o situaciones de desajuste encontradas
en la ruta del detective.

Obtener la mayor cantidad de situaciones identificadas.
Para cada una de las situaciones escogidas, debera construir un tablero
de imagenes, para elaborarlos debera profundizar un poco mas en la
situacidn escogida para representar la mayor evidencia de la situacidn.
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Emprenova

Tablero de imagenes
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Tabla 3. Médulo 1 Emprenova
Fuente: Propia

Construir, documentar y compartir historias a partir de lo observado, lo escuchado y lo
vivido, hace que sea mas fécil organizar los hechos, las actividades y las observaciones. Las
historias facilitan la comunicacion, se recuerdan mds facilmente, resultan inspiradoras y
contarlas puede parecer divertido.

En el proceso de Design Thinking, las historias resultan muy importantes ya que permiten a
los miembros del equipo darle velocidad al proceso y claridad a lo que cada persona vio y
escucho en el terreno. Al construir y escuchar la narracién se aceleran los procesos de
sintesis y se pueden crear imagenes mentales que mas adelante serdn utiles en la busqueda
de la solucion.

Los tableros de imagenes son una técnica de comunicacién que se utiliza en procesos
creativos para buscar la inspiracion mas alld de las palabras. Consiste bdsicamente en
construir un poster o tablero en el que se realiza una composicion con recortes de
imagenes, dibujos, fotografias, ilustraciones, textos, texturas, gamas de colores, etc. para
comunicar de forma visual un concepto, un problema, una situacién, un grupo de poblacion,
un estilo de vida, un estado de animo, etc. buscando despertar en el observador una



determinada relacién o sensacién. Permite “volcar” de forma visual lo que se ha analizado
durante el proceso.

5.1.2 Mddulo 2 Story Board

Actividad 2
Descubrir

Storyboard
Al igual que un comic, los storyboard funcionan para contar una historia,
o un proyecto de forma mas directa y dividida en pasos; los storyboard se
basan en un guion o libreto en el que se cuenta la historia, inicio, nudo y
desenlace.

Como todo detective debe organizar una historia ayudandose de la galeria
de efectos, didlogos de texto estilo comic y escenarios que tiene la
plataforma, se debe adaptar el guion y contar la historia completa en
maximo 10 cuadros, cada cuadro da puntos a partir del sexto cuadro
donde en el décimo cuadro del storyboard se da un bonus!

De las situaciones presentadas se debe escoger una, las mas interesante y
las que mas motiva al nifio a encontrar una solucién, se debe realizar un
pequeiio guion contando una historia sobre cémo esa situacién esta
afectando a las personas, animales o sociedades, y representarlo
graficamente en maximo 10 cuadros
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Tabla 4. Mddulo 2 Emprenova

Fuente: Propia

Inspirado en el comic el término “storyboard” proviene de las producciones de peliculas,
donde los creadores esbozan el proyecto o la idea de la pelicula, en una serie de dibujos e
imagenes fijas para imaginar cdmo podria quedar y como se podria ejecutar.

En el proceso de Design Thinking, los sotoryboard son de enorme utilidad ya que
proporcionan informacion visual facil de entender y comunicar al momento de describir



situaciones de personas en sus actividades cotidianas, sus problemas, sus necesidades o sus
interacciones con el entorno y permite enfocar los esfuerzos de disefio en lo que las
personas realmente necesitan y no lo que el usuario cree que necesitan.

5.1.3 Méddulo 3 Del Problema a la oportunidad

Actividad 3
Idear

Del problema a la oportunidad
Mediante esta actividad se pretende adiestrar al usuario a observar
con atencidn los entornos y diferentes situaciones para encontrar
diferentes problemas y sus respectivas soluciones, mediante la
realizacion de las siguientes preguntas: ¢ Qué estd sucediendo?, ¢ Cual
es el impacto?, ¢ Cudl es la informacion disponible?, ¢ Quién esta
involucrado?, écual es la vision?

En la plataforma se presentaran diferentes escenarios donde se debe
buscar cuales son los errores evidentes en el escenario, problemas,
necesidades, dificultades, deseos no satisfechos, inconformidades,
carencias, contradicciones, preocupaciones, etc.

Entre mas errores se encuentren mads puntaje se ganara, pero solo si
se escriben las respuestas a las 5 preguntas. ¢ Qué esta sucediendo?,
¢Cual es el impacto?, ¢Cudl es la informacion disponible?, ¢ Quién estd
involucrado?, {Cual es la vision?
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Tabla 5. Mddulo 3 Emprenova

Fuente: Propia

En esta actividad se debera escribir con precision cual es el problema o la necesidad que se
va a resolver, basados en las situaciones de desajuste encontradas. Para definir el problema
o la necesidad se recomienda preguntarse constantemente: ¢Cuadl es el problema o la
necesidad?, y a la respuesta preguntar nuevamente ¢pero, cual es el problema o la
necesidad?, usualmente las personas cometen el error de definir el problema como si fuera
la solucidn, en Design Thinking, el problema debera ser mas amplio y dar las bases para



plantear soluciones diferentes. Un ejemplo sencillo: Las personas necesitan taladros épero,
cual es la necesidad?, lo que las personas necesitan es hacer huecos. Definirlo de este modo
nos da la base para plantear diferentes alternativas de solucién.



6. Entorno

Para validar el PMV, antes se debe analizar el entorno del mercado ya que gracias a estos
esfuerzos de politica gubernamental y a la gestion de diversas instituciones, se viene
consolidando en el pais programas planes y servicios orientados a consolidar la cultura
emprendedora como ejes de desarrollo nacional.

6.1 Principales competidores

A continuacidn se presentan 3 competidores de Novus Kids ya establecidos en el mercado
colombiano, con programas que desarrollan el emprendimiento en nifos y jévenes de 7 a
17 afios. La principal fuente de informaciéon de los competidores proviene de datos
suministrados por cada una de las entidades acd mencionadas, a través de sus respectivas
paginas web y se complementd con articulos y documentos oficiales publicados en la web.

Adicional se incluye otra plataforma que se encuentra Online y que posee un curso para
ensefiar emprendimiento, sin embargo esta no estd enfocada a nifios sino a personas
adultas.

A continuacion se describen brevemente estas 4 compafiias y se realiza una comparacién
entre ellas con una curva de valor de sus atributos:

- LIDERKIDS, 2017

Se trata de una propuesta que busca generar espacios que contribuyan a fomentar,
enriquecer y proyectar las aptitudes y actitudes de liderazgo de los nifios, orientdndolos
para que puedan empoderarse como emprendedores que generen impacto e influyan en
su entorno.

- Eureka del pensamiento, 2018

Cuenta con el programa 'Emprendedores del Futuro', nifios entre los 4 y 15 afios ponen en
practica sus habilidades para hacer, ofrecer y vender productos hechos por ellos mismos.
La idea de Eureka nace de la necesidad de crearles a los nifios la idea de emprender y
ensefarles los pasos para entender este proceso y todo lo que ello conlleva.

- KidsMBA, 2017

Fue disefiado durante afios por expertos en negocios, emprendedores, Incubadoras,
psicélogos, pedagogos etc. Es un programa de inmersion acelerada de 2 dias al mundo de
los negocios para jévenes entre 12 y 17 aios que estén interesados en conocer el mundo
de los negocios. Con metodologias ludicas los capacita en todas las facetas complejas de
hacer empresa. Desde Contabilidad, Marketing, Ventas, Manejo de Proyectos, Flujos de



Caja, Contratos, Cartas de Negocios. Asi como las habilidades de liderazgo, colaboracién,
creatividad, responsabilidad social que distinguen a las companias exitosas de hoy.

- Platzi, 2013

Es una potente startup latina que cuenta ya con mds de 100.000 alumnos registrados.
Ofrece todo tipo de cursos a través de Internet en torno a tematicas como el disefio web,
la experiencia de usuario, lenguajes de programacién para web y para el mundo moévil y
especialidades de trabajo como frontend, backend, administracion de servidores, clases de
emprendimiento, entre otros.

Curva de Valor de la Competencia
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llustracion 7. Curva de Valor de la Competencia
Fuente: Propia

Podemos concluir que los competidores encontrados en general ofrecen un servicio
presencial, con un modelo B2C y por un tiempo limitado menor a 3 meses; para garantizar
la diferenciacién y ventaja competitiva de Novus Kids, este debe llegar a mas usuarios a
través de un modelo B2B garantizando un desarrollo continuo con actualizaciones
constantes en el disefio y actividades, y garantizando continuidad en un proceso de largo
plazo, adicional de tener herramientas virtuales y de gamificacion que complementan el
programa.


https://www.ticbeat.com/cyborgcultura/estos-son-los-requisitos-para-trabajar-como-programador-en-google/

7. Propuesta de Valor EMPRENOVA

Para la construccion de la propuesta de valor se utilizd la herramienta de mapa de empatia
con el fin de crear una solucion que realmente satisfaga las necesidades de los colegios en
cuanto dar cumplimiento al Art. 13 “Ensefianza obligatoria” de un drea especifica de
formacidn para el emprendimiento y la generacién de empresas que cumpla con transmitir
en todos los niveles escolares conocimiento, formar actitud favorable al emprendimiento,
la innovacion y la creatividad y desarrollar competencias para generar empresas, adicional
a disefar y divulgar médulos especificos sobre temas empresariales denominados "Catedra
Empresarial" que constituyan un soporte fundamental de los programas educativos.

En el anexo 4 se comparte el desarrollo de este mapa de empatia del cual se desarrolla la
siguiente propuesta de valor:

“Ensefar habilidades de emprendimiento, a través de juegos y retos, que fomente en los
nifios y jovenes la creacion de valor mediante liderazgo, trabajo en equipo, solucion
creativa de problemas, habilidades financieras, toma de decisiones y busqueda de
oportunidades con una vision empresarial”.

Directrices basicas:

- Desarrollo de habilidades emprendedoras

- Desarrollo de capacidad critica

- Desarrollo de habilidades sociales

- Conocimiento de proceso de toma de decisiones

- Desarrollar estrategias de adaptabilidad y solucidn de problema



8. Resultados y Aprendizajes del proceso de validacion

Con una propuesta de valor y un PMV, se realizé la validacion en distintos colegios, con
estudiantes y profesores, este proceso se llevd a cabo en dos etapas, la primera bajo el
nombre de “Emprenova, y luego de algunos resultados y aprendizajes obtenidos, este PMV
se transforma en “Novus Kids” de cual se obtienen nuevamente aprendizajes que se
explican en la etapa 2.

