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Resumen

El presente trabajo de grado desarrolla la creacién de Deep Sea, un modelo de negocio
innovador que integra tecnologia 4D y realidad virtual como estrategia educativa y de
entretenimiento sostenible. La propuesta surge como respuesta a la aln limitada integracion de
tecnologias inmersivas en procesos educativos en Colombia, donde, segun reportes de
organismos como UNESCO, su adopcién sigue siendo incipiente. Esta situacion se ve
reforzada por brechas en el acceso a tecnologias digitales, especialmente en contextos
regionales, donde, de acuerdo con el DANE, los niveles de conectividad en zonas rurales de
Colombia pueden ser inferiores al 30%, asimismo como las criticas documentadas hacia los
acuarios tradicionales, relacionadas con su bajo nivel de interaccion pedagdgica y el uso de
animales en cautiverio, ampliamente discutido por organizaciones como World Animal
Protection. El objetivo es disefiar y validar un emprendimiento que sensibilice a nifios y jévenes
frente a la conservacion ambiental, promoviendo un aprendizaje ético, experiencial y alineado
con los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS 4 y ODS 14). La metodologia empleada
comprende el analisis del mercado, el diagnéstico estratégico (PESTEL y Porter), entrevistas a
actores clave y la validacion de la propuesta de valor mediante pilotos en instituciones
educativas. Los resultados preliminares evidencian una alta aceptacién por parte de
estudiantes y docentes, destacando la viabilidad pedagdégica, comercial y financiera del
proyecto. Se concluye que Deep Sea representa una alternativa diferenciadora frente a
acuarios tradicionales, con potencial de escalabilidad en el sector educativo y cultural,
contribuyendo a la preservacion de la biodiversidad marina y a la transformacion de la
educacién ambiental en Colombia.

Palabras clave: Realidad virtual, educacién ambiental, sostenibilidad, innovacion,

conservacion marina, emprendimiento.
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Abstract

This master’s thesis presents the creation of Deep Sea, an innovative business
model that integrates 4D technology and virtual reality as a sustainable educational and
entertainment strategy. The proposal arises in response to the still limited integration of
immersive technologies in educational processes in Colombia, where, according to
reports from organizations such as UNESCO, their adoption remains incipient. This
situation is further reinforced by gaps in access to digital technologies, particularly in
regional contexts, where, according to the DANE, connectivity levels in rural areas of
Colombia can be below 30%. Additionally, it addresses the documented criticisms of
traditional aquariums, related to their low level of pedagogical interaction and the use of
animals in captivity, widely discussed by organizations such as World Animal Protection.
The objective is to design and validate an entrepreneurial initiative that raises awareness
among children and young people about environmental conservation, promoting ethical,
experiential learning aligned with the Sustainable Development Goals (SDG 4 and SDG
14). The methodology includes market analysis, strategic diagnosis (PESTEL and
Porter), interviews with key stakeholders, and validation of the value proposition through
pilot testing in educational institutions. Preliminary results show high acceptance among
students and teachers, highlighting the pedagogical, commercial, and financial viability
of the project. It is concluded that Deep Sea represents a differentiated alternative to
traditional aguariums, with scalability potential in the educational and cultural sectors,
contributing to the preservation of marine biodiversity and the transformation of
environmental education in Colombia.education, foster innovation in the academic

sector, and contribute to the preservation of marine biodiversity in Colombia.
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Introduccioén

El presente trabajo de investigacién se desarrolla dentro de la linea de ciencia,
tecnologia e innovacioén / entrepreneurship group. En este contexto, se articula el enfoque
de emprendimiento con la innovacién pedagogica, con el propdsito de disefiar un modelo
de negocio que articule la educacién ambiental con el uso de tecnologias emergentes,
integrando herramientas como la realidad virtual (VR) y el cine 4D en los procesos de
ensefianza, en coherencia con las tendencias contemporaneas de transformacién digital
en la educacion y con los lineamientos de sostenibilidad promovidos a nivel global.

La idea de negocio surge a partir de la identificacion de oportunidades en el sector
educativo, particularmente en la necesidad de innovar en las metodologias de ensefianza
de la educacion ambiental. Durante procesos previos de formacién académica, se
evidencié que tanto estudiantes como docentes manifestaban limitaciones en el acceso a
experiencias educativas dinamicas y significativas, especialmente en temas relacionados
con la conservacion de los ecosistemas marinos. Estas oportunidades dieron origen a la
propuesta de desarrollar un modelo que combine tecnologia inmersiva con educacion
ambiental, permitiendo generar experiencias de aprendizaje mas cercanas a la realidad.

En Colombia, la ensefianza sobre la conservacion de los ecosistemas marinos
enfrenta multiples desafios. Uno de los mas relevantes es la baja sensibilizacion en la
ciudadania sobre la importancia de proteger los recursos naturales y la biodiversidad
marina. Esta situacion se ve reflejada en el sistema educativo, donde una proporcion
significativa de instituciones no cuenta con programas de educacion ambiental apoyados
en tecnologias digitales. De acuerdo con datos del Ministerio de Educacién Nacional y el
DANE, mas del 50% de los establecimientos educativos del pais no integran de manera

sistemética herramientas tecnoldgicas en sus procesos pedagogicos, lo que limita el
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desarrollo de una educacién ambiental con enfoque innovador y experiencial (MEN &
DANE, 2023). A pesar de los esfuerzos por parte de las autoridades y organizaciones
ambientalistas, persiste una falta de conexion emocional y educativa entre los estudiantes
y los ecosistemas marinos. La mayoria de las metodologias educativas utilizadas en el
pais siguen siendo tradicionales, centradas en el aula, lo que genera un aprendizaje poco
interactivo y desconectado de las realidades del entorno natural (Lépez & Garcia, 2020).

Esta problematica no puede atribuirse Unicamente a la falta de contenidos
ambientales dentro de los procesos educativos. En realidad, intervienen diversos factores
gue influyen en la manera en que estos temas se abordan en el aula. En primer lugar, se
evidencian debilidades en los procesos de sensibilizacion ambiental, los cuales con
frecuencia no logran despertar en los estudiantes un verdadero sentido de empatia ni un
compromiso duradero frente a su entorno. En segundo lugar, el canal mediante el cual se
transmite el conocimiento suele resultar limitado, ya que predominan metodologias
expositivas que reducen la participaciéon activa y las oportunidades de interaccion directa
con los contenidos. Finalmente, las alternativas pedagdgicas disponibles presentan
restricciones estructurales —entre ellas los altos costos y la escasa articulacién con los
curriculos escolares— que terminan disminuyendo su alcance y su efectividad dentro de
los procesos formativos.

Por otra parte, una gran parte de las experiencias educativas relacionadas con este
tema se ha desarrollado a través de visitas a acuarios tradicionales. No obstante, estos
espacios han sido objeto de diversas criticas, tanto por su impacto limitado en la educacién
ambiental como por las implicaciones asociadas al bienestar de los animales que
permanecen en cautiverio. Gonzalez (2019) sefiala que, en el contexto colombiano, los
acuarios tradicionales dificilmente generan una experiencia educativa transformadora, ya

gue la atencion del publico suele concentrarse mas en el componente recreativo que en la
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comprension profunda de la conservacion marina. Como resultado, persiste una
desconexion entre el conocimiento tedrico que se aborda en el aula y la realidad ambiental,
ampliando la brecha en la formacion de nifios y jévenes.

Frente a este panorama, resulta pertinente explorar nuevas estrategias
pedagogicas que incorporen tecnologias emergentes e inmersivas, entre ellas la realidad
virtual (VR) y el cine 4D. Aunque el acceso a tecnologias digitales ha aumentado en
Colombia durante los ultimos afios, su integracion efectiva en los procesos educativos aun
es limitada. De acuerdo con el DANE (2023), mas del 70 % de los hogares colombianos
cuentan con algun tipo de conexion a internet; sin embargo, el uso de tecnologias mas
avanzadas, como la realidad virtual en contextos educativos, sigue siendo incipiente. En
esta linea, Gutiérrez y Morales (2021) destacan que las tecnologias inmersivas pueden
favorecer experiencias educativas mas significativas, al permitir una relacion mas directa
entre el conocimiento y la realidad ambiental.

En este contexto, el objetivo general del presente trabajo es disefiar y validar un
modelo de negocio innovador que incorpore tecnologias 4D y realidad virtual con el
propésito de ofrecer experiencias educativas inmersivas orientadas al aprendizaje y la
sensibilizacién sobre los ecosistemas marinos en instituciones educativas de Colombia.
De manera especifica, se busca analizar la viabilidad de mercado de la propuesta mediante
el estudio de la oferta, la demanda y las principales tendencias presentes en los sectores
educativo y cultural; evaluar la factibilidad técnica y operativa del modelo de negocio,
considerando la infraestructura tecnoldgica necesaria, la capacidad para la prestacion del
servicio y los requerimientos asociados a la innovacion pedagogica; establecer la viabilidad
financiera de la propuesta, identificando costos, posibles fuentes de ingreso, estrategias
de financiacion y proyecciones econdmicas que permitan garantizar la sostenibilidad del

proyecto; y definir el marco organizacional, administrativo y legal necesario para el
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desarrollo de la propuesta, considerando la estructura empresarial, el talento humano
requerido y la normatividad aplicable.

Como respuesta a la problematica identificada, se propone Deep Sea, un modelo
de negocio que integra tecnologias inmersivas como la realidad virtual y el cine 4D con la
educacién ambiental, ofreciendo experiencias pedagdgicas innovadoras orientadas a la
comprension de los ecosistemas marinos sin recurrir al uso de animales en cautiverio. Su
principal diferenciador radica en la generaciébn de experiencias educativas altamente
interactivas y sensoriales, que permiten a los estudiantes no solo adquirir conocimiento,
sino también desarrollar una conexién emocional con el entorno marino, superando las
limitaciones de las metodologias tradicionales centradas en el aula.

A diferencia de alternativas como los acuarios tradicionales o los recursos
educativos convencionales, Deep Sea combina accesibilidad, adaptabilidad curricular y un
enfoque ético, facilitando su implementacién en instituciones educativas mediante un
modelo mévil que no requiere infraestructura tecnolégica propia. Esta caracteristica
constituye una ventaja competitiva relevante en contextos como el de la ciudad de Pasto,
donde existen limitaciones en recursos tecnoldgicos y acceso a experiencias educativas
especializadas. De esta manera, la propuesta no solo aporta valor pedagégico, sino que
también responde a condiciones reales del entorno, alineandose con los Proyectos
Ambientales Escolares (PRAE) y con los Objetivos de Desarrollo Sostenible,
especialmente el ODS 4 (educacién de calidad) y el ODS 14 (vida submarina) (UNESCO,
2021).

Finalmente, el documento se estructura en diferentes capitulos que abordan de
manera integral el desarrollo del proyecto: en primer lugar, se presenta la validacién de
mercado y el andlisis del entorno; posteriormente, se desarrolla el analisis estratégico del

negocio; luego se describen los aspectos organizacionales y legales; seguidamente, se
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expone la estrategia de mercadeo y el modelo de ingresos; y, por Ultimo, se analiza la
viabilidad econdmica y financiera del proyecto, junto con sus conclusiones y

recomendaciones.
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Antecedentes de laidea de negocio

En los ultimos afios, los acuarios tradicionales han recibido diversas criticas
debido a los efectos que pueden generar tanto en el bienestar de los animales marinos
como en la conservacion de los ecosistemas. De acuerdo con la World Association of
Zoos and Agquariums (WAZA, 2019) y con un informe de World Animal Protection (2020),
muchos de estos espacios contindian priorizando el componente recreativo dirigido a los
visitantes por encima de los objetivos educativos y de proteccién de las especies. Esta
situacion limita su aporte real a los procesos de conservacion ambiental. Como
consecuencia, se ha generado una brecha en los procesos de sensibilizacién, ya que con
frecuencia estas experiencias no logran transmitir de manera efectiva la importancia de
preservar los habitats marinos y la biodiversidad que albergan. En este sentido, Lépez y
Garcia (2020) sostienen que la escasa orientacion pedagdgica de estos espacios ha
derivado en un vacio educativo, evidenciado en la limitada implementacién de
metodologias interactivas que faciliten una comprensién mas profunda de los

ecosistemas marinos y del impacto que las actividades humanas ejercen sobre ellos.
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Ante este panorama, surge la necesidad de explorar alternativas que permitan
replantear estas practicas, especialmente aquellas relacionadas con el cautiverio de
animales con fines de exhibicién. En este contexto, diferentes investigaciones han
sefialado el potencial de las tecnologias inmersivas —como la realidad virtual (VR) y el
cine 4D— para fortalecer los procesos de aprendizaje y generar una mayor conexion
emocional con los contenidos ambientales. Por ejemplo, Gutiérrez y Morales (2021)
destacan que el uso de este tipo de herramientas puede incrementar la motivacion de los
estudiantes y favorecer la retencién del conocimiento, al permitir la exploracién interactiva
de entornos naturales que dificilmente podrian experimentarse de otra manera. De
manera similar, un informe de la UNESCO (2021) sefala que la incorporacion de
tecnologias emergentes dentro de la educacién ambiental no solo amplia las
posibilidades de ensefianza, sino que también contribuye a alinear las practicas
educativas con los Obijetivos de Desarrollo Sostenible, particularmente con el ODS 14,

orientado a la proteccion de la vida submarina.

A partir de estas consideraciones, el modelo de negocio propuesto plantea el
desarrollo de una experiencia educativa inmersiva que combine innovacién tecnolégica
con un enfoque ético y sostenible. La iniciativa busca ofrecer a nifios y jévenes un
espacio de aprendizaje diferente, en el que puedan acercarse al conocimiento de los
ecosistemas marinos y comprender la importancia de su conservacion. En lugar de
recurrir al uso de animales en cautiverio, la propuesta plantea el uso de simulaciones
digitales que permitan recrear estos entornos de manera realista. De esta forma, se
configura una alternativa que integra tecnologia, educacion y entretenimiento
responsable, respondiendo tanto a las demandas actuales de sostenibilidad como a la
necesidad de transformar las estrategias pedagdgicas utilizadas en la educacion

ambiental.
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En este sentido, los antecedentes analizados no solo evidencian la evolucién de
las experiencias educativas y el uso de tecnologias inmersivas, sino que también
permiten identificar una oportunidad clara para el desarrollo de modelos de negocio
innovadores que integren educacion, tecnologia y sostenibilidad en el contexto

colombiano.
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Problematica

Los ecosistemas marinos constituyen una de las principales reservas de
biodiversidad del planeta y desempefian un papel fundamental para el equilibrio de la
vida en la Tierra. Entre sus funciones se encuentran la regulacion del clima, la
generacion de oxigeno y la provision de recursos alimentarios para millones de personas.
De acuerdo con el Programa de las Naciones Unidas para el Medio Ambiente (PNUMA,
2022), mas del 50 % del oxigeno que se produce a nivel mundial proviene de organismos
marinos microscopicos. Asimismo, se estima que cerca de 3.000 millones de personas

dependen de los océanos como una de sus principales fuentes de proteina.

Este deterioro evidencia la urgencia de intervenir mediante estrategias educativas
gue promuevan la conservacion y el uso responsable de los ecosistemas marinos. Sin
embargo, la transferencia del conocimiento sobre esta probleméatica sigue siendo
limitada. Estudios como el de WWF (2020) resaltan que, a pesar del crecimiento de la
conciencia ambiental en la poblacion joven, persiste una brecha significativa en los
métodos pedagogicos para transmitir la importancia de los océanos y su biodiversidad.
En patrticular, la educaciéon formal en Colombia no incorpora de manera consistente
experiencias inmersivas o significativas que logren conectar emocionalmente a los
estudiantes con la necesidad de conservar el medio ambiente (Ministerio de Educacion

Nacional, 2022).

En este contexto, surge la pregunta: ¢ es la falta de conocimiento en si misma el
problema, o la manera en que este conocimiento se transmite? De acuerdo con el DANE
(2022), en Colombia el 72% de los estudiantes de educacion media vocacional manifesto
interés en experiencias tecnolégicas que combinen educacion y entretenimiento, lo cual

evidencia una demanda creciente por nuevos canales de aprendizaje. Sin embargo, el
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reto radica en ofrecer alternativas innovadoras y accesibles que no solo informen, sino

gue también movilicen a los estudiantes hacia la accibn ambiental.

El Arbol de Problemas que se muestra a continuacion, permite estructurar de
manera logica la situacién que origina la propuesta Deep sea, identificando las causas
gue la generan, el problema central y los efectos que se derivan de este. Su andlisis
resulta clave para evidenciar como el modelo de negocio planteado actla directamente
sobre cada uno de los efectos identificados, contribuyendo a su mitigacion desde un

enfoque educativo, tecnoldgico y sostenible.

En la raiz del problema se encuentran causas estructurales asociadas,
principalmente, a la limitada incorporacion de metodologias educativas innovadoras en la
ensefianza ambiental, la predominancia de modelos tradicionales de trasferencia del
conocimiento y la escasa integracion de tecnologias inmersivas en el sistema educativo
colombiano, especialmente en contextos distintos al aula convencional (Ministerio de
Educacion Nacional, 2022; DANE, 2023). Estas causas se ven reforzadas por
restricciones presupuestales, brechas tecnolégicas territoriales y una baja articulacién

entre educacion ambiental y transformacion digital.

El problema central identificado es la falta de una educacién ambiental efectiva y
significativa sobre los ecosistemas marinos, que logre sensibilizar de manera profunda a
nifos y jovenes frente a la conservacion de la biodiversidad. Esta problemética no se
explica Unicamente por la falta de informacién disponible sobre el tema. En gran medida,
también esta relacionada con la ausencia de canales pedagdgicos que logren generar
una conexion emocional con los estudiantes, asi como una comprension mas integral de
los problemas ambientales y cambios de comportamiento sostenibles a largo plazo

(UNESCO, 2021). A partir de este problema central se derivan diversos efectos que se
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manifiestan en dimensiones educativas, sociales y ambientales. En primer lugar, se
observa una baja conciencia ambiental en las nuevas generaciones, situacioén que se
refleja en practicas poco responsables frente al uso de los recursos naturales y en una
limitada apropiacion de acciones orientadas a la conservacion marina. Investigaciones
del Programa de las Naciones Unidas para el Medio Ambiente indican que los procesos
de sensibilizacion temprana desempefian un papel clave en la adopcién de
comportamientos proambientales durante la vida adulta (PNUMA, 2022). En segundo
lugar, se evidencia una creciente desconexion entre los estudiantes y los ecosistemas
marinos, particularmente en regiones alejadas de las zonas costeras, donde el océano
suele percibirse como un entorno distante o abstracto. Un tercer efecto se relaciona con
la limitada efectividad pedagodgica de algunas estrategias tradicionales, como las visitas
ocasionales a acuarios o las actividades centradas principalmente en exposiciones
teoricas.

En conjunto, estos factores terminan derivando en una consecuencia de mayor
alcance: la reproduccion de patrones sociales poco sostenibles que, a largo plazo,
contribuyen al deterioro de los ecosistemas marinos y perpetlan practicas humanas que
agravan las actuales crisis ambientales. Frente a este escenario, el modelo Deep Sea se
plantea como una alternativa que busca responder directamente a los diferentes
elementos identificados en el arbol del problema. En relacion con la baja conciencia
ambiental, la propuesta incorpora experiencias inmersivas basadas en realidad virtual y
tecnologia 4D, las cuales permiten a los estudiantes aproximarse de manera mas
vivencial a los ecosistemas marinos. Este tipo de experiencias favorece la generacion de
empatia e impacto emocional, factores que diversos estudios reconocen como

facilitadores del aprendizaje significativo (Slater & Sanchez-Vives, 2016).
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En cuanto a la desconexion entre los estudiantes y el entorno marino, Deep Sea
propone superar las barreras geograficas mediante el uso de simulaciones digitales que
acercan el océano a contextos urbanos y rurales. De esta forma, los estudiantes pueden
comprender su importancia ecolédgica a partir de experiencias inmersivas, sin necesidad
de desplazamientos fisicos y evitando el uso de animales en cautiverio.