8.1 Primera Etapa Emprenova

Se validé Emprenova con estudiantes, padres de familia y profesores de emprendimiento.
Al validar la imagen que se le dio al proyecto, se encontrd que el nombre Emprenova no era
llamativo (Con una aceptacion del 67%) para los ninos y padres de familia, aunque existia
una buena aceptacion con los profesores. Adicionalmente se encontrd que a la fecha de
implementacion ya existian empresas y/o personas que estaban manejando este nombre.
El dominio web se encontraba ocupado en Peru, el nombre en Facebook lo tenian en Espaia
y existia una empresa con presencia en México y Chile que estaban posicionando esa marca.

La validacion inicial para permitirnos el acceso a los colegios fue hecha en conjunto con los
profesores. Como resultado se identificé que debiamos ser mas explicitos en las reglas de
cada juego, ser mas graficos a la hora de los aciertos o desaciertos. En el caso puntual del
juego de identificacion de problemas se observod que era necesario explicar cada una de las
preguntas para asegurarnos que el estudiante responda correctamente y cumpla el objetivo
del juego.

En el juego de lluvia de ideas, se identificé que era necesario agregar tips que ayuden a
desbloquear al estudiante cuando no puede generar mas ideas.

El producto minimo viable tenia tres actividades. En la etapa de descubrir estaba E/
Storyboard y la de Identificacion de Problemas y para la de Idear se encontraba la Del
Problema a la Solucidn. Al realizar la validacién con profesores se determiné que se tenian
muchas actividades de una misma etapa y lo mas adecuado para un PMV era manejar solo
una actividad de descubrimiento la cual se escogié con la ayuda de los nifios y profesores,
siguiendo cuatro criterios la mas trabajable, creativa, con mayor margen de accién y
divertida, el resultado fue la actividad de Identificacion de Problemas, gracias a la variedad
de tematicas que podia manejar, el rango de edades de accién y la diversidon que generaba
en los nifios.

Luego de haber adicionado el juego de ideacion para lluvia de ideas tuvo buena acogida en
ninos y jovenes, considerandola divertida y observando resultados en corto tiempo.



El disefio de la plataforma tenia una buena aceptacién en profesores y padres de familia
por su disefio empresarial, la creacién de perfiles y avatares. Lo anterior no quiere decir que
tuviera la misma percepcién en los nifios. Después de las pruebas se observé que no
generaba la emocidon que se esperaba. Si deseamos que los nifios aprendan mientras
juegan, es necesario crear una motivacién que se asocie con una aventura y la diversion.
Era necesario una tematica que atrajera la atencidn de los ninos.

Gracias a los hallazgos anteriores se procede a la renovacion de imagen, contenido y disefio
que se explica a continuacion.

8.2 Segunda Etapa Novus Kids

Se realizaron los ajustes de la etapa uno. Iniciando con el cambio de imagen basado en el
espacio exterior, denominando al proyecto como Novus Kids “Novus significa Nuevo y Kids
significa nifios”.

llustracion 8. Logo Novus Kids

Fuente: Propia

La aceptacién de parte de los ninos, padres de familia y profesores fue mayor a la del
anterior PMV (93% de acotacidén), los cuales resaltaron la alta calidad grafica en la nueva
imagen que generaba modernidad, diversion, aventura, un viaje a lo desconocido, en
general la percepcion fue altamente satisfactoria.

Para realizar las validaciones del producto minimo viable con estudiantes se consiguieron
tres Colegios, el Gimnasio Vizcaya, el Gimnasio Campestre del Norte ubicados en Tunja y el
Liceo Chico Campestre ubicado en Bogotd. A continuacién se describen los hayazcos
conseguidos en estos colegios:



8.2.1 Hallazgos Gimnasio Vizcaya

Es un colegio que tiene hasta quinto de primaria, el cual nos facilitd la implementacién con
cuarto y quinto, acompafiados del rector, la coordinadora académica y un grupo de
profesores. La experiencia fue sumamente enriquecedora, ver como la dindmica cambia
entre cursos es notable, aunque solo se lleven un afio.

Al realizar la clase de creatividad y la puesta en marcha del juego de identificacién de
problemas con el grado quinto, los nifios iniciaron muy motivados, ansiosos por probar el
juego, a la expectativa de que se les iba a mostrar. Se inicié con el nivel 1 brindando solo las
instrucciones basicas, para posteriormente debatir los resultados entre todos,
explicandoles mas a profundidad la dindmica y que esperabamos de sus respuestas; todo
esto se realizd a través de ejemplos. Al inicio Unicamente la cuarta parte de los alumnos
levantaba la mano para participar, no obstante, mientras transcurria el tiempo de juego,
todo el curso queria participar mds de una vez, se encontraban muy motivados y hasta
identificaban problemas, que nosotros en la elaboracién no los habiamos contemplado. El
resultado fue claramente gratificante, los estudiantes estaban ansiosos de seguir jugando y
aprendiendo, hasta el punto de solicitar a los profesores que los dejaran desarrollar el
ultimo nivel en horas de tarde en la clase de informatica. Igualmente, cuando se les explico
gue podian acceder a los juegos desde sus casas ingresando a nuestra pagina web, nos
dijeron que iban a competir con los papas o los hermanos para encontrar todos los
problemas en el menor tiempo posible.



llustracion 9. (Grado quinto) Gimnasio Vizcaya

Fuente: Propia

En la clase con los grados cuarto se implementé el juego de lluvia de ideas. Se observo que
los niflos estaban muy motivados y no podian esperar para jugar, al punto que toco pedirles
que cerraran el juego hasta terminar las explicaciones. Esto nos permitié identificar la
necesidad de darles a los profesores una herramienta para tener el control remoto de los
juegos, permitiéndoles iniciar, pausar o finalizar los juegos. En esta actividad se les solicito
resolver un problema escribiendo el mayor nimero de ideas los nifos, posteriormente se
socializaron las soluciones que pensaron. La dificultad en este ejercicio fue la mejor
dificultad que podiamos esperar, todos los nifios querian participar en todo momento
expresando todas las ideas que escribieron, al punto que era dificil seleccionarlos.



llustracion 10. (Grado cuarto) Gimnasio Vizcaya

Fuente: Propia

Aligual que el curso quinto, nos solicitaron mas problemas para resolver y querian competir
con sus compafieros para ser los que mas ideas generan.

En la retroalimentacidon nifios y profesores nos solicitaron que se adicionara mas
problematicas del medio ambiente, que se incluyera niveles con fauna silvestre y que se
fortaleciera la parte de humanidades.

Como resultado de la retroalimentacién realizada por nosotros con el Rector y la
retroalimentacion que le fue dada por la coordinadora académica. El colegio tomo la
decision de seguir trabajando con Novus Kids para la ensefianza de habilidades de
emprendimiento. Para ello se firmd una carta de intencién de compra (Ver Anexo 8) con
busqueda de firmar el contrato a mediados de junio de 2019.

8.2.2 Hallazgos Liceo Chico Campestre

Se implementd con quinto de primaria y octavo de bachillerato, acompariados de algunos
profesores. Es importante resaltar que este colegio maneja un programa para ensefiar
emprendimiento en todos sus cursos, lo que lo hacia un publico que generaria mayores
retos.



En grado quinto el ejercicio fluyo de forma correcta captando la motivacién de los
estudiantes, se identificd que en un colegio de Bogota las problematicas que veian los
estudiantes eran un poco diferentes debido a el ambiente en el que se forman, la capital al
tener una mayor inseguridad, deja una percepciéon en los estudiantes de situaciones que
nosotros no habiamos disefiado de tal forma, por ejemplo en una problematica donde una
sefora necesita subir el coche junto con su bebe por las escaleras de un puente, colocamos
un hombre tratando de ayudarla, pero la percepcién de algunos nifios fue que el hombre
queria era robarse él bebe, eso nos dio una dindmica completamente diferente en la
identificacidon de ese problema, lo que permitio la generacién de un debate enriquecedor.
Como resultado los nifos solicitaron mas niveles y la posibilidad de seleccionarlos por
tematicas, para tratar problemdticas de todo tipo. Esto nos genera una oportunidad
importante para poder atacar a problemas que se ven diariamente y afectan a toda la
sociedad.

llustracion 11. (Grado quinto) Liceo Chico Campestre

Fuente: Propia

La interaccion con grado octavo fue muy diferente, estan en una edad de adolescencia que
los hace un grupo dificil de motivar y donde el miedo a equivocarse o a la burla de los
compaiieros los cohibe. Debido a lo anterior el impacto de la actividad de lluvia de imagenes
fue muy importante. Los estudiantes iniciaron generando un maximo de 7 ideas cada 5
minutos y al finalizar la clase estaban generando un promedio de 25 ideas, logrando que
entendieran que el juicio de valor se debe aplazar y que todas las ideas son validas. Y aun
mas importante observar que mantuvieran el promedio de ideas, aunque la complejidad de



los problemas aumentara. Igualmente se logré que los estudiantes se motivaran e iniciaran
a participar de manera masiva. Finalmente se logrd interesarlos en esta tematica al punto
gue la semana siguiente le presentaron dos ideas de negocio que les gustaria desarrollar en
el colegio como curso. Esto es el mejor ejemplo de que si se puede con la aplicacién de un
juego motivar a los estudiantes a sumergirse en el mundo del emprendimiento.

llustracion 12. (Grado Decimo) Liceo Chico Campestre

Fuente: Propia

La retroalimentacién con profesores fue muy importante debido a que al colegio le importa
mucho el emprendimiento, nos explicaron como la herramienta estaba alineada a los
derechos basicos del aprendizaje DBA, y la posibilidad de utilizarlos en cualquier materia,
por ejemplo, algebra, como una herramienta que caliente el cerebro y motive a los
estudiantes para que generen mas ideas de solucidn en problemas matematicos complejos.
De igual forma resaltaron la capacidad de los juegos para motivar estudiantes de distintas
edades y engancharlos en un concepto claro.

La retroalimentacion por parte de las directivas fue de completa aceptacidn y apoyo a este
proyecto, que demuestra que logra motivar a los estudiantes de una forma novedosa y
acorde a las necesidades de las nuevas generaciones. Como resultado se firmé una carta
de intencién de compra (Ver Anexo 9), mientras el drea juridica revisaba el contrato.
Revisidn que no alcanzo a salir para la entrega de este documento.



8.2.3 Hallazgos Gimnasio Campestre del Norte

Se implementé en sexto, séptimo, octavo y decimo de bachillerato, acompanados por un
grupo de profesores. La experiencia fue muy buena al tener la posibilidad de testear con
cinco cursos distintos, de diferentes edades y estilos de pensamiento, logrando evaluar la
hipotesis, si los juegos eran aptos para educacién bdsica secundaria y media; confirmando
que si son aptas y generan motivacion en los estudiantes.

La complejidad para controlar y motivar a nifios que no han tenido contacto con habilidades
de creatividad varia segun el curso, requiriendo una, dos o hasta tres horas académicas. La
complejidad en estos casos se centré en que solo disponiamos de 45 o 50 minutos para
cautivar a los estudiantes, lo que requirié que fuéramos ajustando el contenido después de
cada clase para poder sembrar la importancia del emprendimiento y que los estudiantes
alcanzaran a entender el mensaje.

El primer acercamiento fue con sexto grado, en donde se vio reflejado la dificultad del
tiempo, la clase estaba estructurada para dos horas académicas y al ser una sola hora, se
utilizé mds tiempo que el debido para la parte tedrica, dejando solo 20 minutos para la
aplicacion de los juegos y la retroalimentacion. Tiempo en el cual se desarrollaron dos
niveles del juego de identificacidon de problemas, que tuvieron una buena aceptacién. Por
otra parte, es de resaltar que los estudiantes de sexto por la curiosidad generada por el
juego habian leido las reglas del juego mientras se estaba explicando la teoria sobre
creatividad, por lo que el inicio de la aplicacién fue bastante rapido, eso nos dio una
retroalimentacion positiva frente a la claridad del objetivo, la mecanica vy las reglas que
contiene el juego, lo que permitiria que se desarrolle sin la supervisidon de un profesor. Las
mismas limitaciones de tiempo generaron que no se alcanzara a tomar una evidencia
fotografica.

El segundo y tercer acercamiento fue al dia siguiente con décimo grado, al ser un curso tan
grande, los profesores decidieron que para que la actividad fuera mas enriquecedora lo
dividirian en dos. Para estas aplicaciones se ajustd la clase a dictar de tal manera que se
pudiera impartir principios basicos de creatividad, conectar con los estudiantes a través de
ejemplos, implementar el juego de lluvia de ideas, el cual maneja tiempos mas cortos de



aplicacion por nivel y tener el suficiente tiempo para una retroalimentaciéon adecuada.
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llustracion 13. (Contiene las dos aplicaciones con grado decimo) Gimnasio Campestre del Norte

Fuente: Propia

El grado decimo fue un poco mas dificil de motivar, el primer grupo mas que el segundo, a
causa de la realizacion de correctivos después de la primera sesion. Lograr que participaran
los estudiantes fue complejo al inicio, son estudiantes que ya se ven casi a puertas de
graduarse, los cuales no le veian mucha relevancia a la creatividad resultado de no haber
visto nunca una clase de ese estilo. A diferencia de otras experiencias se vio que no existia
un promedio de ideas que representara a todo el grupo, habia unos estudiantes que
llegaron a generar hasta 26 ideas y otros que no superaban las 4 ideas, demostrando la
necesidad de desarrollar esta habilidad. Se les aconsejo a los estudiantes que entrar a la
pagina web de Novus Kids, desarrollaran las actividades y a su vez trataran de identificar
problematicas de la vida diaria, ya sea cuando van hacia el colegio o cuando estan en un
centro comercial, y darles el mayor nimero de soluciones, para ejercitar el cerebro y
desarrollar la habilidad de ideacion. En general la retroalimentaciéon fue buena ya que la
competitividad entre estudiantes reflejo la brecha que existia en la ideacién y la necesidad
de tener clases como la que se estaba realizando.

El cuarto acercamiento fue con el grado séptimo, los cuales entendieron el concepto del
juego vy la importancia de no darle un juicio de valor a las ideas en una fase inicial. La
participacion fue muy alta y se observé como a medida que iban desarrollando su habilidad
de generacion de ideas, se estaban divirtiendo.



llustracion 14. (Séptimo grado) Gimnasio Campestre del Norte

Fuente: Propia

Los estudiantes iniciaron con un promedio de 6 ideas las cuales fueron aumentando con
cada juego de la misma complejidad hasta un promedio de 18 ideas. De manera semejante
se desarroll6 en problematicas un poco mds complejas. Por otra parte, cuando se
enfrentaron a problemas mdas complejos que se pueden desarrollar en la vida real, la
ideacion se hizo mas lenta, debido a la importancia de generar ideas mas coherentes, por
lo que generaron un promedio de 12 ideas, al analizarlo se ve un incremento del 100% en
la ideacidn, ya eran capaces de generar el doble de ideas que, al inicio, sin importar que la
complejidad del problema a resolver era mas alta.

Por unanimidad todos manifestaron que les gustaria tener una clase de emprendimiento
gue mezcle los conceptos con la practica a través de juegos, entendiendo la importancia de
desarrollar la habilidad de ideacién.

El quinto acercamiento se dio con los estudiantes de grado octavo, con excelentes
resultados, en promedio generaron entre 25 y 30 ideas. La mayoria de los estudiantes
entendieron el espiritu de la ideacidn y la importancia de no criticar o expresar que una idea
es buena o mala, simplemente decian todo lo que se les ocurria. Existieron unos pocos casos
gue, continuaban generando un juicio de valor, estudiantes que se monitorearon y se les
recalco la importancia de no tomar esa actitud, eso mediante ejemplos para que
entendieran como de una idea que podrian considerar mala se puede generar una idea muy
buena, que jamas se les habria ocurrido sin la idea anterior.



Se observéd que el ejercicio tuvo el impacto deseado, los estudiantes, aprendieron,
desarrollaron la habilidad de ideacidn y se divirtieron. A la pregunta que si les gustaria ver
clases como la que proponiamos se escuché un fuerte si. Solicitaron mas niveles, con
problematicas de otros temas.
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llustracion 15. (Grado Octavo) Gimnasio Campestre del Norte

Fuente: Propia

8.2.4 Hallazgos Directivas y Docentes

La retroalimentacion de los colegios donde se realizaron los juegos fue de aceptacion y de apoyo al
proyecto, enfocandose en aspectos a resaltar y aspectos a mejorar:

Aspectos a Resaltar:

e Selogré motivar a estudiantes desde cuarto hasta décimo grado.

e Los estudiantes a los que se les dicto la clase entienden la necesidad del emprendimiento e
intraemprendimiento. Tomando la iniciativa para presentar proyectos o aprender mas del
tema dentro de los colegios.

e Losjuegos permiten practicar otras materias como matematicas, espafiol, sociales y ciencias
naturales.

e Dependiendo de las tematicas que se toquen, es posible ingresar en otras materias, por
ejemplo, la oportunidad de probar cémo se comportan los estudiantes con los juegos en
inglés.



En algebra es fundamental que los estudiantes generen ideas y estén motivados, es posible
gue con ejercicios de ideacién se pueda maximizar el proceso.

Esta bien enfocado a con los tres aspectos que pide el Ministerio de Educacién, el analisis,
la lecto-escritura, y la lectura y la comprension.

Son acordes a los Derechos basicos del Aprendizaje (DBA)

Aspectos a Mejorar:

Agregar la parte de humanidades y otras problematicas, por ejemplo, ayudar a los nifios a
como ver a una persona discapacitada.

Los juegos que se tienen son aptos para cuarto en adelante, por lo que es necesario realizar
los ajustes necesarios para los nifios que hasta ahora estan iniciando a escribir y generar
ideas.

Los juegos no cargan en todos los computadores, es necesario revisar y solucionar.

Razones por las cuales se ve que es un proyecto viable y que puede desarrollar habilidad que no se
estdn desarrollando y que estdn siendo cada vez mas valoradas por el mercado laboral.

llustracion 16.Profesores de los colegios

Fuente: Propia



8.2.3 Hallazgos técnicos

Para la aplicacién de los juegos en los colegios se utilizd a través de un navegador web como
Chorome o Microsoft Edge, abriendo los juegos desde la pagina www.novuskids.com pero
se identificaron varios inconvenientes en los distintos colegios en donde se presentd. El
internet en los colegios no es el mejor, es lento y presenta fluctuaciones, lo que generaba
que a un grupo si le funcionara el juego en un equipo y luego al siguiente grupo no le
funcionara en el mismo equipo. Algunos colegios aun se encuentran en renovacién de
equipos por lo que en varios equipos no cargaban los juegos, cargaban lentos y/o se
ejecutaban de forma errénea.

Se habian realizado pruebas para la apertura y ejecucidn de los juegos y se demoraba entre
treinta y sesenta segundos en abril la primera vez, luego tan solo se demoraba entre cinco
y diez segundos. Pero en algunos colegios se tardd hasta veinte minutos en ejecutarse la
primera vez y luego entre uno y dos minutos.

Como conclusion es necesario revisar los juegos para hacerlos mas livianos y desarrollar una
plataforma descargable para ejecutarla desde los computadores. Pare ellos va a ser
necesario identificar las especificaciones técnicas de los computadores de los colegios para
poder desarrollar un software compatible a ellos.


http://www.novuskids.com/

9. Producto minimo viable vendible

Luego de los aprendizajes y resultados obtenidos con Emprenova, presentamos a
continuacion el nuevo disefio y mddulos que se desarrollaron para el PMV Novus Kids el
cual también fue validado en colegios y anteriormente explicado.

9.1 Disefio e Interface

El cambio mas significativo es el nombre y logo del proyecto siendo mas llamativa para los usuarios
al tener una tematica del espacio, cohetes, astronautas y de igual forma los médulos se desarrollan
con esta tematica.
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llustracion 17. Cambio de Logo de Emprenova a Novus Kids

Fuente: Propia

Para el PMV definitivo se redisefio la interface y se simplificd la pagina web para tener facil acceso
a las actividades y hacer constantemente Ilamadas a la accidn para la atraccidén de posibles clientes
y usuarios. A continuacién se muestra parte la pagina definitiva http://www.novuskids.com:

Despertando y desarrollando el espiritu emprendedor Contactenos
en nifios y jévenes.