Finalmente, frente a las limitaciones pedagdgicas asociadas a los modelos
tradicionales, el proyecto plantea un canal de transferencia del conocimiento diferente,
estructurado desde una perspectiva pedagdégica y articulado con los curriculos escolares.
La experiencia se complementa con guias didacticas y espacios de reflexion posteriores
gue permiten integrar los contenidos abordados con el proceso formativo de los
estudiantes. Con ello se busca superar la I6gica de las actividades aisladas y transformar
la experiencia en un recurso educativo que pueda incorporarse de manera mas

coherente dentro del aprendizaje escolar (Osterwalder et al., 2014).
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En sintesis, el anélisis desarrollado a través del Arbol del Problema permite
identificar que el problema central radica en la limitada efectividad de las estrategias de
educacién ambiental en Colombia para generar procesos de sensibilizacion significativos
sobre la conservacion de los ecosistemas marinos, asociada a la baja integracion de
metodologias inmersivas, el predominio de enfoques tradicionales y la escasa oferta de
experiencias educativas innovadoras.

Esta situacion no solo evidencia una brecha en los procesos formativos, sino que
también representa una oportunidad para el desarrollo de iniciativas empresariales que
integren educacion, tecnologia y sostenibilidad. En este contexto, surge la propuesta
Deep Sea como una alternativa que busca responder de manera estratégica a las

necesidades identificadas, aportando a la formacion de ciudadanos mas conscientes,
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informados y comprometidos con la proteccion de los ecosistemas marinos, en
coherencia con los Objetivos de Desarrollo Sostenible, especialmente el ODS 4 y el ODS

14 (UNESCO, 2021).
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Objetivos
Objetivo general
Disefiar y validar un modelo de negocio innovador que incorpore tecnologias 4D y
realidad virtual con el propoésito de ofrecer experiencias educativas inmersivas orientadas
al aprendizaje y la sensibilizacion sobre los ecosistemas marinos en instituciones

educativas de Colombia.

Objetivos especificos:

1. Analizar la viabilidad de mercado de la propuesta mediante el estudio de la
oferta, la demanda y las principales tendencias presentes en los sectores educativo y
cultural.

2. Evaluar la factibilidad técnica y operativa del modelo de negocio,
considerando la infraestructura tecnolégica necesaria, la capacidad para la prestacion
del servicio y los requerimientos asociados a la innovacion pedagdgica.

3. Establecer la viabilidad financiera de la propuesta, identificando costos,
posibles fuentes de ingreso, estrategias de financiacion y proyecciones economicas
que permitan garantizar la sostenibilidad del proyecto.

4. Definir el marco organizacional, administrativo y legal necesario para el
desarrollo de la propuesta, considerando la estructura empresarial, el talento humano

requerido y la normatividad aplicable.
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Propuesta de valor

La propuesta de valor de Deep Sea se plantea como una respuesta a la
necesidad de contar con alternativas educativas mas innovadoras para el aprendizaje y
la conservacion de los ecosistemas marinos. De manera tradicional, la educacion
ambiental ha recurrido principalmente a metodologias expositivas o a visitas a espacios
como acuarios y zooldgicos, los cuales suelen centrarse mas en el entretenimiento del
visitante que en procesos de aprendizaje profundos (Ballantyne et al., 2018). No
obstante, diversos estudios han sefialado que estos enfoques presentan limitaciones
cuando se trata de transferir conocimiento de manera significativa o de generar cambios
de comportamiento sostenibles en relacion con el cuidado del medio ambiente (Ardila &
Gutiérrez, 2020). En contraste, investigaciones recientes destacan que las experiencias
de aprendizaje inmersivo pueden favorecer procesos educativos mas profundos y
duraderos, ya que incrementan el nivel de participacién y la recordacion de los
contenidos por parte de los estudiantes (Slater & Sanchez-Vives, 2016; Lépez & Garcia,

2021).
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En este contexto, el modelo de negocio propone el desarrollo de experiencias educativas
basadas en el aprendizaje inmersivo, apoyadas en tecnologias como la realidad virtual
(VR) y el cine 4D. Estas herramientas permiten recrear y explorar distintos ecosistemas
marinos de forma segura, ética y responsable, evitando el uso de animales en cautiverio
y promoviendo una vision de sostenibilidad como principio central del proyecto. Desde
esta perspectiva, la interaccion con los recursos naturales debe orientarse a generar
beneficios para las generaciones actuales sin comprometer las posibilidades de las
futuras (UNESCO, 2021). Asimismo, la propuesta reconoce el contexto del Antropoceno,
entendido como el periodo en el que la actividad humana se ha convertido en uno de los
principales factores de transformacion de los ecosistemas del planeta (Steffen et al.,
2015). En este sentido, Deep Sea busca sensibilizar a nifios y jovenes sobre los efectos
de las acciones humanas en la biodiversidad marina, fomentando una mayor conciencia
ambiental y promoviendo la adopcidn de practicas responsables frente al cuidado del

entorno.

El segmento de mercado al que se dirige esta propuesta esta conformado
principalmente por instituciones educativas, tanto publicas como privadas, en los niveles
de educacién primaria y secundaria. En estos espacios se observa una creciente
necesidad de incorporar estrategias pedagoégicas innovadoras que integren la tecnologia
como herramienta de apoyo al aprendizaje. De esta manera, Deep Sea no solo se
presenta como una alternativa ética frente a los modelos tradicionales de educacion
ambiental, sino que también responde a las formas de aprendizaje de las nuevas

generaciones, favoreciendo su interés, participacion y apropiacion del conocimiento.
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Lienzo de la propuesta de valor

El Lienzo de Propuesta de Valor constituye una herramienta que facilita la
comprension de la relacion entre las necesidades de los usuarios y los beneficios que
ofrece un emprendimiento (Osterwalder et al., 2014). En el caso de este proyecto, su
elaboracion se apoy6 en un proceso de validacion temprana orientado a conocer las
percepciones y expectativas de los posibles usuarios. Para ello se realizaron entrevistas
semiestructuradas con docentes y estudiantes, ademas de talleres de caracterizacion
gue permitieron identificar sus principales jobs, frustraciones y expectativas frente a este
tipo de experiencias educativas. A partir de la informacién obtenida fue posible definir con
mayor precision los elementos que sustentan la propuesta de valor, procurando que los
beneficios planteados respondan de manera coherente a las necesidades reales del

contexto educativo.
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llustracion 1. Lienzo de la propuesta de valor
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A partir de este analisis fue posible identificar algunos patrones comunes entre los
usuarios consultados. Tanto estudiantes como docentes sefialaron la necesidad de
contar con experiencias educativas mas dinamicas e interactivas, en contraste con las
metodologias tradicionales que suelen percibirse como pasivas. Asimismo, manifestaron
cierta frustracion frente a la limitada innovacion pedagdégica presente en muchos
entornos educativos, aspecto identificado de manera recurrente en las entrevistas y

talleres realizados. En este escenario, la propuesta de Deep Sea se relaciona con la
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creciente tendencia de incorporar tecnologias digitales en los procesos de ensefianza y
aprendizaje. Esta integracion resulta particularmente pertinente si se considera que los
usuarios objetivo pertenecen a generaciones de nativos digitales, para quienes la
tecnologia forma parte de su lenguaje cotidiano y de sus formas habituales de interaccion
(Prensky, 2001; Redecker, 2020).

Con base en estos hallazgos, la propuesta de valor del proyecto se estructura
alrededor de tres ejes principales. En primer lugar, la educacién inmersiva, orientada a
promover aprendizajes significativos mediante el uso de tecnologias como la realidad
virtual y el cine 4D, que permiten recrear entornos marinos de forma interactiva. En
segundo lugar, la educaciéon ambiental con enfoque ético, que busca sensibilizar a los
estudiantes sobre la importancia de la conservacion de los ecosistemas marinos sin
recurrir al uso de animales en cautiverio. Finalmente, el proyecto integra el aprendizaje
experiencial, mediante el cual los estudiantes pueden explorar de forma virtual distintos
ecosistemas marinos y comprender, desde una perspectiva mas cercana, los efectos de
las actividades humanas sobre la biodiversidad oceénica.

A diferencia de los enfoques tradicionales centrados principalmente en la
transmisién de informacion, la propuesta de Deep Sea busca ofrecer una experiencia
mas inmersiva. Mediante simulaciones digitales, los estudiantes pueden explorar
diversos ecosistemas marinos y observar de manera mas cercana las consecuencias que
pueden generar practicas como el turismo irresponsable. De esta forma, la experiencia
no solo transmite conocimiento, sino que también promueve una mayor comprension
sobre la importancia de conservar estos entornos naturales.

Con cada experiencia, inspiramos a las nuevas generaciones a ser guardianes
del océano, promoviendo el turismo sostenible y el respeto por la biodiversidad marina en

Colombia.
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Naturaleza del proyecto

1. Origen o fuente de laidea de negocio

La iniciativa Deep Sea surge a partir de la necesidad de replantear las formas
tradicionales en las que se abordan los procesos de educacién ambiental relacionados
con los ecosistemas marinos. En Colombia, los acuarios convencionales han sido objeto
de cuestionamientos debido a su limitado impacto pedagdgico y a las preocupaciones
asociadas al bienestar de los animales mantenidos en cautiverio (National Geographic,
2022). En este contexto, la creciente preocupacion por la conservacion de la
biodiversidad marina, junto con la necesidad de incorporar metodologias de ensefianza
mas innovadoras, motivé el desarrollo de un modelo que articule tecnologia,

sostenibilidad y educacién ambiental.

2. Descripcion del modelo de negocio

El modelo de negocio propuesto para Deep Sea se basa en un portafolio de
experiencias educativas inmersivas orientadas a promover la sensibilizacion frente a la
conservacion de los ecosistemas marinos. Estas experiencias se apoyan en el uso de
tecnologias como la realidad virtual y el cine 4D, las cuales permiten recrear escenarios
marinos de manera interactiva. En una primera etapa, el proyecto se enfoca en un
segmento especifico de mercado conformado por instituciones educativas de la ciudad
de Pasto, que funcionan como espacio inicial para la validacién pedagogica y operativa
del modelo. La experiencia se ofrece mediante un formato portatil que facilita su
implementacion directamente en las instituciones educativas, lo que permite mantener

una mayor flexibilidad operativa y disminuir las barreras de acceso para los usuarios.
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Desde la perspectiva de la sostenibilidad, el proyecto busca mantener un bajo
impacto ambiental y, al mismo tiempo, proyectar posibilidades de crecimiento a futuro.
Este enfoque se encuentra alineado con los Objetivos de Desarrollo Sostenible,

particularmente con el ODS 4 y el ODS 14 (UNESCO, 2021; WWF, 2022).

3. Objetivos empresariales a corto, mediano y largo plazo

En relacién con los objetivos empresariales, en el corto plazo (1-2 afios) se
plantea consolidar una base operativa en la ciudad de Pasto, enfocando la
implementacion del modelo en experiencias educativas portatiles dirigidas principalmente
a instituciones educativas.

En el mediano plazo (3-5 afios), se contempla la expansion progresiva de la
operacién hacia otras ciudades como Bogota y Medellin, ademas de fortalecer el
portafolio de contenidos inmersivos y establecer alianzas con instituciones educativas,
organizaciones no gubernamentales y entidades publicas.

Finalmente, en el largo plazo (entre 6 y 10 afios), el proyecto contempla la
creacion de espacios fisicos permanentes en distintas ciudades principales, estos
espacios se proyectan como salas tipo cine o domos inmersivos, disefiados para ofrecer
experiencias educativas basadas en tecnologias de realidad virtual y efectos sensoriales.
Su funcionamiento estaria orientado tanto a instituciones educativas como al publico
general, mediante un sistema de ingreso por entradas individuales. Con esta proyeccion,
se busca que Deep Sea logre posicionarse como un referente en educacién ambiental
apoyada en tecnologia dentro de América Latina.

4. Estado actual del negocio

Actualmente, la iniciativa se encuentra en una fase avanzada de planeacion.

Durante este proceso se han llevado a cabo entrevistas con especialistas en areas como
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sostenibilidad, pedagogia y tecnologia, cuyos aportes han permitido evaluar la viabilidad

técnica y educativa del proyecto, respaldando el desarrollo de la propuesta.

5. Descripcion de productos o servicios

El portafolio de Deep Sea esta conformado por diferentes soluciones educativas
basadas en experiencias de inmersién sensorial, apoyadas en tecnologias 4D y
herramientas digitales. Incluye experiencias inmersivas implementadas directamente en
instituciones educativas, licencias anuales para uso pedagogico con contenidos
actualizados trimestralmente, eventos itinerantes en ferias y centros comerciales, y una
linea de merchandising educativo que busca reforzar la apropiacién del aprendizaje
ambiental. Este conjunto de servicios responde tanto a las necesidades curriculares de
los colegios como a las expectativas de los estudiantes, integrando componentes
tecnoldgicos, pedagdgicos y recreativos.

6. Nombre, tamafio y ubicacién de la empresa

El proyecto se desarrolla bajo el nombre Deep Sea y se proyecta como un
emprendimiento en etapa inicial, con operacion piloto en la ciudad de Pasto. Su enfoque
inicial corresponde a una estructura flexible y escalable, con proyeccion de crecimiento
hacia otras ciudades del pais.

7. Potencial del mercado en cifras

En Colombia, el sistema educativo esta conformado por mas de 9.600
instituciones educativas oficiales y privadas, de las cuales una proporcion significativa
corresponde a instituciones publicas, especialmente en ciudades intermedias como Pasto
(Ministerio de Educacion Nacional [MEN], 2023) (MEN, 2023). A diferencia de grandes
capitales como Bogota o Medellin, donde existe una mayor concentracion de colegios

privados con capacidad de pago autbnoma, en la ciudad de Pasto el mercado educativo
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se caracteriza por una mayor participacion de instituciones publicas y una oferta mas
limitada de colegios privados, lo que hace necesario un modelo de acceso flexible y

adaptado al contexto local.

De acuerdo con cifras del MEN (2023), la ciudad de Pasto cuenta con
aproximadamente 180 instituciones educativas, entre publicas y privadas, que atienden a
estudiantes de educacion basica y media. Este conjunto de instituciones constituye el
mercado objetivo inicial de Deep Sea, al tratarse de organizaciones que pueden
incorporar experiencias educativas innovadoras mediante esquemas de convenios,
jornadas pedagogicas especiales o actividades extracurriculares. En este contexto, el
modelo de negocio se orienta principalmente a la realizacién de experiencias inmersivas
portatiles dentro de las propias instituciones educativas. Para ello se plantean esquemas
de pago diferenciados segun el tipo de institucién. En el caso de los colegios privados, el
servicio se ofrece mediante un pago anticipado por la realizacion de la actividad. Por su
parte, para las instituciones publicas se contempla la posibilidad de financiacion a través
de entidades gubernamentales o programas institucionales. Este enfoque busca ampliar
el acceso a la experiencia educativa y, al mismo tiempo, contribuir a la sostenibilidad

financiera del proyecto.

8. Ventajas competitivas del producto o servicio

Las principales ventajas competitivas de Deep Sea se fundamentan en una
propuesta ética, sostenible y tecnolégicamente diferenciada, orientada a transformar la
educacion ambiental marina sin recurrir al uso de animales en cautiverio. Aunque en el
mercado colombiano existen iniciativas parciales basadas en realidad virtual, aulas
moviles o experiencias de divulgacion cientifica, la mayoria de estas propuestas se

encuentran fragmentadas, carecen de actualizacién permanente de contenidos o no



TECNOLOGIA 4D Y REALIDAD VIRTUAL COMO ESTRATEGIA 37
INNOVADORA PARA LA EDUCACION

integran un enfoque pedagogico estructurado. En contraste, Deep Sea combina realidad
virtual inmersiva, cine 4D, narrativas educativas basadas en evidencia cientifica y un
modelo curricular alineado con los estandares de competencias en ciencias naturales, lo
cual fortalece su capacidad para generar aprendizaje significativo y diferenciacion

sostenida frente a otras opciones educativas y recreativas.

A diferencia de otras alternativas disponibles —como presentaciones multimedia
convencionales, visitas a acuarios tradicionales o experiencias de realidad virtual sin
acompafamiento pedagégico— Deep Sea propone una oferta mas integral. La iniciativa
combina el uso de tecnologia inmersiva con contenidos disefiados y revisados por
especialistas en biologia marina y educacion, lo que permite asegurar rigor conceptual,
coherencia con los procesos curriculares y pertinencia académica. Esta integracion
constituye ademas una de las principales barreras de entrada para posibles
competidores, ya que implica desarrollar de manera simultanea varios componentes:
infraestructura tecnolégica, guiones con fundamento cientifico, disefio instruccional y
procesos periodicos de actualizacion de las experiencias. En muchos casos, estos
elementos no se encuentran articulados en las propuestas que actualmente existen en el

mercado.

9. Resumen de las inversiones requeridas

En términos de inversion, el proyecto requiere recursos iniciales destinados
principalmente a la adquisicién de equipos tecnoldgicos, desarrollo de contenidos,
logistica operativa y actividades de comercializacion. Estas inversiones se encuentran

detalladas en la seccion financiera del proyecto.
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10. Proyecciones de ventas y rentabilidad

A partir de este enfoque, la principal fuente de ingresos en la etapa inicial se basa
en la prestacion del servicio por jornada o por numero de estudiantes atendidos, lo cual
resulta mas viable en un mercado con alta heterogeneidad en la capacidad de pago
institucional. Esta estructura permite atender tanto a instituciones educativas privadas
como publicas, evitando la exclusion de alguno de los segmentos y manteniendo
coherencia con el propésito de impacto educativo que orienta el proyecto. De esta
manera, se busca ampliar el acceso a la experiencia propuesta y favorecer una mayor

cobertura dentro del sistema educativo.

En términos de alcance, y considerando una estrategia de implementacién
gradual, Deep Sea proyecta atender durante su primer afio aproximadamente 30
instituciones educativas en la ciudad de Pasto, mediante jornadas programadas a lo largo
del calendario académico. La cobertura anual estimada se sitta alrededor de 10.000
estudiantes, cifra que corresponde al escenario probable definido en el simulador
financiero (incluido en la seccién financiera del proyecto) y que se ajusta a la capacidad

operativa inicial del modelo, conformado por tres estaciones simultaneas.

No obstante, el analisis financiero contempla un escenario optimista, en el cual,
mediante una mayor tasa de adopcion institucional, optimizacion logistica y ampliacién de
jornadas, el proyecto podria alcanzar una cobertura cercana de 27.000 a 30.000
estudiantes anuales, sin requerir incrementos significativos en la infraestructura instalada.
Este escenario se incorpora con fines de evaluacion financiera y proyeccion de

crecimiento, mas no como base operativa del primer afio.
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A mediano plazo, una vez validado el modelo pedagdgico y operativo en Pasto, el
proyecto contempla su expansién hacia ciudades principales como Bogot4, Medellin y
Cali, donde la mayor concentracién de instituciones educativas privadas y la existencia
de publicos con mayor poder adquisitivo permitirian incorporar esquemas
complementarios de ingresos, como sedes fisicas permanentes abiertas al publico
general mediante el cobro de entradas individuales. Estas proyecciones se sustentan en
tendencias nacionales que evidencian un crecimiento sostenido del interés por
actividades educativas y culturales, asi como por experiencias asociadas a la divulgacion
cientifica y ambiental (DANE, 2022; ACOPAZOA, 2021), lo que respalda la viabilidad y

escalabilidad del modelo propuesto por Deep Sea.

11. Conclusiones financieras y evaluacion de viabilidad

Por otra parte, la propuesta se encuentra alineada con distintas politicas publicas
relacionadas con educacién y transformacion digital, entre ellas la Estrategia Nacional de
Educacion Ambiental, el Marco de Educacion Digital del Ministerio de Educacion
Nacional (MinEducacion, 2022) y las directrices sobre innovacién tecnolégica y
apropiacion digital promovidas por el Ministerio de Tecnologias de la Informacién y las
Comunicaciones (MinTIC, 2023). Esta articulacion con los lineamientos institucionales
fortalece la legitimidad del modelo y permite proyectarlo como una iniciativa coherente
con los objetivos gubernamentales orientados a la transformacion digital y al desarrollo

de practicas sostenibles.

En conjunto, la combinacién de principios como la ética ambiental, el uso de
tecnologia inmersiva, el rigor pedagogico, la posibilidad de escalamiento operativo y la
coherencia con el marco normativo configura una base soélida de diferenciacién para el

proyecto y posiciona a Deep Sea como una alternativa innovadora dentro del sector
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educativo y cultural, con potencial para generar experiencias de aprendizaje mas

significativas y ampliar las estrategias de educacion ambiental en el pais.

Adicionalmente, el andlisis financiero del proyecto evidencia condiciones
favorables de viabilidad, respaldadas por un modelo de ingresos escalable y una

proyeccion de demanda consistente con la capacidad operativa planteada.

12. Equipo de trabajo

El desarrollo del proyecto se sustenta en un enfoque interdisciplinario que integra
conocimientos en areas como administracion, educacion, sostenibilidad y tecnologia. En
este sentido, el equipo contempla roles asociados a la gestién administrativa y financiera,
el disefio pedagogico de las experiencias, el desarrollo y operacion tecnolégica de los
contenidos inmersivos, asi como la gestion comercial y de alianzas estratégicas. Esta
articulacion permite abordar la implementacion del modelo de negocio de manera

integral.
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Analisis del Sector

El analisis PESTEL constituye una herramienta de caracter estratégico que
permite examinar distintos factores del entorno macro que pueden influir en el desarrollo
de un modelo de negocio. Este enfoque considera variables de tipo politico, econdémico,
social, tecnoldgico, ecoldgico y legal, con el fin de comprender de manera mas amplia el
contexto en el que se desarrollard la iniciativa (Kotler & Keller, 2021). A partir de este tipo
de analisis es posible identificar tanto oportunidades como amenazas externas que
podrian incidir en la implementacion, sostenibilidad y crecimiento del proyecto.

En el caso de Deep Sea, la aplicaciéon del analisis PESTEL permite anticipar
posibles riesgos asociados a cambios regulatorios, variaciones en las condiciones
econdmicas o avances tecnolédgicos que puedan impactar el sector educativo y cultural.
Al mismo tiempo, facilita reconocer oportunidades relacionadas con el creciente interés
por la educacién ambiental, la incorporacion de herramientas digitales en los procesos de
ensefianza y la transicion hacia propuestas educativas con enfoques éticos y sostenibles.

A continuacion, se presenta el analisis PESTEL del proyecto, en el que se
describen las principales manifestaciones identificadas en cada una de sus dimensiones.
Cada uno de los elementos analizados se clasifica como Oportunidad (O) o Amenaza

(A), segun el tipo de impacto que pueda generar sobre el modelo de negocio propuesto.
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Analisis PESTEL

. Factores ; .
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llustracion 3. Andlisis PESTEL

1. Entorno Politico

En Colombia, el entorno politico ha venido promoviendo el fortalecimiento de la
educacién ambiental y la transformacion digital a través de politicas publicas como la
Estrategia Nacional de Educacion Ambiental y los lineamientos del Ministerio de
Educaciéon Nacional (MEN, 2022). Asimismo, el Ministerio de Tecnologias de la
Informacion y las Comunicaciones ha impulsado programas orientados a la apropiacion
digital en el sector educativo (MinTIC, 2023). Sin embargo, la implementacion de estas
politicas presenta diferencias significativas entre territorios, especialmente en ciudades

intermedias y zonas rurales, donde las limitaciones institucionales pueden afectar su
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ejecucion. Para Deep Sea, este contexto representa una oportunidad de articulacion con
programas gubernamentales, pero también un reto en términos de gestion institucional y
acceso a recursos publicos.
Impacto: Medio (Positivo)
2. Entorno Econémico
Desde el punto de vista econémico, el sector educativo en Colombia presenta
limitaciones presupuestales, especialmente en instituciones publicas. De acuerdo con
el DANE (2023), cerca del 60% de las instituciones educativas oficiales dependen de
recursos publicos para el desarrollo de sus actividades, lo que puede restringir la
inversion en soluciones tecnoldgicas innovadoras. Adicionalmente, las ciudades
intermedias como Pasto presentan menores niveles de ingreso en comparacion con
grandes capitales, lo que influye en la capacidad de pago de las instituciones. No
obstante, la posibilidad de establecer alianzas con entidades publicas, ONGs o
programas de financiacion educativa permite mitigar esta limitacion y ampliar el
acceso al servicio.
Impacto: Alto (Negativo).
3. Entorno social
En el &mbito social, se evidencia un creciente interés por la educacion
ambiental y el uso de tecnologias en procesos de aprendizaje. Segun el DANE (2022),
el 72% de los estudiantes de educacion media en Colombia manifesto6 interés en
experiencias que integren educacion y tecnologia, lo que refleja una tendencia
favorable hacia modelos innovadores como Deep Sea. Asimismo, existe una mayor
conciencia en la poblacién joven frente a problematicas ambientales, lo que facilita la
adopcion de propuestas orientadas a la sostenibilidad. Este contexto social favorece la

aceptacion del modelo, al alinearse con las expectativas de las nuevas generaciones y
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con la necesidad de generar aprendizajes mas significativos.
Impacto: Alto (Positivo).
4. Entorno Tecnolégico

En el entorno tecnolégico, Colombia ha presentado avances importantes en
conectividad; sin embargo, persisten brechas en el acceso y uso de tecnologias
avanzadas. De acuerdo con el DANE (2023), méas del 70% de los hogares cuentan
con acceso a internet, pero en zonas rurales esta cifra puede ser inferior al 30%, lo
gue evidencia una desigualdad en el acceso digital. Ademas, el uso de tecnologias
emergentes como la realidad virtual en el &mbito educativo sigue siendo incipiente
(UNESCO, 2021). Para Deep Sea, este factor representa tanto una oportunidad de
innovacién como un reto en términos de implementacion, especialmente en
instituciones con baja infraestructura tecnolégica.

Impacto: Alto (Mixto).

5. Entorno Ecolégico

En el &mbito ambiental, existe una creciente preocupacion global por la
conservacion de los ecosistemas marinos y la sostenibilidad. De acuerdo con el
Programa de las Naciones Unidas para el Medio Ambiente (PNUMA, 2022), mas del
50% del oxigeno del planeta es generado por organismos marinos, lo que resalta la
importancia de su proteccién. En Colombia, estas preocupaciones se han traducido en
iniciativas educativas y politicas orientadas a la conservacién ambiental. En este
contexto, Deep Sea se alinea directamente con estas tendencias, al promover la
educacién ambiental sin generar impactos negativos sobre la fauna marina, evitando
el uso de animales en cautiverio.

Impacto: Alto (Positivo).
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6. Entorno Legal

En el ambito legal, el proyecto se encuentra enmarcado dentro de normativas
relacionadas con la educacion, el uso de tecnologias y la proteccién ambiental. En
Colombia, la Ley General de Educacion (Ley 115 de 1994) promueve la inclusién de la
educacién ambiental dentro de los procesos formativos. Asimismo, existen
lineamientos sobre transformacion digital educativa impulsados por el MEN (2022). En
cuanto a la proteccion animal, si bien no existe una prohibicion total sobre el uso de
animales en acuarios, si se han fortalecido regulaciones relacionadas con el bienestar
animal, lo que genera un contexto favorable para propuestas que eviten el cautiverio.
Esto posiciona a Deep Sea dentro de un marco legal coherente con las tendencias
actuales.

Impacto: Medio-Alto (Positivo).

Conclusiones del andlisis PESTEL

El analisis PESTEL permite concluir que el proyecto Deep Sea se desarrolla en
un entorno con condiciones favorables para su implementacion, particularmente en las
dimensiones social, ambiental y tecnolégica. Desde el componente social, se evidencia
una alta disposicion hacia la adopcion de experiencias educativas innovadoras,
considerando que, segun el DANE (2022), el 72% de los estudiantes de educacion media
en Colombia manifiesta interés en propuestas que integren educacién y tecnologia. Esta
tendencia favorece la aceptacion del modelo y valida su pertinencia en el contexto
educativo actual.

En el ambito ambiental, el proyecto se alinea con una creciente preocupacion
global por la conservacion de los ecosistemas marinos, lo cual refuerza su coherencia

con iniciativas como los Objetivos de Desarrollo Sostenible, especialmente el ODS 4 y el
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ODS 14 (UNESCO, 2021; PNUMA, 2022). Esta alineacién no solo fortalece su propuesta
de valor, sino que también amplia las posibilidades de articulacion con entidades puablicas
y organizaciones orientadas a la sostenibilidad.

Por otra parte, el analisis tecnoldgico evidencia un escenario mixto. Si bien mas
del 70% de los hogares colombianos cuentan con acceso a internet (DANE, 2023), el uso
de tecnologias inmersivas en educacion sigue siendo incipiente, especialmente en
contextos regionales y rurales. Esto representa una oportunidad de diferenciacion para
Deep Sea, pero también implica retos asociados a la implementacién, adaptacion
institucional y apropiacion tecnoldgica por parte de los usuarios.

Desde la dimensién econémica, se identifican limitaciones en la capacidad de
inversion de las instituciones educativas, particularmente en el sector publico, lo que
puede influir en la velocidad de adopcién del modelo. No obstante, este riesgo puede ser
mitigado mediante esquemas de alianzas estratégicas y modelos de financiacién que
permitan ampliar el acceso al servicio.

En conjunto, el entorno analizado presenta oportunidades relevantes para el
desarrollo del proyecto, aunque también implica riesgos asociados principalmente a la
dependencia tecnoldgica y a las condiciones econdmicas del sector educativo. En este
contexto, la implementacion de un modelo operativo flexible, gradual y adaptable se
plantea como una estrategia adecuada para gestionar dichas condiciones, permitiendo

fortalecer la viabilidad y sostenibilidad del proyecto en el mediano y largo plazo.
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Analisis del microentorno, 5 Fuerzas de Porter

El modelo de las Cinco Fuerzas de Porter es una herramienta ampliamente
utilizada para analizar la dinAmica competitiva de un sector y entender cémo los distintos
actores influyen en el desempefio de un negocio (Porter, 2008). A través de este
enfoque, es posible identificar no solo el nivel de competencia existente, sino también los
factores que pueden facilitar o dificultar la entrada de nuevos participantes, asi como la
sostenibilidad de una propuesta en el mercado.

Mientras el analisis PESTEL aborda factores macro ambientales, este modelo se
centra en las presiones competitivas directas asociadas a competidores, clientes,
proveedores, productos sustitutos y nuevos entrantes. En el caso de Deep Sea, cuya
propuesta integra educacién ambiental y tecnologias inmersivas, este analisis resulta
clave para identificar los retos competitivos del sector educativo-experiencial y fortalecer
una propuesta de valor diferenciada.

1. Rivalidad entre competidores emergentes (alta - moderada)

En el contexto colombiano, la oferta de experiencias educativas que integren
tecnologias inmersivas con contenidos de conservacion marina es aun limitada. Existen
iniciativas puntuales como Oceanica, ubicada en Medellin, asi como centros interactivos
de divulgacion cientifica y cultural como Maloka en Bogota, que pueden considerarse
competidores indirectos. Asimismo, los acuarios tradicionales y zoolégicos ofrecen
experiencias educativas recreativas que compiten parcialmente por la atencion del

publico.

No obstante, Deep Sea se diferencia por su enfoque ético, al prescindir del uso de
animales en cautiverio, y por la incorporacion de tecnologias inmersivas orientadas
especificamente a la sensibilizacion ambiental. Esta diferenciacion reduce la intensidad

competitiva directa en el corto plazo; sin embargo, el avance tecnoldgico y la creciente
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digitalizacion del sector podrian facilitar la aparicion de nuevos actores con propuestas

similares en el mediano plazo.

2. Amenaza de nuevos entrantes (moderada)

Si bien el acceso a herramientas de realidad virtual y produccién audiovisual
es cada vez mas amplio, el desarrollo de experiencias educativas inmersivas de alta
calidad requiere inversiones significativas en tecnologia, contenidos especializados,
talento humano y alianzas estratégicas. Estas condiciones representan barreras de
entrada relevantes para nuevos emprendedores sin respaldo institucional o

experiencia previa en el sector educativo.

En este escenario, la ventaja competitiva de Deep Sea radica en su caracter
pionero, asi como en la construccion temprana de relaciones con instituciones
educativas, entidades publicas y espacios culturales, lo que dificulta la entrada rapida

de nuevos competidores con propuestas equivalentes.

3. Poder de negociacién de clientes (alto)

Los principales clientes de Deep Sea en su etapa inicial son instituciones
educativas, tanto publicas como privadas, asi como entidades culturales o
gubernamentales. Estos actores suelen contar con capacidad de comparacion entre
distintas ofertas pedagdégicas y estan sujetos a restricciones presupuestales, lo que les

otorga un alto poder de negociacion.

Adicionalmente, en una fase posterior, los usuarios finales —familias y

estudiantes— también influyen en la sostenibilidad del modelo, ya que demandan
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experiencias educativas con una adecuada relacion entre calidad, precio y valor
percibido. En este contexto, resulta fundamental mantener una propuesta flexible,

accesible y diferenciada.

4. Poder de negociacion de los proveedores (moderado a bajo)

Los proveedores de equipos de realidad virtual, sistemas de proyeccién 4D y
software especializado son actores clave para la operacién del modelo. Sin embargo, el
hecho de que existan multiples proveedores a nivel internacional hace que ninguno tenga
un poder de negociacion dominante. Esto le da cierto margen de maniobra a Deep Sea al
momento de seleccionar aliados tecnoldgicos. Ademas, la posibilidad de establecer
acuerdos a largo plazo o contratos de mantenimiento permite no solo optimizar costos,
sino también asegurar un soporte técnico mas estable en el tiempo.

En este sentido, el proyecto puede mantener un mayor control sobre su estructura
de costos y evitar una dependencia excesiva de un solo proveedor, lo cual resulta clave

para la sostenibilidad operativa en el mediano y largo plazo.

5. Amenaza de productos sustitutos (moderada-alta)

En el mercado existen diversas alternativas que pueden cumplir, al menos
de forma parcial, la misma funcibn que propone Deep Sea. Entre ellas se
encuentran los acuarios tradicionales, los documentales audiovisuales, las
plataformas educativas en linea y algunos contenidos digitales interactivos. En
muchos casos, estas opciones resultan mas accesibles y econémicas, lo que las
hace atractivas para ciertos publicos.

No obstante, la propuesta de Deep Sea se diferencia por ofrecer una
experiencia inmersiva que involucra varios sentidos, combinando realidad virtual
con efectos 4D. Este tipo de vivencia es dificil de lograr a través de los sustitutos

mencionados, que generalmente se limitan a formatos visuales o teéricos. Por esta
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razon, la capacidad del proyecto para seguir innovando y renovar sus contenidos
Unicos, actualizados y emocionalmente impactantes se convierte en un factor clave

para reducir esta amenaza.

Cinco fuerzas
de porter

Amenaza de nuevos entrantes
Moderado

Poder de negociacion de los clientes
Alto

Rivalidad entre los competidores
0
@)

Alta - moderada

@

Amenaza de nuevos productos
sustitutos

Moderada - alta

llustracién 4. Cinco fuerzas de Porter

La informacion utilizada para este analisis se obtuvo a partir del cuestionario de
evaluacion estratégica, el cual se encuentra incluido en el anexo 8.

El andlisis del microentorno a través del modelo de las Cinco Fuerzas de
Porter permite complementar el estudio PESTEL desarrollado previamente, ofreciendo
una visién mas completa del contexto en el que operara Deep Sea. Mientras que el
PESTEL pone en evidencia tendencias favorables en aspectos politicos, sociales y

tecnolégicos —como el impulso a la educacién digital, el creciente interés de los
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jovenes por temas ambientales y el avance de las tecnologias inmersivas—, el
enfoque de Porter permite aterrizar estos factores en la dindmica competitiva del
sector. Al integrar ambos enfoques, se concluye que Deep Sea posee un entorno con
alto potencial de adopcion, siempre que mantenga su diferenciacion ética 'y
tecnoldgica, fortalezca sus alianzas estratégicas y garantice experiencias inmersivas
de calidad que superen a las alternativas disponibles en el mercado.

Con el fin de determinar la pertinencia de la propuesta de valor, se identificaron

los principales competidores del mercado colombiano con ofertas similares:

Competidor Tipo de Enfoque Uso de VR/4D | Diferenciaciéon
experiencia ambiental principal

Oceénica Centro Medio parcial Actividades

(Medellin) interactivo educativas

presenciales

Maloka Centro de Bajo Limitado Amplio
(Bogota) ciencia portafolio
temético
Acuarios Espacios Alto No Contacto
tradicionales fisicos con directo con
especies fauna
Deep Sea Realidad Muy alto Total Experiencia
virtual + 4D inmersiva sin
cautiverio

Este andlisis evidencia que Deep Sea se diferencia por:
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- Integrar tecnologia inmersiva 4D + VR.

- Tener un enfoque ético y sostenible sin uso de animales.

- Ofrecer contenidos pedagdgicos alineados con conservacion marina.

Esta confrontacion justifica la pertinencia del modelo y sustenta su oportunidad
en el mercado.

Para mantener la ventaja competitiva, Deep Sea debe:

- Fortalecer alianzas estratégicas.

- Innovar continuamente en tecnologia y contenidos.

- Desarrollar una red de distribucién educativa para instituciones y eventos.

- Sustentar su efectividad con evidencia pedagdgica.



TECNOLOGIA 4D Y REALIDAD VIRTUAL COMO ESTRATEGIA 53
INNOVADORA PARA LA EDUCACION

Validacién e Investigacion de Mercado

Estudio piloto de mercado

Con el fin de validar la aceptacion inicial de la idea de negocio, se desarrollé un
estudio piloto de mercado en una fase previa del proyecto, el cual permitio identificar el
nivel de interés de los usuarios frente a distintas configuraciones de experiencias
educativas relacionadas con la tematica marina.

El objetivo principal de este estudio fue evaluar la percepcion, atractivo y
viabilidad de diferentes propuestas de valor, con el propésito de seleccionar la alternativa
con mayor potencial de aceptacion en el mercado.

Para ello, se disefié un instrumento de recoleccién de informacion tipo encuesta,
dirigido a una muestra de usuarios potenciales, en el cual se presentaron diversas
opciones de modelos de negocio asociados a experiencias educativas, tecnoldgicas y
ambientales. La medicion permiti6 comparar el nivel de preferencia entre las alternativas
planteadas.

Los resultados evidenciaron una mayor aceptacion hacia la propuesta orientada a
la experiencia “vida bajo el mar”, la cual obtuvo el porcentaje mas alto de preferencia
entre los encuestados. Este hallazgo permitié definir la base conceptual del proyecto,
enfocandolo hacia la creacion de experiencias inmersivas relacionadas con los
ecosistemas marinos, con un enfoque educativo y de sensibilizacion ambiental.

Adicionalmente, el estudio permitié identificar una tendencia favorable hacia el
uso de herramientas tecnoldgicas como medio para fortalecer los procesos de
aprendizaje, asi como una valoracién positiva de propuestas que integren educacion,

sostenibilidad y experiencia.
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Los instrumentos aplicados, las gréficas de resultados y el detalle del andlisis
realizado se presentan en el Anexo 11, como soporte del proceso de validacion inicial del

modelo de negocio.