Misién 1 Misién 2 Misién 3

PROBLEMAS EN EL TOEAS FUERA DE
RADAR CONTROL

llustracion 18. Home Page Novus Kids

Fuente: Propia


http://www.novuskids.com/

Se adicionan pestafias de navegacidn donde se profundiza en la explicacién del proyecto
Novus Kids (¢ Quiénes somos?) y se coloca un blog para que los usuarios puedan encontrar
articulos interesantes que profundicen en su conocimiento y adicional puedan colocar los
comentarios que vean pertinentes.

i HOME  Quienessomos  Blog  Contactenos
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HOME  Quienessomos  Blog  Contactenos

Novus Kids

'.a&uiénes somos?

Somos un grupo de mentar y dessrrolisr

llustracion 19. Home Page Novus Kids ¢ Quiénes somos?

Fuente propia

HOME  QuienesSomos  Blog  Contactenos

Al Blog

+ .

7 ; P :
Innava.cidn Creati\/_idad

= -

@ April 9,207 @ April 9,2019 @ April 9,2019
Se conoce coma emprendimiento & 1a actiud y INNOVACIGN Innoveeidn es una aceién de cambio CREATIVIDAD Creatividad es l2 habilidad de mocificar
@ptitud que toma un individuo para iniciar un nueve que supone una novedad. Esta palabra procede del limitaciones autoimpuestas, creande ideas Utiles y
proyecto a través de ideas y oportunidades. B letin innovatio, Snis que & su ve se deriva del novedosas. Es a habilidad de identficar problemas y
emprendimiento [] térming ] oportunidades. Para ello se necesita []

= 0 B Read more 3 >0 B Read more 3 > 0 @ Read mare

llustracion 20. Blog Novus Kids

Fuente: Propia

9.2 Modulos

A cada médulo se incluyen niveles de dificultad para aumentar la motivaciéon y sumerjan en un
estado de concentracidn y diversidn positiva. A continuacidn se describen los médulos que se
desarrollaron:



9.2.1 Méddulo 1 Identificacién de problemas

Actividad

Descubrir
Identificacion de problemas

Evitando supuestos que estdn en nuestra mente (por nuestras mismas
experiencias, conocimientos y destrezas) que podran ser ideas erréneas y
estereotipos y pueden limitar la cantidad de desajustes, deberd observar la
imagen con: problemas, necesidades, dificultades, deseos no satisfechos,
inconformidades, carencias, contradicciones, preocupaciones, etc.
Es decir algo que no esté bien y que crea que merece un mejor tratamiento
o que vale la pena cambiar, debera registrar con la mayor precisién posible
gue estd sucediendo, cual o cuales son los impactos y quien o quienes estan
involucrados.

El juego consiste en analizar todos los problemas o situaciones de desajuste
gue este pueda encontrar en la imagen, a medida que se selecciona una
imagen que esta generando una situacion de desajuste, se habilita el tablero
de respuestas y el usuario va acumulando puntos, los cuales varian segun la
complejidad de la situacidn.

La complejidad ira aumentando a medida que sube de nivel.

Obtener la mayor cantidad de situaciones identificadas antes de culminarse
el tiempo del cronometro.

Para cada una de las situaciones identificadas deberd responder, ¢ Qué esta
sucediendo?, ¢Cudl es el impacto?, ¢ Quién estd involucrado?

NIVELES
e - ar
NVELT 8 S NIVEL2 O K WIVEL3
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Tabla 6. Mddulo 1 Novus Kids

Fuente: Propia

En Design Thinking se hace referencia a una metodologia para la generacién de ideas
innovadoras y que toma como centro la perspectiva de los usuarios finales. De esta forma
se pueden detectar problemas y necesidades, y posteriormente ofrecer soluciones efectivas
y en muchos casos, alternativas, para cada una de ellas.



La empatia es la capacidad que tienen los seres humanos de identificarse con ciertas
personas y entender sus sentimientos. El objetivo de esta actividad es desarrollar la
empatia en los usuarios, esta es la fase esencial en la que los nifios y jévenes intentan
conocer y comprender a los usuarios finales de manera mas profunda. Llegando a analizar
situaciones, comprender la vida de las personas involucradas en situaciones de desajuste,
asi como los diferentes problemas y necesidades que poseen.

Actividad ‘

Idear

Del problema a la oportunidad
¢Cémo transformar este problema o necesidad en una oportunidad?
Mediante esta actividad se pretende adiestrar al usuario a observar
diferentes situaciones identificadas como problema, para que a través de
la ideacidn generar sus posibles soluciones.
Se incluiran imagenes adicionales y mensajes que inspiren a la
generacion de ideas.
En la plataforma se presentaran diferentes escenarios donde se debe
buscar cuales son las posibles soluciones a los errores evidentes,
problemas, necesidades, dificultades, deseos no satisfechos,
inconformidades, carencias, contradicciones, preocupaciones, etc.
A medida que pasa el tiempo un meteorito se aproxima a la tierra, el
objetivo es que a partir de la generacion de ideas se disparara un
dispositivo que elimina los meteoritos, si se deja de idear, los meteoritos
destruiran el planeta.
Se deberd observar el problema o necesidad desde distintas posiciones y
reconocer algunas cosas que surgiran a partir de las respuestas a las
preguntas pertinentes: ¢ Qué estd sucediendo?, ¢Cudl es el impacto?,
¢Cual es la informacién disponible?, ¢ Quién estd involucrado?, ¢Cual es la
vision?

NIVELES

REGLAS DEL JUEGO

Tabla 7. Mddulo 2 Novus Kids

Fuente: Propia

Al tener un problema identificado se realiza un trabajo de empatia para entenderlo a
profundidad y llegar a la etapa de ideacién, esta etapa es una fase del Design Thinking de
gran importancia, donde se obtienen las diferentes alternativas de solucion.



Se promueve la ideacion en la plataforma a través de graficos y tips que ayuden a dar un
paso mas alld de las soluciones obvias y explotando el potencial de innovacidn de las
soluciones.

Al haber adicional un trabajo en grupo, se esta incluyendo perspectivas colectivas de todo
el equipo, descubriendo areas de exploracién inesperadas y creando un gran volumen e
ideas variadas para las posibilidades de innovacidn en soluciones creativas.

Para esta fase se desarrolla a fondo el Brain Storming (Lluvia de ideas). Para sacarle el mayor
potencial se debe buscar un ambiente sin ninguna directriz que sesgue la inspiracion,
ideacion, creatividad e innovacion.



10. Modelo de negocio CANVAS

Con base en la metodologia Lean Startup y posterior a haber validado las hipdtesis a través
de las decisiones de perseverar, iterar, pivotear o perecer, se muestra como resultado la
siguiente definicidn como modelo de negocio.

10.1 Propuesta de Valor

Luego de los aprendizajes y resultados obtenidos con el primer PMV - Emprenova, se
redisefia la propuesta de valor, mas alineada a la nueva imagen de Novus Kids:

“Despierta y desarrolla el espirito emprendedor jugando”

El propésito de la propuesta de valor es desarrollar habilidades necesarias para emprender,
a través de juegos y retos, que fomente en los nifios y jévenes la creacidn de valor mediante
liderazgo, trabajo en equipo, solucién creativa de problemas, habilidades financieras, toma
de decisiones y busqueda de oportunidades.

Habilidades emprendedoras a desarrollar tomadas de la cartilla de emprendimiento Edicién
1, Aho 2016:

- Pasidn por lo que se hace

- Empatia

- Liderazgo positivo y trabajo en equipo
- Gestién del cambio

- Tolerancia al fracaso

Adicional se busca a la formacién en valores indispensables del espiritu emprendedor,
tomado de la cuartilla de la cuartilla a vivir el emprendimiento de la Camara de Comercio
de Bogota 2009:

Creatividad

- Autonomia

- Confianza en uno mismo

- Tenacidad

- Sentido de responsabilidad
- Capacidad de Asumir Riesgo
- Liderazgo

- Espiritu de equipo

- Solidaridad



10.2 Segmento de clientes

El mercado potencial disponible (PAM) seleccionado son todos los colegios inscritos en
Colombia, que corresponden a 20.249 colegios, para generar esa cifra se descartaron los
colegios cuyo estado es cierre total o temporal.

El mercado total direccionable (TAM) o mercados potenciales, en este caso se escogieron a
todos los colegios privados de Colombia ya que tienen autonomia administrativa, que
corresponde a 10.014 colegios. Mercado que puede estar disponible en un largo plazo.

El mercado efectivo (SAM) estd definido por los colegios privados de las tres principales
ciudades de Colombia, Bogota D.C, Cali y Medellin, a su vez Cali tiene el mayor porcentaje
de colegios de calendario B de todo el pais. Ademas, ciudades que estan a los alrededores
de Bogotd, Chia y Cota, las cuales contienen importantes colegios por su nivel educativo y
los puestos que ocupan en las pruebas Saber, cuya poblacidn en gran tamafio pertenece a
Bogota. Otras ciudades que también se tuvieron en cuenta fueron Barranquilla y
Bucaramanga, ciudades que se encuentran en crecimiento, y Tunja, ciudad académica por
tradicién, con un gran volumen de estudiantes, colegios y universidades. Ciudades en las
que encontramos 4.143 colegios privados, que equivale al 41.37% del TAM.

El mercado obtenible (SOM) es de 66 colegios equivalente al 1,59% del mercado objetivo
medio plazo. Lo que corresponde a 32.996 alumnos (Usuarios) bajo el supuesto de que cada
colegio tiene en promedio 500 alumnos.

*Todas las cifras fueron abstraidas del Sistema de consulta de las instituciones educativas
del pais (Buscando Colegios), del Ministerio de Educacion.

llustracion 21. Segmentacion de Mercado

Fuente: Propia



10.3 Canales de Comunicacion, Comercializacion y Distribucion

En el Anexo 6 se encuentran los resultados de la validacion de cada hipdtesis que
contribuyeron a desarrollar y a contextualizar los canales de comunicacion,
comercializacion y distribucién necesarios para el desarrollo de la platoforma, los resultados
y hallazgos fueron los siguientes:

VALIDACION DE HIPOTESIS DE CANALES

Pivotear . Perecer
0% 0%

4 Hipotesis Fase 1
3 Hipotesis Fase 2

7 Hipotesis en total

Perseverar
71%

llustracion 22. Validacion de Hipdtesis de Canales

Fuente: Propia

- Redes Sociales:

Funcionaran como motor de busqueda para la plataforma y asi mantener el interés e
informar a los usuarios de las novedades, noticias de interés y comentarios de clientes y
usuarios que enriquezcan la experiencia de uso de la plataforma. Se tendrd disponible
informacién en Facebook, YouTube e Instagram por ser las redes sociales con mayor
afluencia actualmente.