Resultados y articulacion con el modelo actual

Los resultados obtenidos en el estudio piloto constituyen un insumo clave para el
desarrollo del modelo Deep Sea, en la medida en que permitieron validar el interés del
mercado frente a experiencias educativas innovadoras basadas en la exploracién de la
vida marina sin afectar el entorno natural.

A partir de estos hallazgos, el proyecto evoluciond hacia un enfoque mas
estructurado, incorporando tecnologias inmersivas como la realidad virtual y el cine 4D, y
adaptandose al contexto territorial de la ciudad de Pasto, donde se prioriza un modelo
movil que facilite el acceso a instituciones educativas con diferentes capacidades
econdmicas.

En este sentido, el estudio piloto no solo permitié definir la idea inicial del negocio,
sino que también sirvi6 como base para la proyeccion de la demanda potencial y el
disefio de la propuesta de valor actual, la cual fue posteriormente complementada
mediante procesos de validacion directa con actores del contexto local.

Andlisis del mercado, demanday proyeccion

En cuanto al comportamiento del mercado, los resultados obtenidos en el estudio
piloto y en la validacién posterior evidencian una disposicion favorable hacia el uso de
experiencias educativas apoyadas en tecnologia, especialmente aquellas que integran
componentes interactivos y de sensibilizacion ambiental. Esta preferencia refleja una

tendencia creciente hacia la incorporacion de herramientas digitales en los procesos
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pedagdgicos, en linea con los procesos de transformacion educativa y digitalizacion del
sector.

En este contexto, el mercado potencial de Deep Sea esta conformado por
instituciones educativas de la ciudad de Pasto que buscan fortalecer sus estrategias
pedagogicas mediante metodologias innovadoras. Considerando el nimero de
instituciones educativas en el municipio y su capacidad promedio de estudiantes, se
identifica un universo amplio de usuarios potenciales, del cual el proyecto proyecta
atender aproximadamente entre 27.000 a 30.000 estudiantes anuales en su fase inicial.

Este nivel de cobertura corresponde a una participacion inicial moderada del
mercado, coherente con una etapa de introduccién del servicio, en la cual se prioriza la
validacion operativa y el posicionamiento institucional antes de una expansion a mayor
escala. Asimismo, este enfoque permite gestionar el crecimiento de manera progresiva,
reduciendo riesgos asociados a la capacidad operativa y financiera del proyecto.

En relacion con la proyeccion de ventas, esta se encuentra directamente
articulada con la estimacion de la demanda potencial y la capacidad instalada del
modelo, tal como se desarrolla en el capitulo financiero. De esta manera, los ingresos
proyectados no se plantean como valores aislados, sino como el resultado de un analisis
coherente entre mercado, operacion y estrategia de crecimiento.

A partir de los resultados del estudio piloto y del proceso de validacién posterior
en el contexto local, la validacién del modelo de negocio Deep Sea evidencié una alta
aceptacion del uso de la tecnologia inmersiva como herramienta educativa,
especialmente para ensefar sobre el medio ambiente de forma significativa. Las
personas entrevistadas valoran la capacidad para generar conciencia y aprendizajes

éticos.
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El modelo de negocio tiene un enfoque claro de sostenibilidad, ya que contribuye
directamente a la conservacién marina (alineado con el ODS 14) y a la mejora de la
educacién (ODS 4), con un bajo impacto ambiental y un alto potencial de impacto social.

Si bien el precio puede ser una barrera para algunos publicos, aunque esto se
puede solucionar mediante alianzas estratégicas con instituciones privadas o modelos de
subsidio, esto permitiria un mayor alcance y equidad, estas alianzas son fundamentales

para operar y escalar el modelo.
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llustracion 5. Lienzo de modelo de negocio sostenible para Deep sea

Disefio y descripcion del modelo de negocio sostenible

1. Segmento de clientes

El modelo de negocio de Deep Sea esta dirigido a un segmento Unico de

clientes, conformado por instituciones educativas de la ciudad de Pasto, tanto

LIENZO DE MODELO DE NEGOCIO SOSTENIBLE
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publicas como privadas, que buscan incorporar experiencias pedagogicas
innovadoras orientadas a la educacién ambiental y al uso de tecnologias inmersivas.
Estas instituciones comparten la necesidad de fortalecer los procesos de ensefianza
mediante metodologias activas, experienciales y alineadas con principios de

sostenibilidad y proteccion de la fauna marina, sin recurrir al cautiverio animal.

La propuesta de valor se implementa a través de un modelo flexible que
permite atender a las instituciones educativas mediante experiencias portatiles
desarrolladas directamente en sus instalaciones. En este sentido, la diferenciacion
entre instituciones publicas y privadas no responde a una segmentacion del mercado,
sino a modalidades de acceso y financiacion, que se ajustan a las capacidades

presupuestales y a los mecanismos de contratacién de cada institucion.

En el caso de las instituciones privadas, el servicio puede ser contratado
mediante pagos directos por jornada o por nimero de estudiantes atendidos,
mientras que, para las instituciones publicas, la vinculacion se proyecta a través de
convenios con secretarias de educacion, programas del Ministerio de Educacion
Nacional o alianzas con organizaciones publicas y privadas interesadas en iniciativas

de responsabilidad social y educaciéon ambiental.

Los usuarios finales de la experiencia son los estudiantes de basica y media,
principalmente entre los 10 y 17 afios, asi como los docentes de areas afines como
ciencias naturales y educacioén ambiental, quienes actian como facilitadores del
proceso pedagogico. Los decisores de compra corresponden a rectores,
coordinadores académicos, lideres de proyectos escolares y, en el caso de
instituciones publicas, a entidades territoriales o actores institucionales responsables

de la contratacion educativa.
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2. Propuesta de valor

El principal valor que ofrece Deep Sea a las instituciones educativas radica en
brindar una experiencia de aprendizaje diferente, en la que los estudiantes pueden
acercarse a los ecosistemas marinos de una manera mas interactiva y envolvente. A
través del uso de tecnologias como la realidad virtual y el cine 4D, es posible explorar
estos entornos sin afectar directamente la vida animal, lo que también refuerza el
enfoque ético del proyecto.

En este sentido, la propuesta combina elementos educativos y tecnoldgicos
con un proposito claro de sensibilizacién ambiental. Mas que reemplazar
metodologias tradicionales, busca complementarlas mediante experiencias que
resulten mas atractivas y significativas para los estudiantes. Esto la posiciona como
una alternativa innovadora frente a opciones como los acuarios convencionales o las
clases expositivas tradicionales.

Ademas, el enfoque experiencial permite que los estudiantes no solo
adquieran conocimientos, sino que también desarrollen una conexién mas cercana
con los ecosistemas marinos. Esta caracteristica resulta especialmente relevante en
procesos de educacion ambiental, donde la comprensién emocional del problema
puede influir en la formacion de actitudes responsables.

Por otra parte, el modelo ha sido pensado para adaptarse a distintos
contextos educativos, ya sea a través de formatos portétiles que pueden
implementarse directamente en las instituciones, o0 mediante espacios fisicos

disefiados para este tipo de experiencias.
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“Deep Sea busca transformar el aula en un entorno de exploracion,
donde aprender sobre el océano se convierta en una experiencia cercana, ética
y dificil de olvidar.”

3. Productos y servicios

Los productos y servicios de Deep Sea estan disefiados para ofrecer
experiencias educativas inmersivas que combinan tecnologia, sensibilizacién
ambiental y aprendizaje a partir de la experiencia. La propuesta principal del proyecto
se enfoca en el disefio e implementacion de experiencias portatiles, basadas en
realidad virtual y cine 4D, que pueden llevarse directamente a las instituciones
educativas.

A través de este formato, los estudiantes tienen la posibilidad de explorar los
ecosistemas marinos de manera interactiva, comprendiendo su importancia sin
generar impactos sobre la fauna. Este enfoque no solo facilita el aprendizaje de
contenidos, sino que también busca generar mayor conciencia ambiental.

Como complemento, el proyecto contempla programas basicos de formacién
dirigidos al personal que acompafa o facilita las experiencias, con el fin de garantizar
un adecuado uso de la tecnologia y una correcta orientacion pedagogica durante las
actividades.

Por otro lado, la oferta de licencias educativas o la instalacion de salas
sensoriales se considera como una proyeccioén a largo plazo, una vez el modelo haya

alcanzado un mayor nivel de consolidacion operativa y financiera.

4, Canales

Canal directo institucional: El principal canal de

distribucién serd el contacto directo con las instituciones



TECNOLOGIA 4D Y REALIDAD VIRTUAL COMO ESTRATEGIA 60
INNOVADORA PARA LA EDUCACION

educativas, a través de visitas comerciales y demostraciones
presenciales en colegios de la ciudad de Pasto. Durante estas
visitas, se ofrecera una explicacién detallada de la experiencia,
acompafada de asesoria técnica y pedagdgica, ajustada a las
necesidades de cada institucion y a los diferentes rangos de edad
de los estudiantes.

- Canal digital: sitio web con informacién del servicio
gue se brinda, formularios de contacto, agenda de actividades y
contenidos interactivos.

- Ferias y eventos educativos: participacion selectiva
en ferias educativas, eventos de innovacién y encuentros
académicos locales y nacionales, con el objetivo de posicionar el
proyecto, generar alianzas estratégicas y ampliar la red
institucional

- Canal institucional publico: gestién de convenios y
alianzas con secretarias de educacion, alcaldias, organizaciones
como MinEducacién o MinTic especialmente para facilitar el
acceso del proyecto a instituciones educativas publicas

- Redes sociales (secundario): campafas de
posicionamiento u sensibilizacion a través de Instagram, Facebook
y TikTok, orientadas a generar comunidad y visibilidad con

impacto.
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5. Relacionamiento

La relacion con los clientes de Deep Sea se basa en el acompafiamiento cercano,

la confianza institucional y la generacion de valor pedagdégico sostenido en el tiempo.

. Colegios privados:
Relacion directa y personalizada a través de visitas comerciales, demostraciones
piloto y asesoria pedagdgica y técnica. El servicio incluye capacitacién basica a
docentes, soporte técnico remoto durante la implementacion y acceso a reportes
de impacto educativo que evidencian los resultados de la experiencia en los
estudiantes.

. Colegios publicos:
En el caso de los colegios publicos, la relacion se desarrollara principalmente a
través de alianzas con entidades gubernamentales, organizaciones no
gubernamentales o programas institucionales. Bajo este esquema, Deep Sea
participara como un aliado especializado que facilita la implementacion de las

experiencias educativas.

Esto implica adaptar cada intervencion a las condiciones especificas de
infraestructura de las instituciones, asi como a los objetivos pedagdgicos
definidos por las entidades que apoyan o financian el proceso. De esta manera,
se busca asegurar que la experiencia sea pertinente, accesible y coherente con

las necesidades del contexto educativo.

. Docentes y estudiantes (usuarios finales):
En cuanto a los docentes y estudiantes, que son los usuarios finales de la

experiencia, se plantea un acompafiamiento constante durante el desarrollo de
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las actividades inmersivas. Este proceso incluye una mediacion pedagoégica que
orienta la experiencia y facilita la comprension de los contenidos.
Adicionalmente, se ofrece acceso a materiales complementarios como guias
didacticas, actividades ludicas y recursos digitales, que permiten reforzar lo
aprendido antes, durante y después de la experiencia. Con este enfoque, no solo
se busca fortalecer el aprendizaje, sino también promover una mayor conciencia

ambiental y una participacion mas activa dentro del entorno educativo.

6. Ingresos

Deep Sea opera bajo un modelo de ingresos progresivo, que se adapta a las
distintas etapas de implementacién del proyecto, iniciando con una operacién mévil en

instituciones educativas y evolucionando hacia una sede fisica abierta al publico.

Fase 1: operaciéon movil en instituciones educativas (lanzamiento)

1. Venta de entradas por estudiante (ingreso principal en etapa
inicial):
Durante la fase de lanzamiento, Deep Sea genera sus principales ingresos
mediante el cobro por entrada individual a estudiantes de instituciones educativas
(publicas y privadas), a través de experiencias inmersivas moviles instalados
temporalmente en los colegios. Este esquema permite atender multiples
instituciones sin requerir una sede fisica, optimizando costos y facilitando la
validacion del modelo en el contexto local.

2. Convenios institucionales con colegios y entidades publicas:

Acuerdos con colegios privados para el pago anticipado por grupos o jornadas
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completas, asi como convenios con instituciones publicas respaldados por
recursos de secretarias de educacion, programas gubernamentales o alianzas
con ONGs. Este modelo asegura volumen de usuarios y estabilidad en los

ingresos durante la etapa inicial.

Fase 2: sede fisica tipo domo (consolidacion)

3. Venta de entradas al publico general:
Una vez consolidada la operacién y validado el modelo, Deep Sea proyecta la
apertura de una sede fisica en la ciudad de Pasto, donde la experiencia inmersiva
se ofrecera de forma permanente a estudiantes, docentes y publico general. En
esta fase, la venta de entradas individuales se convierte en la principal fuente de
ingresos y permite ampliar significativamente el alcance del proyecto.

4, Licencias educativas y visitas programadas:
Los colegios podran acceder a tarifas preferenciales, paquetes educativos o
membresias anuales que incentiven el uso recurrente de la sede fisica como
recurso pedagdégico complementario.

5. Venta de merchandising educativo:
Comercializacion de productos asociados a la experiencia y a la conservacion
marina, como linea complementaria de ingresos y herramienta de

posicionamiento de marca.

En este contexto, y con el fin de dar mayor claridad a la estructura del modelo, es
importante precisar que, durante su fase inicial, Deep Sea se concentra en la
implementacion de experiencias educativas inmersivas en formato portétil dentro de
instituciones educativas, lo cual constituye el ntcleo operativo del negocio. A partir de

esta base, se proyecta la incorporacion progresiva de lineas complementarias como
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licencias institucionales, eventos y el desarrollo de espacios fisicos permanentes,
configurando asi una estrategia de crecimiento escalonada y coherente con la capacidad

operativa del emprendimiento.

En este contexto, y con el fin de dar mayor claridad a la estructura del modelo, es
importante precisar que, durante su fase inicial, Deep Sea se concentra en la
implementacion de experiencias educativas inmersivas en formato portatil dentro de
instituciones educativas, lo cual constituye el nlcleo operativo del negocio. A partir de
esta base, se proyecta la incorporacion progresiva de lineas complementarias como
licencias institucionales, eventos y el desarrollo de espacios fisicos permanentes,
configurando asi una estrategia de crecimiento escalonada y coherente con la capacidad

operativa del emprendimiento.

7. Beneficios sociales
Deep Sea contribuye a una educacién mas moderna, ética y atractiva; promueve
empleos en tecnéloga y ciencia; y permite el acceso a contenidos de calidad a publicos

diversos, generando conciencia ambiental desde edades tempranas.

8. Beneficios ambientales
Pretendemos evitar el uso de animales en cautiverio, promover la conservaciéon
marina a través de la educacioén, y sensibilizar sobre los impactos del turismo desmedido
y la contaminacién oceanica.
9. Recursos
Activos esenciales para operar, como equipos tecnoldgicos (gafas VR, sillas 4D,

proyectores), el software educativo, el talento humano (ingenieros, bidlogos, técnicos),



TECNOLOGIA 4D Y REALIDAD VIRTUAL COMO ESTRATEGIA 65
INNOVADORA PARA LA EDUCACION

los contenidos visuales y cientificos, asi como los espacios fisicos para implementar la
experiencia, ya sean fijos o moviles.
10.  Actividades y procesos
Las principales tareas de nuestro proyecto son disefiar las experiencias
educativas en 4D y VR, instalar los equipos en los lugares donde se usaran (como en
colegios), capacitar a los docentes o guias que brindaran el acompafamiento de la
experiencia, mantener los equipos funcionando adecuadamente y ademas, medir el

impacto que estamos logrando como proyecto.

11.  Aliados clave
Para ir Deep Sea funcione, necesitamos trabajar con varias personas y
organizaciones que son esenciales. Como, por ejemplo, los proveedores de gafas de
realidad virtual y tecnologia 4D, los desarrolladores de contenido, los expertos en vida
marina que nos ayudan a que la informacion sea precisa, y aliados como el gobierno, que
pueden apoyarnos con difusion, financiamiento o acceso a instituciones.
12. Costos
Tenemos gastos importantes como la compra y mantenimiento de equipos, el
desarrollo y actualizacion del contenido, el pago del personal, gastos de transporte,
campafas de marketing y la formacion de usuarios para que puedan usar se manera
correcta los dispositivos y asi disfrutar de la experiencia. Estos costos son necesarios
para ofrecer una experiencia de calidad.

13. Costos sociales

El modelo Deep Sea reconoce la existencia de ciertos costos y desafios
sociales asociados a su implementacion, particularmente en el contexto local de la

ciudad de Pasto y sus alrededores. Uno de los principales retos es la brecha en el
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acceso a tecnologia o internet y a infraestructura adecuada en algunos colegios
ubicados en zonas periféricas o alejadas del casco urbano, lo que puede limitar el

alcance inmediato de experiencias educativas basadas en tecnologias inmersivas.

Adicionalmente, se identifica una posible resistencia al uso de herramientas
tecnolégicas por parte de algunos docentes que no cuentan con formacién previa en
recursos digitales o experiencias inmersivas. Esta situacion puede afectar la
apropiacion pedagdgica del modelo si no se acompafa con procesos formativos

adecuados.

Para mitigar estos costos sociales, Deep Sea contempla estrategias de
acompafiamiento y capacitacion docente, asi como el uso de una operacion movil
adaptable a distintos contextos educativos dentro del municipio de Pasto. Estas
acciones buscan reducir barreras de acceso, facilitar la integracion progresiva de la
tecnologia en los procesos de ensefianza y promover una implementacion equitativa

del modelo en instituciones con diferentes niveles de infraestructura.

14.  Costos ambientales

Aunque nuestra solucion es amigable con el medio ambiente, debemos tener en
cuenta el consumo de energia de los equipos y la huella de carbono generada por los
traslados que hacemos cuando llevamos las experiencias a diferentes lugares.

Deep Sea es una propuesta innovadora que combina educacion, tecnologia y
sostenibilidad para transformar la forma en que se ensefia la proteccidn y conservacion
del medio ambiente en Colombia desde edades tempranas. Por medio de experiencias
inmersivas, logra conectar emocionalmente a los usuarios con ecosistemas marinos sin

recurrimos al uso de animales como atraccion.
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El modelo de negocio tiene el potencial para crecer y adaptarse a distintos
escenarios como colegios, universidades o centros comerciales, con opciones de
ingresos variados que lo hacen escalable.

En resumen, Deep Sea no solo representa una oportunidad de negocio
sostenible, sino una herramienta educativa transformadora, que promueve una sociedad
mas consciente y comprometida con el cuidado del planeta.

La validacién con entrevistas a grupos de interés se puede apreciar en el anexo 7.

Andlisis estratégico

El analisis estratégico del este proyecto permite identificar los factores internos y
externos que inciden en la viabilidad, sostenibilidad y escalabilidad del modelo de
negocio presentado.

Capacidades internas e impactos externos (DOFA, Pes estratégico).

El siguiente analisis DOFA se construye bajo el supuesto de que la empresa
Deep Sea se encuentra en funcionamiento activo. Por lo tanto, se enfoca en los aspectos
gue impactan su operacion cotidiana, tales como la experiencia de servicio, la relacion
con clientes, la gestién de tecnologia, el entorno competitivo y las tendencias educativas.
No se incluyen variables relacionadas con la etapa preoperativa (como formalizacion

legal o financiacion inicial).
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ANALISIS DOFA
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« D

e « Prog dei
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presupuesto. educativa. estudiantes y

+ Limitado acceso a « Acceso a fondos y docentes.
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Dificultad para lograr
cobertura nacional en
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licencias.

llustracion 6. Analisis DOFA
Estrategias derivadas del andlisis DOFA
A partir del andlisis de las debilidades, oportunidades, fortalezas y amenazas
identificadas para el proyecto Deep Sea, se formulan las siguientes estrategias, con el fin
de orientar la toma de decisiones y fortalecer la viabilidad del modelo de negocio en el
contexto educativo colombiano con énfasis en su implementacion inicial en la ciudad de
Pasto y su proyeccion de expansion.

Estrategias FO (Fortalezas — Oportunidades)

Aprovechar las fortalezas del proyecto para capitalizar las oportunidades del

entorno.

e Posicionar la propuesta educativa inmersiva de Deep Sea como
una solucién alineada con los programas de innovacién educativa promovidos
por el Ministerio de Educacion Nacional y el Ministerio de Tecnologias de la

Informacion y las Comunicaciones, aprovechando su coherencia con los
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Objetivos de Desarrollo Sostenible y las politicas de transformacion digital del
sector educativo.

o Fortalecer la adopcion del modelo en instituciones educativas
mediante la articulacibn de la experiencia inmersiva con contenidos de
educacidon ambiental ética, respondiendo al creciente interés por practicas
pedagdgicas sostenibles y responsables.

o Aprovechar el crecimiento del sector EdTech en Colombia para
establecer alianzas estratégicas con actores del ecosistema educativo y
tecnoldgico, facilitando el acceso a redes de innovacion, certificaciones y
oportunidades de escalabilidad mediante modelos portatiles y experiencias

educativas programadas.

Estrategias DO (Debilidades — Oportunidades)

Reducir las debilidades internas aprovechando las oportunidades externas.

. Disefiar esquemas de acceso flexible al servicio, que permitan a
instituciones con bajo presupuesto acceder a la experiencia de Deep Sea sin
realizar inversiones significativas en infraestructura tecnoldgica, aprovechando los
programas de innovacion educativa y financiacién publica disponibles.

. Implementar planes de acompafiamiento y capacitacion basica
dirigidos a docentes e instituciones, con el fin de disminuir la dependencia del
soporte tecnolégico constante y facilitar la adopcion progresiva de la experiencia

inmersiva.
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. Aprovechar oportunidades de financiacion, convocatorias publicas
0 apoyos institucionales para mitigar los costos asociados a la inversion inicial y a

la actualizacién tecnoldgica, fortaleciendo la sostenibilidad financiera del proyecto.

Estrategias FA (Fortalezas — Amenazas)

Utilizar las fortalezas del proyecto para enfrentar las amenazas del entorno.

. Diferenciar la propuesta de Deep Sea frente a otras alternativas
tecnoldgicas emergentes, destacando su enfoque educativo, ético y alineado con
los ODS, lo que permite reducir el impacto de la rapida evolucién tecnoldgica y
fortalecer su posicionamiento frente a soluciones sustitutas.

. Utilizar el modelo mévil y adaptable de operacion para responder a
limitaciones de infraestructura y conectividad en instituciones educativas ubicadas
en zonas periféricas o alejadas del casco urbano, disminuyendo riesgos técnicos
y operativos.

. Priorizar la implementacion inicial en instituciones educativas con
mayor disposicidn institucional y capacidad de articulacién, reduciendo la
dependencia de procesos administrativos complejos del sector publico en las

primeras etapas.

Estrategias DA (Debilidades — Amenazas)

Minimizar debilidades y evitar amenazas de manera preventiva.

. Implementar un plan de despliegue gradual del modelo, que
permita controlar la inversion inicial y reducir el riesgo financiero y ajustar la

operacion conforme a la respuesta del mercado educativo local.
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. Seleccionar estratégicamente las instituciones y territorios para la
expansion, priorizando contextos con mayor madurez tecnolégica, con el fin de
mitigar los riesgos derivados de la brecha digital.

. Establecer un esquema de actualizacion tecnoldgica planificada,
gue reduzca el impacto de la r4pida evolucién de las techologias emergentes y

permita mantener la propuesta vigente sin generar sobrecostos operativos.

PES Estratégico — Deep Sea (diagndéstico operativo)

A. Cabeza- Conocimiento y valores

o Historia: Deep Sea surge como una alternativa ética y educativa frente a
los modelos tradicionales de educacion ambiental basados en el cautiverio de
animales marinos. El proyecto integra realidad virtual y tecnologia 4D para ofrecer
experiencias inmersivas que facilitan el aprendizaje significativo sobre los
ecosistemas marinos y la conservacion ambiental.

e Objeto social: Transformar la educaciéon ambiental en Colombia a través
de experiencias tecnolégicas inmersivas que promuevan la conservacion marina sin
dafar los ecosistemas.

o Valor diferencial: Educacion sin cautiverio animal + tecnologia 4D +

enfoque ético alineado con los ODS 4 (Educacion de calidad) y 14 (Vida submarina).

B. Cola — Usuarios / Segmento de mercado / Aliados

e Usuarios finales: Estudiantes entre primaria y secundaria y docentes.
e Segmento de mercado (clientes institucionales):

Instituciones educativas de la ciudad de Pasto, tanto puablicas como privadas,



TECNOLOGIA 4D Y REALIDAD VIRTUAL COMO ESTRATEGIA 72
INNOVADORA PARA LA EDUCACION

interesadas en incorporar experiencias innovadoras de educacion ambiental a través
de un modelo mévil de operacion.

o Clientes potenciales: Instituciones educativas en otras ciudades principales
del pais (Bogota, Medellin, Cali), en una etapa posterior de expansién del modelo.

o Aliados estratégicos: Ministerio de Educacién Nacional, Ministerio de
Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones, secretarias de educacion,
ONGs ambientales, instituciones culturales y, en una fase de consolidacién, centros

comerciales para estrategias de visibilizacion.

C. Dorsal — Procesos / Instalaciones / Personas clave

. Procesos principales:

o Disefio de contenido educativo inmersivo.

o Capacitacion docente.

o Implementacion de experiencias méviles en instituciones
educativas.

o Soporte técnico y pedagdgico.
. Infraestructura:

o Equipos portétiles de realidad virtual y tecnologia 4D para

operacion movil en colegios.
o Proyeccion futura de una sede fisica tipo domo en la ciudad

de Pasto, como espacio permanente de experiencia educativa.

. Equipo base:
o Desarrolladores, disefiadores pedagdgicos, técnicos en VR,

coordinadores educativos.
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D. Abdominal — Portafolio de productos y servicios

. Productos y servicios:
o Experiencias educativas en realidad virtual y 4D.
o Jornadas educativas mdviles para instituciones educativas
o Paquetes educativos y tarifas institucionales por estudiante
0 por grupo.

o Merchandising educativo (gorras, camisetas, lapiceros).
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A. KNOW HOW/VALORES /HISTORIA B.
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llustracion 7. Diagrama PES estratégico

A partir del analisis estratégico desarrollado, se identifican como
prioritarios los riesgos asociados a la dependencia tecnoldgica del modelo,
especialmente en lo relacionado con la disponibilidad, actualizacion y
mantenimiento de los equipos y contenidos inmersivos. Este aspecto resulta
clave, dado que el valor diferencial de Deep Sea se sustenta en el uso de
tecnologias como la realidad virtual y el cine 4D, lo cual implica la necesidad de
realizar inversiones periédicas para garantizar la calidad de la experiencia 'y su

vigencia frente a la evolucion tecnoldgica.

En este sentido, se hace necesario articular estos riesgos con la

planeacion financiera del proyecto, considerando rubros destinados a
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mantenimiento, actualizacion tecnolégica y desarrollo de nuevos contenidos.
Asimismo, desde una perspectiva operativa, se plantea la importancia de
establecer procesos de mejora continua que permitan adaptar el modelo a
cambios tecnolégicos y a las nuevas demandas del entorno educativo. Esta
integracion permite fortalecer la sostenibilidad del modelo en el mediano plazo y
reducir la exposicién a riesgos operativos derivados de la dependencia

tecnologica.
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Metodologia para la aplicacién de encuestas

1. Enfoque metodoldgico

El presente estudio adoptd un enfoque cuantitativo-descriptivo, complementado
con técnicas cualitativas de recoleccion de informacién para apoyar la interpretacion de
resultados. El enfoque cuantitativo permitié medir la percepcion, el interés y la disposicion
a pagar de estudiantes de secundaria frente a experiencias educativas inmersivas
basadas en realidad virtual y tecnologia 4D, mientras que el componente cualitativo
aport6 elementos para comprender la percepcion de los docentes sobre la viabilidad
pedagdgica y operativa de la propuesta Deep Sea.

Metodoldgicamente, el disefio se fundamenta en los principios de validacion
temprana de modelos de negocio propuestos por Blank (2020), donde se considera al
usuario final como parte central del proceso de verificacion del encaje problema—solucion
y el encaje producto—mercado.

El estudio también incorpora elementos de investigaciéon aplicada, dado que los
resultados se destinan a la toma de decisiones para la viabilidad de una solucion
educativa en etapa de disefio, orientada a su futura implementacién en instituciones
educativas en la ciudad de Pasto.

2. Tipo de investigacion

El tipo de investigacion adoptado fue descriptivo, ya que se busco caracterizar las
actitudes, percepciones, barreras y niveles de motivacion asociados al uso de
tecnologias inmersivas (VR/4D) como herramienta pedagodgica. Adicionalmente, presenta
un componente correlacional, dado que se analizaron relaciones entre variables como
conocimiento previo, interés, valor percibido y disposicion a participar, con el fin de

identificar patrones de comportamiento relevantes para el disefio del modelo de negocio.
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El disefio fue no experimental y transversal, puesto que la recoleccion de
informacion se realizé una sola vez, sin manipular variables y en el contexto natural de

los estudiantes y docentes.

3. Justificacion de la seleccién de Pasto para la

validacion y operacion inicial

La seleccién de los territorios para la validacion, operacion inicial y proyeccion de
crecimiento del proyecto Deep Sea responde a criterios estratégicos, metodoldgicos y
contextuales propios del proceso de desarrollo del emprendimiento. El proyecto se
origin6 durante la etapa de pregrado, periodo en el cual residia en la ciudad de Bogota,
contexto que influyé en la concepcion inicial de la idea de negocio y en su enfoque hacia

el sector educativo y la innovacion tecnologica.

No obstante, en la etapa actual de desarrollo del proyecto, correspondiente al
proceso de formacion de posgrado, resido en la ciudad de Pasto, lo cual determiné que
tanto la validacién temprana como la operacion inicial del modelo se desarrollaran en
este territorio. Esta decision se tomé teniendo en cuenta criterios practicos relacionados
con la viabilidad tanto metodolégica como operativa. La cercania territorial facilité el
acceso directo a instituciones educativas, docentes y estudiantes, lo que permitié recoger
informacion de primera mano y ajustar de manera progresiva los supuestos del modelo

de negocio.

Desde la perspectiva del emprendimiento, iniciar procesos de validacion en
contextos cercanos al emprendedor suele ser una estrategia recomendada, ya que
permite obtener retroalimentacion directa, optimizar recursos y hacer mejoras de forma

gradual antes de pensar en una expansion (Blank & Dorf, 2012). En este caso, la ciudad
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de Pasto se consolidé como un entorno adecuado no solo para evaluar la aceptacion de
la propuesta y la disposicion de pago, sino también para poner en marcha una operacion

inicial con un enfoque mévil dirigido a instituciones educativas del contexto local.

Adicionalmente, el contexto socioecondmico de la ciudad de Pasto permitié poner
a prueba el modelo en un entorno con niveles de ingreso moderados, lo que resulté clave
para disefiar una propuesta de valor més flexible y accesible. Esta etapa facilitd
comprender mejor cOmo adaptar la experiencia a distintas realidades educativas, asi

como identificar ajustes necesarios en términos de costos y alcance.

Los aprendizajes obtenidos durante este proceso aportaron informacion valiosa
para definir aspectos como la estrategia de precios, los mecanismos de adquisicion de
clientes y la organizacién operativa del proyecto. Esto contribuye a reducir la

incertidumbre y el riesgo financiero en fases posteriores.

Por otra parte, la ciudad de Bogota se proyecta como el principal escenario de
expansién del modelo. Su mayor concentracion de instituciones educativas, junto con
una capacidad adquisitiva mas alta y mejores condiciones de infraestructura tecnoldgica,
la convierten en un mercado estratégico para el crecimiento de la iniciativa. En este
contexto, se plantea la posibilidad de consolidar una sede fisica con mayor capacidad
operativa, asi como ampliar la oferta hacia el publico general interesado en este tipo de

experiencias.

La diferenciacién entre Pasto como ciudad de validacién y operacion inicial, y
Bogota como ciudad de expansion, responde a una estrategia deliberada de desarrollo
progresivo del emprendimiento, coherente con los principios de escalabilidad y

aprendizaje continuo propuestos por Osterwalder y Pigneur (2010). Esta estrategia



TECNOLOGIA 4D Y REALIDAD VIRTUAL COMO ESTRATEGIA 79
INNOVADORA PARA LA EDUCACION

permite aprovechar los aprendizajes obtenidos en el contexto local y aplicarlos de
manera mas informada en un mercado mas amplio y competitivo. De esta forma, el
crecimiento del proyecto puede darse de manera progresiva, sin perder la coherencia del

modelo ni poner en riesgo su sostenibilidad financiera.

En consecuencia, la eleccion de ambos territorios no obedece a una decision
circunstancial, sino a un proceso evolutivo del proyecto que articula mi recorrido
académico, las condiciones actuales de operacién y una vision clara de crecimiento y

expansion del modelo Deep Sea.

4, Poblacion y muestra

La poblacion objetivo estuvo conformada por estudiantes de educaciéon
secundaria (grados octavo, noveno y décimo) y docentes de dos instituciones educativas

privadas ubicadas en el departamento de Narifio, Colombia.

El estudio logré aplicar un total de 390 instrumentos, distribuidos de la siguiente
manera:

- 370 estudiantes de secundaria

- 20 docentes de distintas areas

Se trabajé con estudiantes y docentes de las siguientes instituciones:

1. Institucion Educativa Municipal “Heraldo Rosero Sanchez” — Pasto

2. Institucion Educativa “Jesus Nazareno” — El Tambo
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Se empled un muestreo intencional y por conveniencia, debido a la disponibilidad
de acceso institucional y a la pertinencia tematica con el area de ciencias naturales y

educacion ambiental.

La muestra final cumple con el tamafio minimo recomendado para estudios
descriptivos con poblaciones amplias, lo cual fortalece la validez externa de los

resultados.

El tamafio de la muestra (n = 384, aungque en este caso se aplicé a una muestra
de 390) se determin6 mediante la formula para poblaciones infinitas, con un nivel de
confianza del 95% y un margen de error del 5%, lo cual garantiza la representatividad

estadistica de los resultados.

5. Instrumento de recoleccién de informacion

5.1 Encuesta estructurada para estudiantes

El instrumento aplicado consistié en un cuestionario estructurado compuesto por

seis bloques:

a. Datos generales

b. Conocimiento e interés previo (pre-test)

c. Valor percibido y adopcion

d. Disposicion a pagar (DTP)
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e. Barreras y riesgos

f. Expectativas y compromiso ambiental

Los items utilizaron escalas tipo Likert de 1 a 5, rangos de seleccion multiple,

escalas NPS (0-10) y preguntas de eleccion categoérica.

El disefio permitié captar constructos clave tales como:

- Encaje problema—solucién

- Interés intrinseco por aprendizaje inmersivo

- Percepcion de utilidad

- Intencién de uso

- Disposicion a pagar individual e institucional

- Percepcién de barreras de adopcién

- Expectativas ambientales

El instrumento fue validado previamente en el afio en que se desarroll6 el
proyecto original durante el pregrado, donde se realizé una primera version de encuesta
y se efectud una validacion por expertos (académicos y profesionales en educacion
ambiental y tecnologia).

En el presente trabajo de maestria se retoma y actualiza dicho instrumento, aplicando

nuevas encuestas de validacion (anexo 9) incorporando nuevas variables, ajustando
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redaccion, y ampliando la cobertura de la muestra para reforzar la validez externa del

estudio.

5.2. Entrevista semiestructurada para docentes

Se aplicaron entrevistas breves a docentes (n = 20), organizadas en cuatro ejes:

1. Encaje curricular y pedagdgico

2. Viabilidad operativa

3. Criterios de adopcion institucional

4. Percepciones del impacto educativo y ambiental

Estas entrevistas permitieron profundizar en aspectos complementarios al analisis

cuantitativo.

Procedimiento de aplicaciéon

La aplicacién se realizara en coordinacion con las instituciones educativas
seleccionadas, dentro del horario escolar, bajo supervision de los docentes y con
autorizacion previa de los directivos.

Cada sesion tiene una duracién estimada de 10 a 15 minutos por grupo, garantizando un

ambiente tranquilo y la comprensién del cuestionario.

Las encuestas se aplicaron de manera presencial en salones de clase,
empleando formularios impresos, lo cual facilitd cobertura del 100% de los grupos
seleccionados. A los docentes se les aplicd una entrevista semiestructurada de caracter

individual o grupal, segun disponibilidad.
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Se brind6 una introduccion explicativa donde se comunico el propésito del
estudio, la naturaleza voluntaria de la participacion y el manejo confidencial de los datos.
Las preguntas fueron presentadas de forma clara y adaptada al nivel de comprensién de

los estudiantes de primaria y secundaria.

1. Aspectos éticos y normativos (Abeas Data)

Dado que la poblacion participante incluye menores de edad, la investigacion se

desarrollara conforme a la normatividad colombiana vigente:

. Ley 1581 de 2012 y Decreto 1377 de 2013, que regulan la
proteccion de datos personales (Abeas Data).

. Ley 1098 de 2006 (Cdédigo de Infancia y Adolescencia), que
garantiza el derecho a la intimidad y proteccién de los menores.

. Ley 1266 de 2008 sobre tratamiento de informacién en bases de

datos.

En cumplimiento de estas normas, se aplicé un consentimiento informado

institucional, avalado por la direccion de cada colegio, donde se informé:

. El propdésito educativo y no comercial de la investigacion.

o Que los datos recolectados serian anénimos, sin identificacién
personal.

. Que la participacion es voluntaria y no tiene consecuencias

académicas.
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Los formularios fisicos y digitales fueron codificados sin nombres propios, y los
datos seran usados exclusivamente con fines académicos dentro del marco del proyecto

Deep Sea.

2. Validacion del instrumento

El instrumento utilizado no partié de cero: corresponde a una version ampliada y
corregida de una encuesta desarrollada previamente por la investigadora durante su

proyecto de pregrado. En ese proceso inicial:

- Se valido el instrumento con expertos en tecnologia educativa y educacion

ambiental

- Se realizé una prueba piloto

- Se ajustaron items y escalas

Para la presente tesis, el instrumento fue actualizado, incorporando:

- Nuevas variables (NPS, barreras, DTP institucional)

- Mejoras de redaccion

- Ajustes de pertinencia curricular

- Adecuacion para poblacion de secundaria

- Enfoque de validacion de modelo de negocio

La actualizacion fortalece la solidez metodolégica y la continuidad investigativa.8.

Antecedentes y continuidad del proceso.
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Resultados

Con el fin de analizar la pertinencia y aceptacion del modelo propuesto, a

continuacion, se presentan los resultados obtenidos durante la fase de validacion

temprana del proyecto Deep Sea. Estos resultados recogen las percepciones de

estudiantes y docentes, y permiten identificar tendencias relevantes relacionadas con la

educacion ambiental, el uso de tecnologias inmersivas y la disposicion frente a la

propuesta planteada. Las tablas que se presentan a continuacion sintetizan la

informacion recolectada y constituyen la base para el analisis e interpretacion de

resultados.