. fl Novus Kids (G)Ei  micio Crear S 'S

S
0l = 2
N ov Publicaciones 3\ 33 personas siguen esto

2L AJorge Andres Hernandez y 7 amigos mds

'. W6wbs, Novus Kids Jes gusta esto
‘de S 23deabrilalas 11:224- Q FX- oL L
.
W Otra oportunidad para impulsar el Emprendimiento en Colombia y
ayudar a generar empresas que generen un impacto en los mercados. Informacion Ver todo
. (® Normalmente responde en una hora
Novus Kids Enviar mensaje
@novuskids @ www.novuskids.com
- Sitio web de educacion
Inicio =

. / Sugerir cambios
Publicaciones &

Opiniones . L <
G 0 Transparencia De La Pagina  Vermas
Fotos Facebook muestra informacién para que entiendas mejor
la finalidad de una pagina. Consulta qué acciones
Informacién realizaron las personas que la administran y publican
contenido.
e T — i S Se creb la pégina el 5 de abril de 2019
Notas IBM e INNp se alian para f el emp
La compaiiia se comprometi6 en apoyar la economia digital del pais. | Péginas relacionadas
o) Me gusta (D Comentar /> Compartir ;@ Losapm
AJorge Andres Hem... | 1l Me gusta

llustracion 23. Redes Sociales Novus Kids

Fuente: https://www.facebook.com/novuskids/

- Fuerza de ventas directa:

Personal de ventas que trabaja para Novus Kids y vende e instala directamente el producto
a los clientes. Por medio de un andlisis previo de los Colegios potenciales el vendedor
solicitara una cita preferentemente con los rectores y visitara los Colegios, dard a conocer
los beneficios, hara una demostracion de la plataforma y comunicara los costos de descarga
y licencias dependiendo el nimero de usuarios.

- E-commerce:

Al desarrollar y optimizar la pagina web que facilite el descubrimiento a través de motores
de busqueda tradicionales y animar a los usuarios que visiten las paginas para descargar el
demo a través de enlaces que pueden ser ubicados en paginas de redes sociales como
Facebook, Youtube e Instagram.


https://www.facebook.com/novuskids/

llustracion 24. Links de Acceso a Redes Sociales

Fuente: http://novuskids.com

La pagina Web http://novuskids.com/ serd un medio por el cual el cliente podrd conocer el
producto, generar la transaccion en caso de una renovacién de su contrato.

10.4 Relaciéon con clientes

En el Anexo 5 se encuentran los resultados de la validacion de cada hipdtesis que
contribuyeron a desarrollar y a contextualizar la relacién con clientes y usuarios, los

resultados y hallazgos fueron los siguientes:
VALIDACION DE HIPOTESIS RELACION CON EL
. CLIENTE
Ivotear
Iterar__ 0% Perecer

8 Hipotesis Fase 1

0% 0%

0 Hipotesis Fase 2

8 Hipotesis en total

Perseverar
100%

llustracion 25. Validacion de Relacion con el Cliente

Fuente: Propia


http://novuskids.com/

- Atraccion de Clientes

Los hallazgos es que se debe garantizar un marketing relacional basado en un modelo B2B
con los colegios, donde todo gira en torno al colegio y sus estudiantes. Su opinidn es decisiva
para la orientacién de la estrategia. Todas las acciones deben ir enfocadas a satisfacerlo y
deleitarlo.

La atraccion de clientes se hard por medio de citas presenciales obtenidas en los colegio
deben ir enfocadas a crear relaciones estables y maduras, para obtener beneficios y
resultados de ambas partes, el compromiso debe estar basado en ofrecer una plataforma
Novis Kids de calidad, en una relaciéon de largo plazo y con un trabajo de actualizacidn,
comunicacion y seguimiento diario.

Adicional se ofrecera una prueba gratis a los estudiantes de un moddulo, para que
comprueben la plataforma y los estudiantes y profesores sean los que confirmen si la
plataforma les agrada y cumple con las expectativas de ser amigable, aprenden lo propuesto
y se divierten mientras son desafiados por juegos y retos; esto genera conocimiento e
interés del producto y posteriormente su compra.

- Retencidn de Clientes

Para mantener a los clientes que ya realizaron la suscripcion a los médulos se presenta en
primer lugar el Blog de la pagina web, con el fin de tener medios de comunicacién que
mantengan al cliente actualizado con las ultimas novedades del producto. Se publicaran
articulos de interés y avances, actualizaciones y noticias que generen la motivacién de
seguir haciendo parte de la plataforma de Novus Kids.

Por ultimo y no menos importante, se garantizara un acompafiamiento y mentoria
constante a profesores y alumnos para garantizar el maximo aprovechamiento de la
plataforma con seguimientos y avances personalizados que ayudard a saber a los
estudiantes y profesores los progresos obtenidos para desarrollar las habilidades
emprendedoras. Y con respecto al funcionamiento de la plataforma web, se otorga el
servicio post venta con el fin de Brindar un excelente servicio de soporte que mantenga la
plataforma actualizada y en el mejor estado posible, garantizando que los colegios se
sientan confiados y respaldados.

Es fundamental retroalimentar a nuestros clientes (Colegios), pero también a los
consumidores (estudiantes y profesores), grupos interesados (Padres de Familia, Junta de
padres), Influenciadores (empresarios emprendedores y académicos) en los avances que
tienen los usuarios, porque el éxito del proyecto estd en los resultados, los cuales deben ser
medibles y comparables en el tiempo. Esto mediante:



- Informes periédicos por usuario y por grupo

- Reuniones con profesores y directivos

- Reuniones con la asociacién de padre de familia

- Centro de ayuda y seguimiento para estudiantes y padres

- Incrementar Clientes

Para garantizar atraer mas clientes en el futuro, se solicitara a los Colegios que ya son
clientes, permitir que en la pagina de Novuskids.com se coloquen los logos, esto generara
credibilidad en la plataforma.

Por otro lado se buscara participar en los distintos foros y eventos en el pais donde
participen varios Colegios con el fin de recolectar los contactos de los colegios y empezar a
consolidar citas y reuniones para dar a conocer Novus Kids, por ejemplo:

- El Foro Educativo Nacional que se desarrolla todos los afios por el ministerio de
educacion.

- El Foro Pensando en Colombia que lleva realizdndoce por 10 afos consecutivos
invitando a distintos colegios para reflexionar y buscar soluciones para el
mejoramiento de Colombia.

- El Foro de Profesores de la UCB, Union de Colegios Bilingues, que se enfoca en
debatir sobre temas de actualidad que impactan la educacién del pais y el mundo.

10.5 Actividades Claves

En el Anexo 7 se encuentran los resultados de la validacion de cada hipdtesis que
contribuyeron a desarrollar y a contextualizar las actividades claves necesarias para el
desarrollo de la platoforma, los resultados y hallazgos fueron los siguientes:



VALIDACION DE HIPOTESIS DE ACTIVIDADES CLAVE

Perecer

0% 3 Hipotesis Fase 1
1 Hipotesis Fase 2

4 Hipotesis en total

Iterar
0%

Perseverar
75%

llustracion 26. Validacion Hipdtesis de Actividades Clave

Fuente: Propia

- Creacidn de la landing page:

Consiste en la pagina web inicial, donde se comunica a posibles clientes y usuarios en que
consiste Novus Kids, incluso antes de lanzarla, con el fin atraer el interés y convencerles de
gue dejen sus datos de contacto e informarles novedades. Lo mas importante del landing
page es la llamada a la accion donde en cada juego y pestafia se lleva al usuario a buscar
mas informacidn, direcciondndolo por medio de links a la pagina de Contactenos y deje sus
datos.
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llustracion 27Landing page Novus Kids

Fuente: Propia

- Implicar a los usuarios en el desarrollo y actualizacidn:

Es fundamental involucrar a los estudiantes en el desarrollo de la plataforma desde el
principio. Ya que la idea es ir creando mejorando y actualizando los juegos y retos poco a
poco con todos los comentarios y retroalimentaciones que dan al usar la plataforma, y
generar un feedback invaluable y del mismo modo ir fidelizando a los usuarios.

- Publicacion de trailers:

Los videos son uno de los contenidos mas virales, ya que despierta el interés por la
plataforma al permitir ver cdmo funciona, el concepto, la interfaz de usuario, comentarios
de porfesores que han visto avances en sus estudiantes, etc. En la pagina se incluyen videos
de cdmo es utilizada la metodologia de gamificacion para despertar y desarrollar las
habilidades en emprendimiento, se comparten imagenes de ninos de distintos colegios
aprendiendo mientras juegan activamente y comentarios de nifios y profesores satisfechos
con los resultados optenidos al usar Novus Kids como una metodologia complementaria
para despertar el espiritu emprendedor.

- Analiticas In-app:

Gracias a Google Mobile App Analytics se puede saber todo sobre los usuarios y sobre cémo
se comportan. ¢Cudntas personas estan ingresando a la plataforma? ¢Durante cuanto
tiempo y con qué frecuencia la utilizan? Toda esta informacidn es vital para garantizar la
vigencia de la pklataforma Novus Kids.

- Retroalimentacion personalizada

Tanto para los padres como para los estudiantes es fundamental conocer el avance y tener
un seguimiento de las habilidades y conocimientos adquiridos, es por eso que Novus Kids



podra generar un reporte donde comparta a nivel de estudiante e incluso grado, los avances
y conocimientos obtenidos la finalizar cada una de las 4 etapas de la herramienta de Desing
Thinking.

- Documento formal a Colegios que garantice las fuentes utilizadas para garantizar el
desarrollo las habilidades emprendedoras como eje central de la educacién en
emprendimiento

Los Colegios solicitan los argumentemos de que lo que se esta ensefiando garantice el
desarrollo de las habilidades emprendedoras. Por lo que es fundamental explicar tanto a
directivas, profesores y padres de familia la metodologia, que lo solicite, los objetivos y
resultados que se tendran durante el la aplicacién de la plataforma.