Caracterizacion de la muestra estudiantil (n = 370)

Variable Frecuencia (%)
Grado 8° 32%
Grado 9° 35%
Grado 10° 33%
Femenino 53%
Masculino 47%
Urbana 68%
Rural 32%
VR nunca 61%
VR una vez 19%
VR 2-3 veces 13%
VR mas de 3 veces 7%
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La muestra estudiantil estuvo conformada por estudiantes de los grados 8°, 9° y
10°, con una distribucion relativamente equilibrada entre los niveles educativos. El 35 %
de los participantes pertenece al grado 9°, seguido por el grado 10° con un 33 % y el
grado 8° con un 32 %. En cuanto al género, el 53 % de los encuestados corresponde a

estudiantes de sexo femenino y el 47 % a masculino.

Respecto a la ubicacion geogréfica, el 68 % de los estudiantes proviene de zonas
urbanas, mientras que el 32 % corresponde a zonas rurales, lo cual permite analizar la

propuesta en contextos educativos con diferentes niveles de acceso tecnoldgico.

En relacién con la experiencia previa en realidad virtual, se evidencia un bajo nivel
de exposicion: el 61 % de los estudiantes manifesté no haber utilizado nunca este tipo de
tecnologia, el 19 % indicé haberla usado una vez, el 13 % entre dos y tres veces y solo el
7 % mas de tres veces. Este resultado sugiere un amplio margen de novedad para la
solucion propuesta y refuerza su potencial como experiencia innovadora dentro del

entorno educativo.

El analisis por zona geografica permitio identificar algunas diferencias importantes
entre las instituciones ubicadas en contextos urbanos y rurales. En las zonas urbanas, se
evidencié una mayor familiaridad con el uso de tecnologias digitales, lo que facilita la
adopcion de este tipo de experiencias inmersivas. Sin embargo, tanto en entornos
urbanos como rurales, la propuesta fue valorada de manera positiva, especialmente por
su capacidad de acercar los ecosistemas marinos a estudiantes que, en la mayoria de

los casos, no tienen acceso directo a ellos.

En el caso de las zonas rurales, aunque se presentan mayores limitaciones en

términos de infraestructura tecnoldgica, la iniciativa fue percibida como una oportunidad
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innovadora para ampliar las experiencias educativas disponibles. Esto sugiere que el
proyecto puede contribuir, en cierta medida, a reducir brechas en el acceso a
herramientas pedagdgicas mas dinamicas. Este hallazgo resalta la importancia de contar
con un modelo flexible y adaptable, como el uso de formatos portétiles propuestos por

Deep Sea.

Por otra parte, al analizar la informacién segun el grado escolar, se encontré que
los estudiantes de grados 9° y 10° muestran una mayor disposicion a pagar en
comparacion con los de grado 8°. Esta diferencia podria estar relacionada con un mayor
nivel de madurez y una comprension mas clara del valor que aportan este tipo de
experiencias dentro de su proceso formativo. No obstante, en todos los grados se
evidencio interés por la experiencia, lo que sugiere que la propuesta es adaptable a

distintos niveles educativos.

Estos resultados sugieren que la disposicién a pagar no esta determinada
Unicamente por el grado escolar, sino que también se ve influenciada por el contexto de
la institucion y la manera en que se plantea la experiencia desde el punto de vista

pedagdgico.

Conocimiento e interés previo

ftem Media (1-5)

Conocimiento sobre conservacion marina | 2.7

Interés en ecosistemas marinos 4.1

Preferencia por experiencias inmersivas 4.3

Los resultados muestran que el nivel de conocimiento previo sobre conservacion

marina presenta una media de 2,7 en una escala de 1 a 5, lo cual indica un conocimiento
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limitado entre los estudiantes. Sin embargo, este bajo nivel de conocimiento contrasta
con un alto interés por los ecosistemas marinos, que registra una media de 4,1, asi como

con una clara preferencia por experiencias inmersivas, con una media de 4,3.

Esta diferencia entre lo que los estudiantes saben y el interés que muestran
sugiere la existencia de una brecha formativa importante. En este sentido, se abre una
oportunidad para incorporar metodologias mas innovadoras que integren tecnologias

inmersivas con un enfoque ambiental dentro del proceso educativo.

Valor percibido y adopcién

Variable Valor
Percepcién de utilidad (VR/4D) 4.5
Intencion de participacion 4.6
NPS (0-10) 8.3

En cuanto al valor percibido de la propuesta, los estudiantes asignaron una
calificacion promedio de 4,5 a la utilidad de las experiencias basadas en realidad virtual y
tecnologia 4D. De igual forma, la intencion de participacion alcanz6 una media de 4,6, lo
gue evidencia una alta disposicién de los estudiantes a interactuar con este tipo de
experiencias educativas. En conjunto, estos resultados muestran una buena aceptacion
del modelo Deep Seay sugieren que las tecnologias inmersivas son percibidas como
herramientas Utiles y atractivas para el aprendizaje de temas ambientales.

Por otro lado, el indicador Net Promoter Score (NPS) registré un valor de 8,3 en
una escala de 0 a 10. Este resultado indica que una gran parte de los estudiantes se
ubica dentro del grupo de promotores, es decir, aquellos que estarian dispuestos a

recomendar la experiencia a otros.
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Contar con un NPS de este nivel en una etapa temprana del proyecto es un

resultado bastante favorable, ya que refleja una percepcion positiva de la propuesta y

sugiere un buen potencial de aceptacion dentro del entorno educativo.

Disposicion a pagar (DTP)

Rango %
$0 - $5.000 21
$5.000 - $10.000 44
$10.000 - $15.000 25
>$15.000 10

Conclusion: El rango econdmicamente viable para la oferta institucional se ubica

entre $5.000 y $10.000 COP.

Barreras y riesgos percibidos

Barrera Frecuencia (%)
Falta de equipos 54%
Costo 41%
Salud / mareo 33%
Capacitaciones docentes 29%
Desinterés estudiantil 17%

Estos hallazgos ponen en evidencia la necesidad de disefiar un modelo flexible,

capaz de reducir las barreras de acceso tecnoldgico y de incluir estrategias de

acompafiamiento y capacitacion que faciliten su implementacion en las instituciones.
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Expectativas y compromiso ambiental
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Variable Media
Aprender mejor con VR 4.6
Deseo de participar en acciones 4.1

ambientales

Estos resultados indican que la experiencia propuesta no solo despierta interés a

nivel cognitivo, sino que también promueve una actitud positiva hacia comportamientos

proambientales.

Acciones previstas en proximos meses:

- Reciclaje: 62%

- Jornadas ambientales: 44%

- Difusion en redes: 29%

Resultados docentes (n = 20)

Valoracién pedagégica

- 95% considera que VR/4D mejora comprensién

- 100% afirma aumento de motivacion

- 63% percibe mejora en retencion

- 74% indica necesidad de capacitacion
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Desde la perspectiva docente, el 95 % considera que el uso de tecnologias
VR/4AD mejora la comprension de los contenidos, mientras que el 100 % afirma que
incrementa la motivacion de los estudiantes. Adicionalmente, el 63 % percibe una mejora

en la retencion del aprendizaje.

Sin embargo, el 74 % de los docentes sefiala la necesidad de contar con
capacitacion como un aspecto clave para implementar este tipo de tecnologias de
manera efectiva. Esto refuerza la importancia de incluir procesos de acompafiamiento

pedagogico dentro del modelo.

Adopcion institucional

- Modelo de licencia anual: 60%

- Pago por evento: 25%

- Mixto: 15%

Concordancia entre percepciones de estudiantes y docentes

Aspecto evaluado Percepcion de estudiantes | Percepciones docentes

Interés en educacion Alto Alto

ambiental marina

Limitaciones de Alta percepcion de Alta percepcion de
metodologias tradicionales | insuficiencia insuficiencia
Aceptacion de tecnologias | Muy alta Alta

inmersivas
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Valor pedagdgico de la Alto impacto en el Alto potencial como
experiencia inmersiva aprendizaje complemento curricular
Disposicion a participar en | Alta Alta

la experiencia

Los resultados evidencian una convergencia significativa entre ambos actores, lo
gue refuerza la pertinencia del modelo propuesto y reduce el riesgo de desalineacion

entre la oferta educativa y las expectativas del entorno escolar.

Validacién del modelo de negocio

La validacién realizada se enmarca dentro de un enfoque de validacion temprana
del modelo de negocio, en linea con lo propuesto por Osterwalder y Pigneur (2010),
guienes destacan la importancia de poner a prueba las propuestas de valor desde etapas
iniciales con los segmentos de clientes mas relevantes. Esto permite reducir la
incertidumbre y hacer ajustes antes de avanzar hacia fases de mayor crecimiento.

En este caso, la interaccion directa con estudiantes y docentes permitié contrastar
algunos de los supuestos mas importantes del modelo Deep Sea, especialmente
aqguellos relacionados con la propuesta de valor, la aceptacién de tecnologias inmersivas
y la disposicién a participar en experiencias educativas diferentes a las tradicionales.

Es importante sefialar que esta validacion no busca medir impactos a largo plazo,
sino mas bien verificar si la propuesta resulta pertinente y coherente frente a las
necesidades reales del entorno educativo, tal como lo plantean Osterwalder, Pigneur,
Bernarda y Smith (2014).

En general, los resultados obtenidos permiten considerar que el proyecto cuenta

con una base inicial favorable, que respalda su viabilidad en esta etapa. Asimismo,
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brindan insumos importantes para continuar ajustando el modelo y avanzar de manera
progresiva hacia su implementacion en otros contextos educativos.

Encaje problema-solucién

Los resultados muestran que los estudiantes perciben la realidad virtual como una
herramienta més efectiva para comprender problematicas ambientales. Esto respalda la
pertinencia de la solucién propuesta, ya que evidencia que el uso de tecnologias
inmersivas puede facilitar una mejor comprension de estos temas.

Encaje producto—mercado

- Alto interés

- Fuerte intencion de participaciéon

- NPS superior a 8

Estos hallazgos confirman que existe demanda real.

Modelo de ingresos

A partir de los resultados obtenidos, se identifican tres alternativas viables para
estructurar el modelo de ingresos del proyecto:

1. Licencia anual (preferida por docentes)

2. Pago por evento

3. Modelo mixto

Conclusiones
El proceso de validacién del modelo permitié confirmar que la propuesta de Deep

Sea responde de manera adecuada a las necesidades actuales en educacion ambiental.
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La iniciativa se presenta como una alternativa innovadora y pertinente, que combina
tecnologia y aprendizaje con un enfoque ético frente al uso de los ecosistemas marinos.

Los resultados evidencian una buena disposicion tanto de los estudiantes como
de las instituciones educativas para participar en este tipo de experiencias, e incluso para
invertir en ellas. Esto representa un indicador positivo sobre la viabilidad del modelo en
sus etapas iniciales. Por su parte, los docentes valoran la propuesta no solo por su
componente tecnolégico, sino también por su potencial para integrarse a los procesos
pedagogicos y enriquecer el desarrollo de contenidos en el aula.

En general, la informacion recopilada sugiere que el uso de herramientas como la
realidad virtual y la tecnologia 4D puede aportar de manera significativa a los procesos
de ensefianza, al incrementar el interés, la motivacion y la comprension de los temas
ambientales. En este sentido, Deep Sea se perfila como una propuesta con posibilidades
reales de generar impacto educativo, al tiempo gque promueve una mayor conciencia

sobre la importancia de la conservacion de los ecosistemas marinos.
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Estrategia y Plan de Introduccién de Mercado

Objetivos de mercadeo

El propdsito de la estrategia de mercadeo es dar a conocer y posicionar a Deep
Sea como una alternativa educativa innovadora, basada en el uso de tecnologias
inmersivas como la realidad virtual y el cine 4D. A través de esta propuesta, se busca
aportar al fortalecimiento de los procesos de ensefanza y aprendizaje en temas

relacionados con la educacion ambiental y la conservacion marina.

Para su formulacién, se tuvieron en cuenta las caracteristicas propias del
mercado educativo, el cual presenta dindmicas particulares, como procesos de decision
institucional que suelen ser anuales, estructuras organizacionales jerarquicas y la
necesidad de contar con evidencia pedagogica que respalde la implementacion de
nuevas herramientas educativas.

En una primera etapa, la estrategia se centra en la ciudad de Pasto, priorizando a
las instituciones educativas como principal segmento de adopcién. El objetivo en esta
fase es lograr reconocimiento del servicio, validar su aporte pedagoégico en contextos
reales y construir relaciones sostenibles en el tiempo que permitan su consolidacién vy,
posteriormente, su expansion hacia otros mercados.

Objetivo general

Posicionar a Deep Sea como una alternativa educativa innovadora dentro de las
instituciones de Narifio, mediante la integracion de experiencias inmersivas en los
procesos de ensefianza, con el fin de generar resultados pedagdégicos y aportes

concretos en la formacion ambiental de los estudiantes.
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Objetivos especificos

1. Alcanzar una tasa de penetracion progresiva de hasta el 30% en
instituciones educativas privadas de Pasto y municipios cercanos, iniciando su
implementacién durante el primer afio de operacion.

2. Consolidar un nivel de satisfaccion superior al 85% entre estudiantes y
docentes, sustentado en mediciones de valor percibido, recomendacion (NPS) e
intencion de reutilizacién del servicio.

3. Captar un volumen inicial de experiencias pagadas acorde con la
proyeccion financiera del proyecto durante el primer afio de operacién, mediante los
modelos de ingreso por evento o por licencia institucional.

4. Establecer alianzas con minimo cinco docentes lideres de ciencias
naturales o proyectos ambientales institucionales (PRAE).

5. Construir reconocimiento de marca mediante acciones de comunicacion
digital que permitan un alcance inicial de al menos 5.000 estudiantes en contenidos

digitales educativos.

Estrategia general de mercadeo

La estrategia de mercadeo de Deep Sea se fundamenta en la articulaciéon de tres
ejes estratégicos que permiten posicionar el servicio como una solucién educativa

innovadora, pertinente y de facil adopcion para las instituciones educativas.

a) Enfoque pedagodgico

El servicio se presenta como una herramienta didactica especializada, orientada a
fortalecer la comprension conceptual y la retencién del conocimiento en educacién

ambiental. Este enfoque se respalda en los resultados de la validacion, donde los
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estudiantes calificaron la utilidad pedagdgica de la experiencia con una media de 4,5
sobre 5, y el 95% de los docentes reconocio su pertinencia curricular y su potencial de

integracion a los procesos educativos.

b) Enfoque de sostenibilidad e impacto ambiental

La experiencia inmersiva se concibe como una herramienta de sensibilizacion que
busca generar una mayor conexion emocional con los ecosistemas marinos. A través de
esta, se promueve la comprension del impacto que tienen las acciones humanas sobre

los océanos y se incentiva la adopcién de préacticas mas responsables con el entorno.

Este enfoque le aporta a Deep Sea un componente ético diferencial, al estar
alineado con iniciativas como los Proyectos Ambientales Escolares (PRAE) y con los
objetivos formativos de las instituciones educativas, fortaleciendo asi su valor dentro del

contexto pedagdgico.

c) Enfoque de facilidad de adopcion

El disefio del servicio esta orientado a facilitar su implementacién dentro de las
instituciones educativas, reduciendo las principales barreras identificadas durante el
proceso de validacion, como la disponibilidad de equipos, la necesidad de capacitaciéon

docente y la carga operativa.

Para ello, se propone un modelo practico basado en el uso de kits maviles, el
acompafamiento de un facilitador especializado y una logistica previamente
estructurada. De esta manera, las instituciones pueden acceder a la experiencia sin
asumir responsabilidades técnicas adicionales, lo que simplifica su adopcién e

integracion en el entorno educativo.
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En el caso especifico de Deep Sea, la estrategia de mercadeo no se basa en
campafas masivas, sino en un proceso de adopcidn institucional progresivo, donde la
decisién de compra depende de la validacion pedagogica, la alineacién con proyectos
educativos como PRAE y la percepcion de valor por parte de docentes y directivos. Por
esta razdn, todas las acciones comerciales estan disefladas para reducir la incertidumbre
institucional, facilitar la prueba del servicio y demostrar su impacto educativo en

contextos reales.

Estrategia de producto

El producto se concibe como un servicio educativo integral, cuyo valor no reside
Unicamente en el uso de tecnologia inmersiva, sino en su articulacion con los objetivos

curriculares y ambientales de las instituciones educativas.

Componentes centrales del producto

. Experiencia inmersiva VR/4D con narrativa educativa sobre
ecosistemas marinos, biodiversidad y contaminacion oceanica.

. Guia pedagogica por grado, con actividades previas, durante y
posteriores a la experiencia.

. Facilitador certificado encargado de la operacién técnica, la
seguridad y el acompafiamiento pedagdgico.

. Material de apoyo educativo, que incluye fichas tematicas, retos
ambientales y recursos para PRAE.

. Informe de impacto, con andlisis de participacion, aprendizajes y

compromisos ambientales adquiridos.
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Atributos diferenciadores

. Alto nivel de recordacioén generado por la estimulacion sensorial
controlada.
. Contenidos alineados con problematicas ambientales actuales del

contexto colombiano.
. Adaptabilidad al curriculo institucional.

. Enfoque en impacto educativo, social y ambiental medible.

La integracién de estos elementos configura una propuesta de alto valor agregado
para instituciones educativas interesadas en fortalecer la educacién ambiental mediante

metodologias activas, innovadoras y éticamente responsables.

A diferencia de otros servicios educativos genéricos, el producto Deep Sea esta
disefiado especificamente para el contexto escolar colombiano, integrando contenidos
alineados con los estandares del Ministerio de Educacion Nacional y adaptados a los
Proyectos Ambientales Escolares (PRAE). Esto permite que la experiencia no sea
percibida como una actividad extracurricular aislada, sino como una herramienta

pedagdgica aplicable dentro del curriculo institucional.

Estrategia de precio (modelo de ingreso)

La definicion de los rangos de precios del modelo Deep Sea se fundamenta en los
resultados obtenidos durante la fase de validacion temprana, particularmente en el
andalisis de la disposicion a pagar de los estudiantes, asi como en la naturaleza
innovadora y el valor pedagogico de la experiencia propuesta. No obstante, es importante
sefialar que estos rangos responden especificamente al contexto socioeconémico de la

ciudad de Pasto, territorio seleccionado para la validacion y operacion inicial del modelo.
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Los resultados evidencian que el 44 % de los estudiantes manifesto una
disposicién a pagar entre $5.000 y $10.000 COP, seguido por un 25 % que se ubica en el
rango de $10.000 a $15.000 COP. Estas cifras reflejan las condiciones econémicas del
entorno educativo local, donde los niveles de ingreso, el costo de vida y las dindmicas de

consumo difieren de los observados en ciudades de mayor tamafo.

En este sentido, el rango comprendido entre $5.000 y $10.000 COP por
estudiante se configura como el mas viable para la oferta institucional inicial en este
territorio, al equilibrar accesibilidad econémica y percepcién de valor. Este esquema de
precios se sustenta en una estrategia de alto volumen de usuarios, prestaciéon del
servicio por sesiones grupales y operacion itinerante, lo que permite diluir costos fijos y
alcanzar sostenibilidad financiera, tal como se evidencia en la simulacién financiera del

proyecto.

Desde una perspectiva estratégica, Deep Sea adopta un modelo de precios
flexible y contextualizado, que permite ajustar las tarifas segun el territorio, el tipo de
institucion y la modalidad de servicio. Esta diferenciacion evita la aplicacion de un
esquema uniforme y permite que el precio funcione como una herramienta de validacion
y entrada al mercado en Pasto, mientras que ciudades como Bogota se proyectan como
escenarios de escalamiento, con rangos de precios superiores acordes a un mayor poder

adquisitivo y a modalidades ampliadas del servicio.

La estrategia de precios se sustenta en dos criterios:

Modalidad 1: Pago por evento (modelo principal en fase inicial)

Disefiada para instituciones educativas que desean explorar la experiencia sin

compromisos de largo plazo.
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Incluye:
. Una jornada educativa con kit movil
. Facilitador especializado
. Actividad para méaximo 35 estudiantes por sesion

Precio sugerido:

COP $7.000-$10.000 por estudiante

Justificacion:

. Coincide con el rango de mayor disposicion a pagar identificado
(44%).

. Costo competitivo frente a salidas pedagdgicas y talleres externos

. Cobertura operativa adecuada para el servicio

Modalidad 2: Licencia institucional anual

Modelo preferido por los docentes (60%), debido a su integracion curricular

estable.

Incluye:

. De 2 a 4 experiencias inmersivas al afio
. Material pedagodgico complementario

. Capacitaciones a docentes

. Reportes de impacto educativo

. Actualizaciones de contenido
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Tarifas estimadas:

. Colegios pequefios: $4.5 millones/afio
. Colegios medianos: $6.5 millones/afio
. Colegios grandes: $9-12 millones/afio

Estrategia de precios a largo plazo

A medida que el modelo se consolide y avance hacia una sede fisica, se prevé la
implementaciéon de un modelo hibrido de ingresos, que combine licencias escalables,
paquetes tematicos adicionales y suscripciones docentes, ajustadas al contexto de
ciudades principales. Esta segmentacion territorial y modal sera incorporada en el
simulador financiero del proyecto, permitiendo evaluar distintos escenarios de ingreso y
sostenibilidad econémica de manera coherente con la validacion empirica realizada.

Este modelo de precios responde directamente a las condiciones del mercado
educativo de Pasto, caracterizado por alta participacion de instituciones publicas y
restricciones presupuestales. Por ello, Deep Sea prioriza esquemas accesibles y flexibles
gue faciliten la adopcion inicial del servicio, mientras construye evidencia de valor que
permita migrar progresivamente hacia modelos de mayor recurrencia como licencias
institucionales.

Costo de adquisicion de clientes

El costo de adquisicion de clientes (CAC) constituye un indicador fundamental
para evaluar la viabilidad financiera y la sostenibilidad del modelo de negocio Deep Sea,
en tanto permite estimar los recursos necesarios para atraer y convertir instituciones
educativas en clientes recurrentes. De acuerdo con Kotler y Keller (2016), el CAC debe

analizarse en relacion con el valor generado por el cliente a lo largo del tiempo,
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especialmente en modelos de negocio basados en relaciones de largo plazo y contratos
institucionales.

En el caso de Deep Sea, el modelo de adquisicion se orienta principalmente al
mercado institucional (B2B), a través de alianzas estratégicas con colegios privados, los
cuales accederian a la experiencia mediante membresias anuales. Este esquema
permite no solo generar ingresos mas estables y predecibles, sino también asegurar un
uso recurrente de la sede principal, donde los estudiantes pueden vivir la experiencia
inmersiva completa en condiciones controladas y con acompafiamiento pedagdgico.

Siguiendo a Osterwalder y Pigneur (2010), los modelos de negocio basados en
relaciones continuas con el cliente reducen los costos marginales de adquisicién en el
tiempo y fortalecen la sostenibilidad del emprendimiento. En este sentido, aunque el CAC
inicial pueda ser mayor al establecer la primera alianza con una instituciéon educativa,
dicho costo se diluye a lo largo del periodo de la membresia, mejorando la relacion entre
CAC y valor del cliente.

El proceso de adquisicién contempla dos niveles complementarios. En primer
lugar, se prioriza el acercamiento directo a instituciones educativas, mediante reuniones
con directivos y docentes, presentaciones del modelo pedagdgico y negociacion de
planes de membresia. En segundo lugar, se consideran demostraciones experienciales
en espacios de alta afluencia, como centros comerciales, utilizando un equipo
tecnoldgico reducido que permita a estudiantes, docentes y familias conocer de forma
preliminar el tipo de experiencia que se ofrece en la sede principal. Estas demostraciones
cumplen una funcion de sensibilizacién y atraccion, actuando como un canal de

generacion de interés mas que como el espacio central de prestacion del servicio.

Para la fase de validacion en la ciudad de Pasto, el CAC se proyecta como

relativamente controlado, gracias a la cercania territorial, la posibilidad de establecer
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relaciones directas con las instituciones educativas y el uso de estrategias de
demostracion de bajo costo operativo. Este enfoque resulta coherente con la literatura
sobre emprendimientos en etapas tempranas, la cual sugiere priorizar canales de
adquisicion cercanos y de alta interaccion, ya que estos permiten reducir la incertidumbre

en las fases iniciales del proyecto (Blank & Dorf, 2012).

A medida que el modelo se proyecta hacia escenarios de expansion, como la
entrada a ciudades como Bogotd, el costo de adquisicién de clientes (CAC) tiende a
incrementarse. Esto se debe principalmente a un entorno mas competitivo y a mayores
inversiones en visibilidad y posicionamiento. No obstante, este incremento puede verse
compensado por un mercado mas amplio, una mayor disposicion a pagar y la posibilidad
de establecer contratos institucionales de mayor valor, lo que favorece la rentabilidad del

modelo en el mediano y largo plazo.

Desde el punto de vista financiero, el CAC se incorpora como una variable clave
dentro del simulador del proyecto, lo que permite analizar su comportamiento en relacion
con factores como el nimero de instituciones vinculadas, la duracion de las membresias
y la frecuencia de uso de la experiencia por parte de los estudiantes. Esta aproximacion
facilita una toma de decisiones informada y coherente con la estrategia de crecimiento

del emprendimiento.

En consecuencia, la gestién del CAC en Deep Sea se concibe como un proceso
estratégico centrado en la construccion de relaciones institucionales de largo plazo,
donde cada colegio no representa una venta Unica, sino una oportunidad de vinculacién
recurrente mediante licencias, renovaciones anuales y ampliacion de cobertura
estudiantil. Este enfoque permite que el costo inicial de adquisicion se amortice en el

tiempo, fortaleciendo la sostenibilidad financiera del modelo.
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Estrategia de distribucion

La estrategia de distribucidon responde a las caracteristicas fisicas del servicio y a

la necesidad de garantizar calidad operativa.

Distribucién presencial (modelo principal)

Deep Sea opera bajo un sistema de kit mévil, transportado a cada institucién con
todos los equipos necesarios.

Esto implica:

. movilizacién del equipo

. montaje y prueba de funcionamiento
. operacion durante la jornada escolar
. desmontaje seguro

Este formato reduce barreras identificadas en la validacion, especialmente las

relacionadas con infraestructura tecnoldgica insuficiente.

Distribucién mediante agendamiento

La gestion de horarios se realiza por medio de:

. correo institucional
. WhatsApp corporativo
o formulario web

. visitas comerciales concertadas
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El sistema de agendamiento organiza bloques de tiempo por cursos y permite

optimizar la capacidad operativa diaria.

Este modelo de distribucion es coherente con la propuesta de valor de Deep Sea,
ya que permite llevar la experiencia directamente al entorno educativo sin exigir
inversiones en infraestructura por parte de las instituciones. Ademas, responde a las
condiciones reales del mercado en Pasto, donde muchas instituciones no cuentan con
espacios tecnolégicos adecuados para implementar soluciones de este tipo de manera

auténoma.

Estrategia de comunicacion y promocion

La comunicacion de Deep Sea esta dirigida a dos publicos principales: por un
lado, los decisores institucionales, como directivos y coordinadores académicos; y por
otro, los usuarios directos de la experiencia, es decir, docentes y estudiantes. Para los
primeros, el mensaje se centra en resaltar la pertinencia pedagdégica de la propuesta, su
alineacion con los Proyectos Ambientales Escolares (PRAE) y la facilidad de
implementacion del modelo movil. En el caso de docentes y estudiantes, la comunicacion
busca destacar el caracter innovador, inmersivo y ético de la experiencia.

En el contexto de Deep Sea, la comunicacién no se orienta a la venta directa
inmediata, sino a la construccion de confianza institucional. Por esta razén, las
estrategias priorizan la evidencia pedagégica, la demostracion experiencial y la validacién
por parte de docentes, entendiendo que en el sector educativo las decisiones de compra
son racionales, colectivas y basadas en impacto académico.

En cuanto a la promocién, las acciones se enfocan principalmente en la
realizacion de demostraciones presenciales dentro de las instituciones educativas,

complementadas con material informativo y contenidos digitales de apoyo. Estas
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estrategias permiten generar confianza en el servicio, facilitar su adopcion y fortalecer

progresivamente el posicionamiento de la marca en el entorno educativo loca

Comunicacion institucional (rectoriay coordinacién)

Mensajes clave:

. Alineacion con PRAE

. Evidencia de impacto pedagdégico y valor educativo
. Seguridad, higiene y control de riesgos

. Integracion con proyectos y unidades académicas

Material utilizado:

. brochure institucional

. Documento técnico del servicio

) propuesta comercial formal

. demostracion presencial del modelo movil

Comunicacién docente

Estrategias:

. guias pedagogicas descargables

. talleres introductorios virtuales

. capsulas informativas sobre VR/4D en educacion
. comunidad de préctica (fase futura)

Comunicacion con estudiantes y familias
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Acciones:
o videos breves de sensibilizacion
o contenidos narrativos sobre océanos
. historias de “viajes inmersivos”
o retos ambientales escolares
Promocioén

o descuentos institucionales en fechas clave
e paquete introductorio para nuevos colegios

e programa de referidos entre instituciones

Estas acciones promocionales estan disefiadas especificamente para el entorno
educativo, donde la recomendacion entre instituciones, la validacion docente y la
experiencia directa son los principales factores de adopcién del servicio, por encima de la
publicidad tradicional.

Presupuesto de mercadeo

Actividad Costo aproximado (COP)
Brochure institucional $1.200.000
Video promocional $3.000.000

Publicidad digital (12 meses)  $4.800.000

Visitas comerciales $2.000.000
Material promocional $1.000.000
Demostraciones piloto $2.400.000

Pagina web / mantenimiento ~ $1.800.000
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Actividad Costo aproximado (COP)

Total estimado anual $16.200.000

El presupuesto de mercadeo de Deep Sea se estructura en funcion de su enfoque
B2B institucional, priorizando acciones de alto impacto directo sobre los decisores de
compra, como visitas comerciales, demostraciones piloto y materiales pedagogicos
especializados. Las cifras presentadas se estiman a partir de cotizaciones de mercado
local en la ciudad de Pasto, consultas con proveedores de servicios de disefio grafico,
produccion audiovisual y desarrollo web, asi como referencias de costos promedio en
campafas digitales para emprendimientos educativos en Colombia. En el caso de
actividades como visitas comerciales y demostraciones piloto, los valores corresponden a
estimaciones propias basadas en costos logisticos (transporte, montaje y operacion)
definidos en la planeacion operativa del proyecto. Este enfoque permite construir un
presupuesto realista, coherente con el contexto territorial y alineado con la etapa inicial

del emprendimiento.

Indicadores de desempefio (KPI)

e Tasa de conversion: proporcién de instituciones educativas contactadas
frente a instituciones adquirentes. Meta: = 25 % durante el primer afio de operacion.

e NPS estudiantil: meta =8

o Satisfaccioén docente: meta = 85%

e Instituciones educativas atendidas: nimero de colegios que adquieren el

servicio durante el primer afio. Meta: = 25 instituciones.
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» Estudiantes impactados: numero total de estudiantes que participan en
experiencias inmersivas durante el primer afio.
Meta: = 25.000 estudiantes.

o Repeticidn del servicio por institucion: meta = 60%

o Alcance digital (visibilidad): meta = 5.000 personas primer afo

Analisis técnico
Determinacién de la localizaciéon

1. Macro-localizacion

El proyecto Deep Sea plantea una implementacion progresiva por territorios, en la
cual la ciudad de Pasto se define como el escenario de validacién y operacion inicial,
mientras que Bogotéa se proyecta como ciudad de expansion y consolidacion futura del
modelo. Esta decisién responde a criterios metodoldgicos, logisticos y estratégicos, y no

afecta la rigurosidad del estudio.

La fase de validacion del mercado se desarroll6 en instituciones educativas
ubicadas en la ciudad de Pasto y el municipio de El Tambo (departamento de Narifio), lo
cual permitié evaluar el modelo en un contexto real y controlable, facilitando el acceso a
actores educativos, la recoleccion de informacién primaria y el ajuste de la propuesta
operativa. Al mismo tiempo, la ciudad de Pasto presenta condiciones favorables para la
puesta en marcha del modelo movil, principalmente por sus menores costos operativos y
por contar con un mercado educativo adecuado para validar la viabilidad del servicio en

una ciudad intermedia.
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Por otro lado, ciudades como Bogota y Medellin se proyectan como escenarios
estratégicos para futuras etapas de expansion. Esto se debe a su mayor tamafio de
mercado, una infraestructura tecnoldgica mas desarrollada y la presencia de ecosistemas
de innovacién educativa y cultural mas consolidados. Estas caracteristicas resultan
especialmente relevantes al considerar la implementacion de una sede fisica de mayor

capacidad operativa.

Con base en lo anterior, a continuacion se presenta una comparacion de las

principales variables a tener en cuenta para la macro-localizacion del proyecto:

Variable Bogota Medellin Pasto

Tamario del mercado Alto (méas de 900 Medio- Medio
educativo colegios privados) alto

Infraestructura Alta (conectividad, TIC, Alta Media
tecnoldgica logistica)

Incentivos a la Alto Medio- Bajo
innovacion alto

Ecosistema educativo y Presente Presente En
ambiental crecimiento

Costos operativos Altos Medios Bajos

Tabla 1. Tabla para macro-localizacion
En sintesis, la eleccién de Pasto como punto de partida para la validacion y
operacion inicial permite reducir riesgos, optimizar costos y realizar ajustes al modelo en
sus primeras etapas. Al mismo tiempo, Bogota se proyecta como el principal escenario
de crecimiento, al ofrecer condiciones mas favorables para el escalamiento y la

consolidacion del proyecto Deep Sea en el mediano plazo.
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Justificacion de la eleccion:

La ciudad de Bogot4 se proyecta como el principal escenario para una fase
posterior de expansion, gracias a las condiciones que ofrece para el desarrollo de
iniciativas innovadoras en el ambito educativo. Su alto nivel de conectividad, la cercania
a potenciales aliados estratégicos y el tamafio de su mercado la convierten en un
escenario optimo para la consolidacion futura del modelo, incluyendo la posible
implementacién de una sede fisica de mayor escala.

En contraste, la etapa inicial de validacién y operacion se desarrolla en la ciudad
de Pasto, a través de un modelo movil enfocado en instituciones educativas. Esta
eleccion permite poner a prueba la propuesta en un contexto controlado, con menores

costos y mayor cercania al mercado objetivo.

De manera complementaria, otras ciudades se consideran como oportunidades
de expansion progresiva mediante esquemas de operacion itinerante, aprovechando
espacios como ferias académicas y eventos educativos. Este enfoque permite ampliar el
alcance del proyecto sin necesidad de realizar inversiones significativas en

infraestructura durante las primeras etapas.

2. a. Micro-localizacion - Fase inicial (Pasto)

En su fase inicial, la operacion de Deep Sea en la ciudad de Pasto se desarrolla
bajo un modelo movil, por lo que no requiere una sede fisica abierta al publico. En lugar
de ello, se dispone de un espacio base destinado al almacenamiento, preparacion y
mantenimiento del kit tecnoldgico, desde donde se coordina la logistica y el

desplazamiento hacia las instituciones educativas.
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Se priorizan zonas con buena conectividad vial y cercania a colegios urbanos, lo
gue permite optimizar tiempos de traslado y reducir costos logisticos. Este esquema
flexible resulta adecuado para la validacién del modelo, ya que minimiza costos fijos y
facilita la adaptacion del servicio a distintos contextos educativos dentro de la ciudad y

municipios cercanos.

b. Micro-localizacion (fase de expansion en Bogotd)
Para una eventual sede fisica en la ciudad de Bogota, se consideran las
siguientes zonas por sus caracteristicas logisticas y educativas:

Zona Ventajas Desventajas

Chapinero Cercania a colegios privados, Costos altos de
universidades, vias principales, zona cultural arriendo

Teusaquillo Buenas vias, conectividad, oferta educativa Menor visibilidad
y cultural, arriendos medianos comercial

Tabla 2. Tabla para micro-localizacién

En términos comparativos, Teusaquillo, por su equilibrio entre costos,
accesibilidad y cercania al mercado objetivo. Ademas, al ser un modelo de negocio movil,
el interés principal es encontrar un arriendo o adquisicién de bodega a bajo costo, para
reducir costos y centrarse en la logistica de movilizacion a diferentes colegios en

diferentes zonas de Bogota.

3. Fichas técnicas de los productos/servicios

Producto/Servicio principal: Experiencia inmersiva Deep Sea 4D
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Componente Especificacion técnica Unidad de medida
Contenido Simulaciones interactivas de Experiencia por
educativo inmersivo | ecosistemas marinos mediante sesion

realidad virtual y audio envolvente.

Dispositivo de Gafas de realidad virtual (Oculus Unidad
visualizacién Quest 2 0 equivalentes)
Plataforma de Aplicacién educativa desarrollada Software licenciado
control en motor Unity
Efectos 4D Movimiento, viento, sonido, Estacién 4D
vibraciéon
Soporte docente Guia docente + capacitacion + Documento/asesoria
seguimiento
Tiempo por 30 minutos por grupo de estudiantes Minutos
sesion

Tabla 3. Ficha técnica para los productos o servicios que ofrece Deep Sea

4. Descripcion del proceso de prestacion del servicio
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llustracion 8. Diagrama de flujo del servicio que ofrece Deep Sea

Capacidad de prestacion del servicio

Sesiones por dia: 6 sesiones diarias (cada una de 30 minutos)

. Estudiantes por sesion: 15 estudiantes
. Capacidad diaria por estacion: 90 estudiantes
. Capacidad mensual (20 dias habiles):

— 1 estacion: 1.800 estudiantes / mes

— 3 estaciones simultaneas: hasta 5.400 estudiantes / mes

Capacidad anual teérica:

— 64.800 estudiantes / ano (considerando operacién continua).
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Proyeccién afio 1 (escenario operativo)

Durante el primer afio de operacion se proyecta atender al menos 25 instituciones
educativas en la ciudad de Pasto y municipios cercanos, con un promedio de 4 a 6 jornadas
de atencion por institucién, lo que permitiria alcanzar una cobertura aproximada de 27.000
a 30.000 estudiantes atendidos, equivalente a un nivel de utilizacion cercano al 45 % de la
capacidad instalada, coherente con una fase inicial de consolidacion del modelo de

negocio.

Resultados

Comportamiento del consumidor y tendencias del mercado:

El analisis de mercado evidencia una preferencia creciente por experiencias
educativas que integran tecnologia, aprendizaje y entretenimiento. De acuerdo con el
DANE (2022), el 72 % de los estudiantes en contextos urbanos manifiesta interés por
experiencias educativas apoyadas en tecnologia, lo que refleja una tendencia favorable
hacia metodologias innovadoras y éticas, especialmente aquellas que no implican el uso
de animales en cautiverio. Esta tendencia respalda la pertinencia del modelo Deep Sea

dentro del sector educativo colombiano.

Tamarfio del mercado:

El sector de experiencias educativas y culturales en Colombia presenta un
crecimiento sostenido, con un aumento del 12 % en el gasto en actividades educativas y
culturales durante 2023 (DANE, 2023). A partir de los resultados de las encuestas
aplicadas, se identifica una alta aceptacién del modelo por parte de estudiantes y

docentes, quienes valoran el enfoque ético, la innovacion pedagdgica y la alineacion con
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la educacién ambiental. La demanda potencial se fortalece con la posibilidad de
expansion progresiva hacia ciudades como Bogota, Medellin y Cali mediante alianzas

con instituciones educativas y actores publicos.