La formaciéon de emprendedores en Colombia es un fendmeno que se ha extendido, gracias
a las alianzas entre los colegios con instituciones y universidades. Una de estas instituciones
lider en emprendimiento y formacion para el trabajo es el SENA, el cual es un aliado
estratégico que colabora en la fundamentacién tedrica y de desarrollo humano para que
esta plataforma cumpla con despertar el espiritu emprendedor en nifios y jovenes.

10.6 Relacion con los aliados clave

A continuacidén se describen los principales aliados necesario para llevar a cabo el proyecto Novis
Kids:

e Servicio nacional de aprendizaje “SENA”

Un aliado clave para realizar mejora continua, es la Red Tecno Parque Colombia la cual
agrupa un conjunto de dareas estratégicas del conocimiento, sustentadas en las tecnologias
emergentes, las oportunidades del sector productivo, las politicas del gobierno y los
sectores de clase mundial.

Una de las lineas de apoyo que manejan corresponde a tecnologias virtuales, que
contempla el desarrollo de software, videojuegos, inteligencia artificial y computacional,
entre otras. Permitiendo continuar con el desarrollo de la plataforma que soportara los
juegos educativos. Esto mediante las facilidades que entregan en personal capacitado,
tecnologia de ultima generacion y asesoramiento en el desarrollo.

e Crea Digital

Es una iniciativa conjunta entre el Ministerio de Cultura y el Ministerio de Tecnologias de la
Informacién y las Comunicaciones, para apoyar proyectos de desarrollo de videojuegos,



contenidos transmedia y series digitales animadas. El cuenta con un presupuesto de 2000
millones. Esta convocatoria es 100% a fin a Novus Kids, en la linea de Videojuegos. Con el
fin de apoyar en la Coproduccidn para el desarrollo de contenidos. Esta alianza nos
permitird apalancarnos en la financiacion de nuevos juegos que desarrollen otras
habilidades para Emprender.

e (Cdmara de Comercio de Bogota

Participaremos en la ruta del emprendimiento, que brindarda asesoramiento en
emprendimiento, adicionalmente tienen un programa para fomentar el emprendimiento
en colegios y expertos en marketing digital.

e Expertos en emprendimiento

Para poder tener el apoyo de expertos en emprendimiento que tienen el conocimientoy la
experiencia para apoyar en la actualizacion constante del programa académico en
busqueda que siempre este a la vanguardia.

e The Voxel House SAS

Un estudio de disefio creado del emprendimiento junto al fondo emprender del SENA, se
dedica al disefio de la pagina, logos e interfaces de los juegos de la plataforma, al mismo
tiempo que se disefian las mecanicas de gamificacidn y visualizacién de los diferentes
juegos. Tiene una red de disefiadores y programadores que es clave a la hora de afrontar
los diferentes estilos de mecanicas y disefios que se llevaran a cabo en los video juegos.

10.7 Recursos Claves

10.7.1 Recursos Fisicos

e Equipos de cdmputo:

Contamos con siete equipos de cdmputo, cuatro de ellos con capacidad suficiente en procesador,
memoria RAM, espacio de almacenamiento y tarjeta grafica para poder realizar la programacion y
el disefio. Adicionalmente tenemos 2 equipos de cdmputo con el procesador, memoria RAM y de
almacenamiento suficiente para realizar labores administrativas.

e Servidores:

Poseemos un servidor con capacidad suficiente para soportar hasta 50 mil usuarios.



10.7.2 Recursos Humanos

° Disenadores Graficos:

Son necesarios para poder realizar la parte grafica y desarrollar la forma de gamificar las diferentes
teorias y actividades que se encuentran en la literatura o que desarrollemos con el grupo de
pedagogos.

. Programadores de software:

Son necesarios para desarrollar la plataforma donde se van a correr los juegos educativos y desde
la cual se va a realizar la ensefanza de temdticas claves, la medicién y el monitoreo del progreso
de los estudiantes.

° Programador de videojuegos:

Van a ser necesarios para generar las mecdnicas de los juegos que desarrollan los disefiadores y
pedagogos.

° Pedagogo en emprendimiento:

Son indispensables en todo el proceso ya que tienen el conocimiento del mercado objetivo y daran
los lineamientos a seguir para el desarrollo de la plataforma, los contenidos y los videojuegos.

10.7.3 Recursos Financieros

La operacidn se va a realizar con recursos propios y con recursos publicos, provenientes de
convocatorias que apoyan la economia naranja. Como Crea digital.

10.8 Ingresos

Se validd la fuente de ingresos con los rectores de los colegios, preguntandoles si deseaban una
licencia por equipo de computo o una suscripcién por usuarios. Cada cual tenia ventajas y
desventajas.



Comparativo Licencia VS Suscripcion
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llustracion 28.Comparativo Licencia VS Suscripcion

Fuente: Propia

Los colegios prefirieron en un 90% la suscripcién por usuario debido a los beneficios otorgados a los
estudiantes, principalmente el monitoreo de avances y la posibilidad de ingresar a la plataforma
desde sus casas.

La segunda validacién fue el precio, cuanto estaban dispuestos a pagar los colegios por este
aplicativo. La primera dificultad se encontré en la pensién por alumno de los colegios existian
diferencias de mas de 500% entre ellos, por lo que fue necesario crear dos suscripciones diferentes
para poder llegar a colegios con ingresos bajos por alumno (Tipo A) y a colegios con ingresos altos
por alumno (Tipo B).

Suscripciénes
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10

o N B OO

Precio Portabilidad Monitereo Personalizacion Eventos

e SUSCHiPCiON POr UsUario basico === Suscripcion por usuario completa

Ilustracion 29 Tipos de suscripciones.

Fuente propia



Para la validacion de precio fue necesario tener en cuenta varias variables, la suscripcién debe ser
por 10 meses, la duracién de un afio académico. El valor a pagar por suscripcién de un colegio de
Tipo Ay el colegio de Tipo B tienen que ser muy diferentes. Segun las cifras obtenidas un colegio
Tipo B esta dispuesto a pagar hasta el 0.8% de su ingreso anual por estudiante y un colegio Tipo A
esta dispuesto a pagar hasta el 1.1% de su ingreso anual por estudiante. Estas cifras fueron
promediadas del valor total que estan dispuestos a pagar los colegios dividido en el numero total
de estudiantes.

DESCRIPCION PRECIO X ESTUDIANTE ANO PRECIO X ESTUDIANTE MES
Venta Suscripcion - Basica $ 48.000 $4.800
Venta Suscripcion - Completa $ 142.500 $ 14.250

Tabla 8. Precio anual y mensual por tipo de suscripcion

Fuente propia

10.9Costos

Al ser una plataforma de ensefianza basada en juego, el gasto mds significativo es el de la
mano de obra, mas teniendo en cuenta que para mantener a los nifios motivados es
necesario que esta se actualice permanentemente. De la motivacidon depende el éxito de la
plataforma. Adicionalmente al ser un producto de bajo precio por usuario, es necesario que
sea escalable, por lo tanto, se necesitan nuevos clientes (colegios) por lo que es muy
importante un buen grupo de vendedores. En consecuencia, el primer rubro es la Némina.
El segundo rubro mas relevante es la publicidad, de ella depende poder llegar a nuevos
clientes y mantener a los clientes que ya se tienen, como se observa en la siguiente
ilustracion

Comparacion de Gastos

1.000.000.000

800.000.000
600.000.000
400.000.000
200.000.000
2019 2020 2021 2022 2023 2024
== TOTAL NOMINA TOTAL GASTOS DE PUBICIDAD Y OTROS

llustracion 29. Comparacion de Gastos

Fuente: propia



Otros gastos a tener en cuenta son los contratos de prestacién de servicio, en los que se
encuentran el contador, el revisor fiscal y el abogado. También los gastos de oficina que lo
componen el arriendo, administracion, servicios, aseo y papeleria ver ilustracion 31.

Otros Gastos

80.000.000
70.000.000
60.000.000
50.000.000
40.000.000
30.000.000
20.000.000
10.000.000

2019 2020 2021 2022 2023 2024

=== TOTAL PRESTACION DE SERVICIOS  e==== TOTAL GASTOS DE OFICINA

llustracion 30.0tros gastos.

Fuente: Propia



11. Modelo Financiero

Al realizar las validaciones y manejando el supuesto que las ventas van a tener el mismo
comportamiento obtenido en la validacién, se distribuyeron en Venta de suscripcion basica
con un peso del 59% y venta por suscripcion completa con un peso del 41%.

El crecimiento fue calculado manejando los siguientes supuestos:

e Se promedid el crecimiento del PIB produccidn corriente, con taza de crecimiento
afio corrido, por concepto de educacion y de actividades profesionales cientificas y
técnicas, de los cuatrimestres de los ultimos 5 afios obteniendo un crecimiento
promedio esperado de 8.265%, datos sacados de la pagina del DANE, anexo técnico
produccién corriente primer cuatrimestre de 2019.

e Los colegios tienen 500 estudiantes

e Latasa de retencion de clientes es del 60%

e El crecimiento EA se calculd con base en el crecimiento de otras Startup.

e El crecimiento semestral se calculd en base del crecimiento EA dividido en dos mds
el PIB promedio calculado anteriormente.

CRECIMIENTO

2019] 2020] 2021] 2022 2023 2024
Afio 1 Afio2 |Afo3 |Aho4 |Afo5 |Afo 6
EA 80% 64% 51% 41% 33%
Semestre 0,00%]| 48,30%]| 40,30%| 33,90%| 28,70%] 24,60%
Afio 1 Afo2 |Afo3 |Aho4 |Aho5 |Afo 6
Cantidad Ventas anuales X Usuario - 3.376] 6.795] 12.420] 20.936] 32.996
Colegios x 500 7 14 25 42 66
Retencion de usuarios del 60% 1.351] 2.718] 4.968] 8.374
Ventas Nuevas anuales X Usuario 5.445] 9.701]| 15.968| 24.622
Colegios Nuevos menos Colegios retenidos del 60% 11 19 32 49

Tabla 9. Indicadores de crecimiento

Fuente: Propia

El comportamiento de los ingresos por venta por suscripcién es diferente al mencionado al
inicio en el marketing mix. Las ventas por suscripcién basica contribuyen un 32,6% a los
ingresos y las ventas por suscripcion completa corresponden al 67.4% de las ventas. Es decir
gue el esfuerzo en retencion de clientes debe hacerse con mayor fuerza en los colegios que
tienen suscripcion completa.



Volumen Participacion

ventas ingresos
Venta Suscripcién Basica 59,00% 32,60%
Venta Suscripcion Completa 41,00% 67,40%
100% 100%

Tabla 10. Crecimiento ventas VS crecimiento ingresos

Fuente: Propia

El comportamiento de las pendientes de las curvas por suscripciones tiende a generar que
se alejen cada vez mas, dandole una mayor relevancia a la suscripcion completa.

Ventas por Suscripcion

2.500.000.000 y = 4E+08x - 4E+08
2.000.000.000 R?=0,9484
1.500.000.000

1000.000.000 i

500.000.000 e il

y = 2E+08x - 2E+08
_ FrTTTr R?=0,9485

Afo 1 Ao 2 Afio 3 Afo 4 Afo 5

Venta Suscripcion Basica Venta Suscripcion completa

--------- Lineal (Venta Suscripcion Basica) ~ «-------- Lineal (Venta Suscripcion completa)

llustracion 31 Andlisis de Ventas por subscripcion

Fuente: Propia

En el comportamiento del estado de resultados se observa que en el afio uno y dos, se
generan pérdidas acumuladas por $-136.367.408. En el afio 3 se logra tener un EBITDA de
$ 75.640.081 y en el afio 4 uno de $112.817.052, generando una utilidad acumulada de
$52.089.726. Después de superar el punto anterior el EBITDA en el afio 6 supera los mil
millones, lo que demuestra que si es un proyecto rentable y escalable. Es de resaltar que el
valor obtenido en el afo 6 corresponde tan solo al 1,59% del mercado efectivo.



A continuacidn se presenta la proyeccion del informe de Pérdidas y Ganancias a 5 afios:

Afio 5

2023
Ingresos - | 293.112.965 | 100%| 589.470.164 [100%| 1.077.340.302 |100%| 1.816.087.210 |100%| 2.862.257.816 | 100%
Costo de Ventas - | 47.744.697 | 16%| 77.074.512 | 13%| 144.678.487 | 13%| 208.564.952 | 11%| 271.245.585 | 9%
UTILIDAD BRUTA - | 245.368.268 | 84%| 512.395.652 [ 87%| 932.661.815 | 87%| 1.607.522.258 | 89%| 2.591.012.232 | 91%

Gastos Operacionales | 111.182.390 [ 270.553.286 | 92%| 436.755.570 | 74%| 819.844.762 | 76%| 1.181.868.059 | 65%| 1.537.058.313 | 54%

EBITDA -111.182.390 |- 25.185.018 [ -9%| 75.640.081 | 13%| 112.817.052 | 10%| 425.654.199 | 23%| 1.053.953.918 [ 37%
Provisén de impuestos - - | 0%| 23.448.425| 4% 33.845.116 | 3%| 127.696.260 | 7%| 316.186.175 | 11%
UTILIDAD NETA -111.182.390 |- 25.185.018 | -9%| 52.191.656 | 9% 78.971.937 | 7%| 297.957.939 | 16%| 737.767.743 | 26%

Tabla 11. Proyeccion 5 afios Pérdidas y Ganancias
Fuente: Propia

Se representa a continuacion en gréfica:

ESTADO DE RESULTADOS

s EBITDA

000.000

000.000

llustracion 32. Estado de Resultados

Fuente: Propia

Como se observa en la tabla 12, el proyecto necesita $ 111.182.390 como inversién inicial para poder
llevarse a cabo, generando un valor presente neto (VPN) de $ 414.891.675,38 a 5 afios, al ser
positivo esto significa que el proyecto es viable. EL VPN se elabord con una tasa de descuento igual
alatasa deinterés de la deuda (16,77% tasa Efectivo Anual de un crédito hipotecario a 5 afos), esto



debido a que a pesar de que existen metodologias como el costo promedio ponderado de capital,
para este nicho de mercado no existe una fuente confiable para estimar la beta del modelo. Asi

mismo se le adiciono un — spread (5,82%). LA Tasa Interna de Retorno (TIR) del 88,98% demuestra
que el proyecto es muy rentable.

INDICADORES

Inversion inicial S- 111.182.390
VPN 5414.891.675,38
TIR 88,98%
Periodo de recuperacion 1

(periodo de repagao)
Relacion b/c 4,69
VPN sin reinversion 5314.143.253,52
TIR modificada 60%

Tabla 12. Indicadores

Fuente: Propia

Otros indicadores importantes son la TIR modificada (60%) y el VPN (314.143.253) sin reinversion,
estos indicadores son una prueba mas acida, quitando el supuesto de que los valores obtenidos en
cada perdido pueden ser reinvertidos a la misma tasa. Al igual que los indicadores anteriores, estos
también son positivos lo que demuestra la viabilidad del proyecto.
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13. Anexos

Anexo 1 - Validacién de Hipotesis del problema

Validacion de Hipotesis
Validacién Realizada

Seccién Canvas Tipo Hipotesis Fase 1

Los colegios brindan materias que desarrollen
habilidades blandas como capacidades
Propuesta de Valor [Problema|comunicativas, de trabajo en equipo,
pensamiento critico y reflexivo, flexibilidad y

adaptabilidad.

Si 89%

Los colegios poseen programas de enfoque
social que promuevan el sentido de identidad
y desarrollan la creatividad en todos los
grados

Propuesta de Valor|Problema

Los colegios necesitan fortalecer los
programas de enfoque social que promuevan
el sentido de identidad y desarollen la
creatividad en todos los grados

Propuesta de Valor|Problema

Los colegios que ensefien habilidades para
Propuesta de Valor [Problema|emprender ayudara a largo plazo a disminuir
lainformalidad y generar empleo

Los colegios no cuentan con un programa
Propuesta de Valor [Problema|especifico para el desarrollo de cultura de en
emprendimiento basado en Ley 1014 de 2006.

Los colegios promueven el emprendimiento

Propuesta de Valor |Problema
P de forma claray diferenciadora

Las clases actuales motivay mejora la
Propuesta de Valor |Problema|capacidad para aprendery desarrollarse
profesionalmente.

El desarrollo de habilidades en
emprendimiento desde la temprana edad
Propuesta de Valor Problema|disminuiria el nimero de personas que se
encuentran en condiciones econdmicas
desfavorables

La educacion y desarrollo de habilidades en
emprendimiento a temprana edad se
Propuesta de Valor |Problema|convierte en una herramienta para el
desarrollo de las personas emprendedoras
contribuyendo al crecimiento del pais

La educacién actual enfoca a los estudiantes a
Propuesta de Valor |Problema|buscar empleo, seguridad, ingresos fijos y
trabajar para alguien

Los padres no inculcan un espiritu
Propuesta de Valor |Problema|emprendedor y un pensamiento empresarial
desde la temprana edad

La oferta existente en el mercado en cuanto a
la ensefianza de emprendimiento desde
Propuesta de Valor [Problema|temprana edad no satisface las necesidades y
expectativas de los padres de familia, colegio
y estudiantes

Las materias actuales aportan alos

Propuesta de Valor |Problema
P estudiantes habilidades en emprendimiento

Los estudiantes y padres de familia sienten
frustracion cuando no encuetran
oportunidades laborales que satisfagan los
gustos y necesidades de los estudiantes

Propuesta de Valor|Problema

Decision Aplicada
Perseverar
Iterar
Pivotear

Perecer

Perseverar
Iterar
Pivotear
Perecer
Perseverar
Iterar
Pivotear
Perecer
Perseverar
Iterar
Pivotear
Perecer
Perseverar
Iterar
Pivotear
Perecer
Perseverar
Iterar
Pivotear
Perecer
Perseverar
Iterar
Pivotear
Perecer
Perseverar
Iterar
Pivotear
Perecer
Perseverar
Iterar
Pivotear
Perecer
Perseverar
Iterar
Pivotear
Perecer
Perseverar
Iterar
Pivotear
Perecer
Perseverar
Iterar
Pivotear
Perecer
Perseverar
Iterar
Pivotear
Perecer
Perseverar

Iterar

Pivotear

Perecer

Hipotesis Fase 2

Los colegios necesitan fortalecer los
programas de enfoque social que promuevan
el sentido de identidad y desarollen la
creatividad en todos los grados

Es necesario promover el emprendimiento de
forma claray diferenciadora frente a las
demas materias, desarrollando el
conocimiento basico para la generacion formal
de empresas sustentables

Los juegos, adaptados al sector educativo son
capaces de mejorar la capacidad para aprender
y mejorar profesionalmente.

Un Programa extracurricular para el desarrollo
de habilidades emprendedoras aporta al
aprendizaje, desarrollo y cumplimiento de
metas por parte de los estdiantes




Anexo 2 - Validacion de Hipdtesis de la solucion

Seccién Canvas

Propuesta de Valor

Tipo

Solucién

Validacion de Hipotesis
Validacién Realizada

Hipotesis Fase 1
Es necesario promover el espiritu
emprendedor de forma claray diferenciadora
frente alas demas materias, desarrollandoy
fortaleciendo las habilidades emprendedoras
de los estudiantes

Decision Aplicada
Perseverar

Hipotesis Fase 2

Iterar
Pivotear

Perecer

Propuesta de Valor

Solucién

Los estudiantes/padres/colegio creen que el
emprenndimiento se debe aprender desde
temprana edad

Perseverar
Iterar
Pivotear

Perecer

Propuesta de Valor

Solucién

Un Programa extracurricular para el desarrollo
de habilidades emprendedoras aporta al
aprendizaje, desarrollo y cumplimiento de
objetivos y metas por parte de los estdiantes

Perseverar

Un Programa complementario para el

desarrollo de habilidades emprendedoras de
forma virtual basada en juegos y retos aporta
al aprendizaje, desarrollo y cumplimiento de
objetivos y metas por parte de los estdiantes

Iterar
Pivotear

Perecer

Propuesta de Valor

Solucién

Un Programa complementario para el
desarrollo de habilidades emprendedoras de
forma virtual basada en juegos y retos aporta
al aprendizaje, desarrollo y cumplimiento de
objetivos y metas por parte de los estudiantes

Perseverar
Iterar
Pivotear

Perecer

Propuesta de Valor

Solucién

Los juegos, adaptados al sector educativo son
capaces de mejorar la capacidad para aprender
y mejorar profesionalmente.

Perseverar
Iterar
Pivotear

Perecer

Propuesta de Valor

Solucién

Los niveles de dificultad tipicos de los juegos
aumentan la motivacion

Perseverar
Iterar
Pivotear

Perecer

Propuesta de Valor

Solucién

Los juegos sumergen en un estado de
concentracion y diversion positivo

Perseverar
Iterar
Pivotear

Perecer

Propuesta de Valor

Solucién

Los retos de los juegos despiertan el instinto y
la motivacién

Perseverar

Iterar

Pivotear

Perecer




Anexo 3 — Validacion de hipoétesis del Mercado Objetivo

Seccion Canvas

Cliente

Tipo

Cliente

Validacidn de Hipotesis

Hipotesis Fase 1

Los colegios publicos tienen capacidad
financiera para la adquisicién de un programa
nuevo en emprendimiento

Validacién Realizada Decision Aplicada

Perseverar

©

Iterar
Pivotear

Perecer

Cliente

Cliente

Los colegios privados tienen capacidad
financiera para la adquisicion de un programa
nuevo en emprendimiento

Perseverar
Iterar
Pivotear

Perecer

Cliente

Cliente

El colegio debe tener interes en la formacion
de competencias basicas, laborales,
ciudadanas y empresariales dentro de su
sistema educativo formal.

Perseverar
Iterar

Pivotear

Perecer

Cliente

Cliente

Los proffesores han
participado activamente en la elaboracion del
PEI

Perseverar

Iterar

Pivotear

Perecer

Cliente

Cliente

Al involucrar a los prefesores con interes en el
desarrollo de habilidades humanas e
incorporar en el PEl la catedra de
emprendimiento podria ser un indicador de
mejoramiento en la calidad de educacion
ofrecida alos estudiantes

Perseverar

Iterar

Pivotear

Perecer

Hipotesis Fase 2

Los colegios publicos tienen capacidad
financiera para la adquisicion de un programa
nuevo en emprendimiento

Al involucrar a los prefesores con interes en el
desarrollo de habilidades humanas e
incorporar en el PEl la citedra de
emprendimiento podria ser un indicador de
mejoramiento en la calidad de educaciéon
ofrecida a los estudiantes




Anexo 4 — Mapa de empatia
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Anexo 5 — Validacion de hipotesis de Relacion con Clientes

Validacion de Hipotesis

Seccién Canvas Tipo Hipotesis Fase 1 Validacién Realizada Decision Aplicada Hipotesis Fase 2
Para el colegio/ los padres/ el estudiante/ el Perseverar
profesor/ es importante la dedicacion, Iterar

Relacién con Clientes | Clientes |personalizacion y seguimiento del progreso -
. Pivotear
de los estudiantes frente a un nuevo
aprendizaje Perecer
Para el colegio/ los padres/ el estudiante es . Perseverar
importante la comunicacion respecto a Iter
Relacion con Clientes |Clientes |actualizaciénes, mejoras y valor agregado de -
M Pivotear
la plataforma de aprendizaje en
emprendimiento Perecer
Para el colegio/ los padres/ el estudiante es Perseverar

importante contar con el respaldo de un
Relacion con Clientes |Clientes|equipo especializado y con experiencia en
emprendimiento y nuevas formas de
aprendizaje Perecer

Iterar

Pivotear

Perseverar
Para el colegio/ los padres/ el estudiante es
Relacion con Clientes | Clientes |importante contar con una prueba de la
plataforma virtual antes de contratarla

Iterar

Pivotear

Perecer

Para el colegio/ los padres/ el estudiante es Perseverar
importante un servicio postventa que provea i
Relacién con Clientes |Clientes |informacion de calendario de fechas -
. A Pivotear
importantes, formas de pago y seguimiento a
avances Perecer
Perseverar
Para el colegio/ los padres/ el estudiante es Iter.
Relacion con Clientes | Clientes |importante un manual de usuario para la -
plataforma Pivotear
Perecer
Para el colegio/ los padres/ el estudiante es Perseverar
» ) . importante conocer otros colegios que hayan Iterar
Relacién con Clientes | Clientes .
aplicado la plataforma dentro del desarrollo Pivotear

de aprendizaje en emprendimiento
Perecer

Para el colegio/ los padres/ el estudiante es Perseverar

importante un blog donde puedan compartir Iter:
inquietudes, quejas, avances y comentarios Pivotear
generales

Relacién con Clientes | Clientes

Perecer




Anexo 6 — Validacion de hipdtesis de Canales

Validacion de Hipotesis

Seccion Canvas  Tipo Hipotesis Fase 1 Validacion Realizada
El colegio se siente comodo contratando una
Clientes [plataforma de aprendizaje virtual a travez de

una pagina Web

Canales

El colegio se siente comodo contratando una
Clientes [plataforma de aprendizaje virtual a travez de
una atencion personalizada

Canales

El colegio/ los padres/ el estudiante, luego de
contratado el servicio, esta de acuerdo con
recibir seguimiento y notificaciones atravez
de una pagina Web o App

Canales Clientes

Se debe tener presencia en redes sociales

Clientes .
para dar a conocer los servicios prestados

Canales

. Se debe tener presencia en Youtube para dar
Canales Clientes

a conocer los servicios prestados

Canales Clientes [Se debe tener presencia en Facebook para dar

a conocer los servicios prestados

Se debe tener presencia en una pagina Web
Clientes [propia para dar a conocer los servicios
prestados

Canales

Decision Aplicada

Perseverar
Iterar
Pivotear

Perecer

Hipotesis Fase 2

El colegio se siente comodo contratando una
plataforma de aprendizaje virtual a travez de
una atencion personalizada

Perseverar
Iterar
Pivotear

Perecer

Perseverar
Iterar

Pivotear

Perecer

Perseverar
Iterar
Pivotear

Perecer

Se debe tener presencia en YouTube para dar
a conocer los servicios prestados

Se debe tener presencia en Facebook para dar
a conocer los servicios prestados

Se debe tener presencia en una pagina Web

Perseverar
Iterar
Pivotear

Perecer

Perseve
Iterar
Pivotear

Perecer

Perseverar

Iterar

Pivotear

Perecer




Anexo 7 — Validacion de hipotesis de Actividades Clave

Seccién Canvas

Actividades Clave

Tipo

Cliente

Validacién de Hipotesis

Hipotesis Fase 1

Los colegios hacen seguimiento a los objetivos
y metas de los estudiantes egresados

Validacién Realizada

si

42%

Actividades Clave

Cliente

Para los padres es importante hacer un
seguimiento de los objetivos y metas de sus
hijos egresados del colegio

Actividades Clave

Cliente

Para los estudiantes es importante hacer un
seguimiento de sus objetivos y metas luego
de salir del colegio

Actividades Clave

Solucién

Realizar firma de contratos de subscripcion
trimestral o anual cerrando el numero de
usuarios que accederan a la plataforma

Decision Aplicada

Perseverar
Iterar
Pivotear

Perecer

Perseverar
Iterar
Pivotear
Perecer
Perseverar
Iterar
Pivotear
Perecer
Perseverar

Iterar

Pivotear

Perecer

Hipotesis Fase 2
Para los padres es importante hacer un
seguimiento de los objetivos y metas de sus
hijos egresados del colegio

Para los estudiantes es importante hacer un
seguimiento de sus objetivos y metas luego
de salir del colegio




Anexo 8 — Carta de intencidon de compra Gimnasio Vizcaya

Licencia No 0708 del 12 de octubre de 2012
Secretana de Educacion de Tuna

Tunja, 20 de mayo de 2019

Sefior

JORGE HERNANDEZ JIMENEZ
NOVUS KIDS ACADEMIC
Ciudad

Reciba un cordial saludo,

La presente con el propdsito de expresarle nuestro interés en adquirir el Servicio de Ensefianza de
Emprendimiento a través de juegos para el préximo afio lectivo 2020, el cual nos dieron a conocer
en dias pasados a través de las pruebas realizadas a los alumnos de los grados cuarto y quinto de
primaria, realizadas en las instalaciones de nuestra institucion GIMNASIO VIZCAYA. Esto
Condicionado a la actualizacién de la plataforma para que pueda ser utilizada por los alumnos de
preescolar que hasta ahora estan desarrollando sus habilidades de lecto escritura. Actualmente
contamos con 200 alumnos de transicion a quinto de primaria, y nuestro interés es desarrollar en
ellos habilidades de emprendimiento e intraemprendimiento, a través de la didactica.

Agradezco la atencion prestada a la presente. Para cualquier duda o comentario favor comunicarse
al correo electrénico admin@gimnasiovizcaya.com.

Atentamente,

V2

Alonso Moreno
Rector

Gimnasio Vizcaya: Carrera 8 # 21-66 Tunja / Tel: 7471911
www.gimnasiovizcaya.com



Anexo 9 — Carta de intencion de compra Centro Educativo Libertad

s

L(ceC

Bogota. 20 de mayo de 2018

Sencela)

ELIANA LUCIA PARADA SAENZ
NOVUS KIDS ACADEMIC
Chudad

PROPOSITO: CARTA DE INTENCION DE COMPRA

Cordial saludo,

For medio de la presente expresamos a ELIANA LUCIA PARADA SAENZ con CC
1.026 267 898, nuastra intencion de adquinr el Sarvicie da Ensefanza de Emprandimiento
2 ravés de juagos en el praximo afo académico 2020, que conocemos par 1as pruebas que
se raglizaron dentro de las instalaciones del CENTRO EDUCATIVO LIBERTAD ubicado en
aCl7#3-37 en la cudad de Bogota. con los grados de pimana y bachillerato
Condicionado a 1a actualizacion de |a plataforma para que pueda ser utilzads por niNos gue
hasta abora estan desarrcllando sus habiidades de lecto escritura

Atentamente,

FWGUILAR s
¢¢: 19'400.113 DE Bogota

REPRESENTANTE LEGAL.
CENTRO EDUCATIVO LIBERTAD

CALLE 7 No. 3-27 TELEFONOS 2502713 3332113 ~ 2686428 CELULAR 3153820468