Proyeccién de ventas y participacién del mercado:

Se proyecta que Deep Sea pueda alcanzar aproximadamente de 27.000 a 30.000
estudiantes durante su primer afio de operacion, combinando modalidades por evento y
licencias institucionales, con ingresos estimados superiores a los $800 millones COP. En
un horizonte de cinco afios, el modelo presenta potencial para superar los 100.000
estudiantes atendidos, gracias a su caracter escalable y a la limitada competencia directa

en experiencias educativas inmersivas enfocadas en conservacion marina.

Oportunidades y riesgos del mercado

Entre las principales oportunidades se destacan la creciente demanda por
educacion inmersiva, la alineacion con tendencias de sostenibilidad y el potencial de
alianzas estratégicas con instituciones educativas y entidades publicas. Como riesgos
relevantes se identifican la dependencia tecnoldgica, la necesidad de actualizacién
constante de equipos y contenidos, y las posibles barreras econémicas para colegios
publicos, las cuales se buscan mitigar mediante esquemas flexibles de precios,

subsidios y convenios institucionales
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Aspectos Organizacionales y Legales

Este capitulo tiene como propdésito definir la estructura organizacional, estratégica
y juridica del proyecto Deep Sea, estableciendo los lineamientos que orientan su
funcionamiento interno, la gestion del talento humano y el cumplimiento de la
normatividad aplicable a sus productos y servicios educativos basados en tecnologias
inmersivas. Asimismo, se abordan los aspectos legales necesarios para la operacion del
proyecto en el contexto colombiano, con el fin de asegurar la coherencia entre el modelo
de negocio, la propuesta de valor y el marco normativo vigente.

1. Andlisis estratégico

El analisis estratégico de Deep Sea establece las bases que orientan su
funcionamiento, la toma de decisiones y su proyeccion de crecimiento. A partir de la
definicién de la mision y la visién, se busca mantener una alineacién clara entre la
propuesta educativa, el impacto social y ambiental del proyecto, y la forma en que este
se implementa operativamente.

1.1 Mision

La mision de Deep Sea es contribuir a la transformacién de la educacion
ambiental en Colombia mediante el desarrollo de experiencias inmersivas apoyadas en
tecnologias de realidad virtual y 4D. A través de estas herramientas, se busca fomentar
la comprension, el respeto y la conservacion de los ecosistemas marinos, sin recurrir al
uso de animales en cautiverio.

De igual manera, el proyecto pretende apoyar a las instituciones educativas en el
fortalecimiento de sus procesos pedagoégicos, ofreciendo soluciones innovadoras, éticas

y alineadas con los objetivos curriculares y los Proyectos Ambientales Escolares (PRAE).
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Con ello, se espera aportar a la formacion de estudiantes mas criticos, conscientes y

comprometidos con la sostenibilidad.

1.2 Vision

Deep Sea se proyecta, en un horizonte de cinco afios, como una iniciativa
destacada en el ambito de la educacion ambiental apoyada en tecnologia en Colombia,
reconocida por su impacto pedagoégico, su enfoque ético y su capacidad para adaptarse
a distintos contextos educativos.

En este proceso, la empresa prevé una expansion progresiva hacia las principales
ciudades del pais, combinando modelos itinerantes con la implementacion de sedes
fisicas. Asimismo, busca fortalecer alianzas con instituciones educativas, entidades
publicas y organizaciones ambientales, con el propdsito de ampliar el acceso a
experiencias de aprendizaje innovadoras y aportar de manera significativa a la formacién
de una mayor conciencia ambiental en las nuevas generaciones.

2. Estructura organizacional

La estructura organizacional de Deep Sea se plantea bajo un modelo ligero,
flexible y escalable, en coherencia con su etapa inicial de operacién y con la naturaleza
itinerante del servicio educativo que ofrece. Este enfoque responde a lo planteado por
Mintzberg (2009), quien sefiala que las organizaciones jovenes y orientadas a la
innovacién requieren estructuras simples que faciliten la adaptacion al entorno y la toma

de decisiones agil.

Dado que el proyecto inicia operaciones mediante kits moviles y no cuenta, en su
fase inicial, con una sede fisica abierta al publico, la organizacion prioriza roles
multifuncionales y una alta coordinacién entre las areas pedagoégica, técnica y operativa.

Esta configuracion permite reducir costos fijos y responder de manera eficiente a las
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dinamicas del mercado educativo, caracterizado por ciclos de decision institucionales y

demandas especificas por parte de los colegios (Osterwalder & Pigneur, 2010).

En la fase inicial de operacion —con foco en la ciudad de Pasto y municipios
cercanos— Deep Sea adopta una estructura funcional, en la que las decisiones
estratégicas se concentran en la direccion general, mientras que la ejecucion del servicio
se distribuye entre areas clave. Este esquema es consistente con los modelos
organizacionales recomendados para emprendimientos en etapa temprana, donde la
claridad de funciones y la comunicacion directa favorecen la validacion del modelo de

negocio (Blank & Dorf, 2012).

A medida que el proyecto avance hacia su fase de expansion, especialmente
hacia ciudades como Bogota, la estructura organizacional esta disefiada para evolucionar
hacia un modelo semi-divisional, incorporando mayor especializacién de funciones. Esta
transicién gradual responde a los principios de escalabilidad organizacional, en los que la
estructura debe crecer de forma progresiva sin comprometer la eficiencia operativa

(Robbins & Coulter, 2018).

3. Perfiles y funciones

Los perfiles definidos para Deep Sea responden a las necesidades operativas
reales del servicio y a los resultados del andlisis estratégico y de validacién. De acuerdo
con Chiavenato (2017), la correcta definicion de roles y responsabilidades es un factor
clave para garantizar coherencia entre la estrategia organizacional y la ejecucion diaria

de las actividades.
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clave.

Direccién general

Este rol concentra la orientacion estratégica del proyecto y la toma de decisiones

Funciones principales:

. Definir la estrategia general del negocio y su proyeccién de
crecimiento.
. Gestionar alianzas estratégicas con instituciones educativas,

entidades publicas y organizaciones aliadas.
. Supervisar la coherencia entre la propuesta pedagdgica, el modelo

operativo y la sostenibilidad financiera.

La centralizacion inicial de estas funciones es coherente con los modelos de

emprendimiento en etapas tempranas, donde el liderazgo estratégico cumple un papel

determinante en la consolidacion del proyecto (Blank, 2020).

Coordinacién pedagégica

Encargada de garantizar la pertinencia educativa y curricular del servicio.

Funciones principales:

o Disefar y actualizar los contenidos educativos inmersivos.
. Elaborar guias pedagdgicas alineadas con los lineamientos
curriculares y los PRAE.

. Evaluar el impacto pedagdgico de la experiencia.
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Este rol responde a la necesidad de asegurar que la tecnologia se articule con
objetivos de aprendizaje claros, tal como lo plantean Area y Adell (2009), quienes
advierten que la innovacién educativa solo genera valor cuando esta integrada a una

propuesta pedagogica estructurada.

Coordinacién técnica (VR/4D)

Responsable del funcionamiento tecnologico del servicio.

Funciones principales:

. Gestionar el uso y mantenimiento de los equipos de realidad virtual

y estaciones 4D.
. Supervisar la operacion del software educativo.

. Brindar soporte técnico durante las experiencias.

La presencia de este perfil resulta clave en modelos basados en tecnologias
inmersivas, donde la confiabilidad técnica incide directamente en la percepcion de

calidad del servicio (Radianti et al., 2020).

Facilitador educativo

Figura central durante la prestacion del servicio en instituciones educativas.

Funciones principales:

. Operar los equipos durante las sesiones.
. Acompafiar pedagogicamente a estudiantes y docentes.

. Garantizar el cumplimiento de protocolos de seguridad e higiene.
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Este rol se alinea con los enfoques de aprendizaje experiencial, donde el

facilitador actia como mediador entre la tecnologia y el proceso educativo (Kolb, 2015).

Apoyo administrativo y comercial

Rol transversal de soporte al proyecto.

Funciones principales:

. Gestionar agendas, visitas y demostraciones.
. Apoyar procesos de facturacion y seguimiento comercial.
. Administrar bases de datos de clientes y aliados.

4, Organigrama

El organigrama de Deep Sea se estructura bajo un modelo funcional simple,
acorde con la etapa inicial del proyecto y coherente con la naturaleza itinerante de su
operacion. Esta configuracion facilita la coordinacion entre las areas clave y permite una
gestion agil de los recursos. A continuacién, se presenta el organigrama correspondiente

a la fase inicial del proyecto:
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ORGANIGRAMA DE DEEP SEA
(FASE INICIAL)

ﬁﬂ

FACILITADORES IIPEI!ADIIIH
EDUCATIVOS TEBIII:A Y

El organigrama presentado refleja una estructura organizacional funcional,
disefiada para responder a las necesidades operativas del modelo en su fase inicial. Se
identifican tres areas clave: la coordinacion pedagdgica, encargada de garantizar la
calidad educativa; la coordinacion técnica, responsable del funcionamiento de los
equipos y la experiencia inmersiva; y el apoyo administrativo y comercial, orientado a la

gestion de relaciones institucionales y procesos de apoyo.

Esta estructura permite una comunicacion directa entre los niveles estratégicos y
operativos, facilita la toma de decisiones y asegura la correcta ejecucion del servicio en

entornos educativos, manteniendo coherencia con el caracter itinerante del proyecto.
5. Factores clave de la gestion del talento humano

La gestion del talento humano en Deep Sea se fundamenta en la combinacion de
competencias técnicas, sensibilidad pedagdgica y compromiso ambiental. De acuerdo
con Chiavenato (2017), el talento humano constituye un recurso estratégico cuando se

alinea con la mision y los valores organizacionales.
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Los factores clave incluyen:

. Seleccién por competencias, priorizando perfiles con formacion
en educacion, ciencias ambientales o tecnologia educativa.

. Capacitacion continua, especialmente en uso de tecnologias
inmersivas y metodologias activas.

o Cultura organizacional, basada en la ética ambiental, la

innovacion y el aprendizaje colaborativo.

Este enfoque busca fortalecer la calidad del servicio, reducir riesgos operativos y
consolidar una identidad organizacional coherente con el propdsito social y ambiental de

Deep Sea.

6. Esquema de gobierno corporativo

El esquema de gobierno corporativo de Deep Sea se disefia de manera
simplificada y proporcional a su tamafio, coherente con su condicion de
emprendimiento educativo en fase de consolidaciéon. En esta etapa, el gobierno
corporativo se concentra en garantizar la transparencia en la toma de decisiones, la
alineacion estratégica y el control basico de la operacién, mas que en estructuras

complejas de supervision.

De acuerdo con la OCDE (2015), un buen gobierno corporativo en empresas
emergentes debe “apoyar el crecimiento sostenible del negocio, sin imponer cargas
administrativas que limiten la innovacion”. En este sentido, Deep Sea adopta un
modelo de direccion centralizada, donde los creadores asumen simultaneamente

funciones estratégicas, operativas y de control.



TECNOLOGIA 4D Y REALIDAD VIRTUAL COMO ESTRATEGIA 127
INNOVADORA PARA LA EDUCACION

Las decisiones estratégicas —como expansion territorial, alianzas
institucionales, ajustes del modelo de precios y actualizacién tecnolégica— se toman
de manera directa desde la Direccion General, apoyadas en informacidon proveniente
de la coordinacién pedagogica y técnica. Este esquema permite una rapida
adaptacion a los cambios del entorno educativo y tecnoldgico, aspecto clave en
modelos basados en innovacién (Blank & Dorf, 2012). Adicionalmente, el modelo de
Deep Sea se apoya en una red de aliados estratégicos que fortalecen su operaciéon y

permiten su escalabilidad:

gl

INSTITUCIONES PROVEEDORES
EDUCATIVAS TECNOLOGICOS
(CLIENTES) (VR, 4D,
SOFTWARE

ESTUDIANTES Y
DOCENTES EQUIPOS Y
(USUARIOS CONTENIDOS
FINALES) INMERSIVOS

La red de aliados estratégicos muestra los actores clave que hacen posible la
operacion del modelo de negocio. Las instituciones educativas representan el
principal cliente y espacio de implementacion del servicio, mientras que los
proveedores tecnoldgicos garantizan el funcionamiento de las experiencias

inmersivas. Por su parte, las entidades publicas y organizaciones aliadas facilitan el
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acceso a instituciones educativas, especialmente en contextos donde se requieren

esquemas de financiacién o apoyo institucional.

Esta articulacién permite fortalecer la sostenibilidad del proyecto y ampliar su

alcance dentro del sistema educativo.

A mediano plazo, y en caso de expansion hacia ciudades como Bogota, se
prevé la incorporacion de un comité asesor externo, conformado por expertos en
educacion, tecnologia educativa y sostenibilidad ambiental, con el fin de fortalecer la

toma de decisiones estratégicas y la rendicion de cuentas.

7. Aspectos legales y normativas aplicables

El funcionamiento de Deep Sea se encuentra regulado por un conjunto de normas
relacionadas con educacion, proteccion de datos, derechos de autor, seguridad y
operacién con menores de edad. La correcta identificacion y cumplimiento de estas

disposiciones constituye un factor critico para la legitimidad y sostenibilidad del proyecto.

Normatividad educativa y ambiental

Deep Sea se alinea con las politicas nacionales de educacién ambiental y uso de
tecnologias en el aula, particularmente con lo establecido en la Ley 115 de 1994 (Ley
General de Educacion), que reconoce la educacion ambiental como un eje transversal
del curriculo escolar. Asimismo, el proyecto se articula con los lineamientos de los
Proyectos Ambientales Escolares (PRAE), promovidos por el Ministerio de Educacion

Nacional.
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En este sentido, el servicio se presenta como un recurso pedagdgico
complementario y no como una actividad extracurricular aislada, lo cual facilita su

integracion institucional y su aceptacién por parte de los colegios.

Proteccién de datos personales

Dado que Deep Sea trabaja con menores de edad, el cumplimiento de la Ley
1581 de 2012 y el Decreto 1377 de 2013 sobre proteccion de datos personales es

obligatorio. Esto implica:

. Obtencién de autorizaciones institucionales para el uso de datos.
. No recoleccion de datos sensibles de los estudiantes.
. Uso de informacién anonimizada para fines de analisis e informes.

Tal como lo establece la Superintendencia de Industria y Comercio (2016), el
tratamiento de datos de menores debe responder al principio del interés superior del

nifio, criterio que Deep Sea adopta como eje de su politica de manejo de informacion.

Derechos de autor y software

Los contenidos inmersivos desarrollados por Deep Sea se encuentran protegidos
por la Ley 23 de 1982 sobre derechos de autor. El software utilizado (Unity, plataformas
VR) opera bajo licencias comerciales legales, garantizando el uso autorizado y evitando

riesgos juridicos asociados a propiedad intelectual.

8. Estructurajuridicay tipo de sociedad

Para su formalizacién, Deep Sea se proyecta bajo la figura de Sociedad por

Acciones Simplificada (S.A.S.), conforme a la Ley 1258 de 2008. Esta eleccion responde
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a su flexibilidad administrativa, facilidad de constitucion y adecuacion a emprendimientos

innovadores.

Segun Confecamaras (2021), la S.A.S. es el tipo societario mas utilizado por

emprendimientos en Colombia debido a que permite:

. Un solo accionista.
. Estructura administrativa flexible.
. Facilidad para la entrada de nuevos inversionistas.

Esta figura resulta coherente con la proyeccién de crecimiento progresivo del

proyecto y con la posibilidad de alianzas estratégicas futuras.

A continuacién, se presenta la estructura legal general del proyecto:

DEEP SEA

UNIDAD DE
NEGOCIO

TIPO
SOCIETARIO:
SAS.

|
REPRESENTANTE

REGISTRO
cﬂH ARA DE REGISTRO

COMERCIO DIAN
(RUT)

CUMPLIMIENTO




TECNOLOGIA 4D Y REALIDAD VIRTUAL COMO ESTRATEGIA 131
INNOVADORA PARA LA EDUCACION

La anterior estructura legal sintetiza los principales elementos necesarios para la
formalizacion y operacién del proyecto en el contexto colombiano. La adopcién de una
sociedad por acciones simplificada (S.A.S.) permite contar con una estructura flexible,
adecuada para emprendimientos en etapa temprana, facilitando la toma de decisiones y

la vinculacion de futuros inversionistas.

Asimismo, se identifican las principales obligaciones legales asociadas, como el
registro en Cadmara de Comercio, la inscripcién en la DIAN y el cumplimiento de
normativas aplicables al sector educativo y tecnoldgico, lo cual contribuye a garantizar la

legalidad, transparencia y sostenibilidad del proyecto.

9. Regimenes especiales y requisitos operativos

Deep Sea no se encuentra adscrita a un régimen sectorial especifico; sin
embargo, su operacion implica el cumplimiento de una serie de requisitos particulares,
derivados principalmente de su caracter itinerante y del uso de tecnologias

especializadas:

. Contratos de prestaciéon de servicios con instituciones educativas.
. Protocolos de seguridad e higiene para el uso de equipos VR.

. Permisos institucionales para actividades dentro de los colegios.
. Cumplimiento de normas basicas de seguridad industrial y

prevencion de riesgos.

Estos requisitos, si bien representan una carga operativa en la etapa inicial,
también pueden interpretarse como una ventaja estratégica, en la medida en que
funcionan como una barrera de entrada frente a competidores informales, fortaleciendo

asi la posicion competitiva del proyecto.
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10. Presupuesto de personal administrativo

El presupuesto de personal se define de manera gradual y acorde con la
capacidad operativa inicial del proyecto. Durante el primer afio, Deep Sea prioriza una
estructura reducida, con contratacion por prestacion de servicios y roles multifuncionales,
lo cual permite controlar costos fijos y reducir riesgos financieros (Robbins & Coulter,

2018).

En este contexto, los principales rubros considerados son los siguientes:

. Direccién general.

. Coordinacién pedagdgica.

. Coordinacion técnica.

. Facilitadores educativos por evento.
. Apoyo administrativo parcial.

Este esquema permite escalar el equipo humano conforme aumente la demanda
del servicio, manteniendo coherencia entre crecimiento operativo y sostenibilidad

financiera.

Aspectos Financieros

El presente capitulo tiene como proposito analizar la viabilidad econémica y
financiera del proyecto Deep Sea, a partir de la estimacion de ingresos, costos, gastos e

inversiones necesarias para su operacion.

Para ello, el analisis se apoya en un simulador financiero desarrollado en hoja de

calculo, el cual permite proyectar distintos escenarios de operacion considerando
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variables clave como el precio por estudiante, el nimero de instituciones atendidas, la

capacidad operativa y la estructura de costos.

Las proyecciones que se presentan corresponden a un escenario probable,
construido con base en los resultados obtenidos durante la validaciéon de mercado en la
ciudad de Pasto, asi como en los supuestos operativos definidos para la etapa inicial del
proyecto. No obstante, el simulador permite evaluar escenarios conservadores y
optimistas, lo cual aporta flexibilidad al analisis y reduce la incertidumbre asociada a la

toma de decisiones.

1. Objetivos financieros

Los obijetivos financieros del proyecto Deep Sea se orientan a garantizar la
sostenibilidad econémica del modelo y su escalabilidad progresiva. En este
sentido, se establecen metas cuantificables que permiten evaluar el desempefio

financiero del proyecto durante su fase inicial:

Alcanzar el punto de equilibrio operativo antes del mes 18 de operacion.

e Generar ingresos anuales estimados entre $210.000.000 y $300.000.000
COP, asociados a la atencién de aproximadamente entre 27.000 a 30.000
estudiantes en el primer afo.

¢ Mantener un margen operativo positivo superior al 20% a partir del
segundo afio de operacion.

e Lograr una recuperacion de la inversion inicial en un periodo maximo de 2
a 3 afios.

e Alcanzar flujos de caja positivos sostenidos a partir del primer afio bajo el

escenario probable.
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e Destinar al menos el 10% de los ingresos a reinversion en actualizacion

tecnolégica y mejora del servicio.

Estas metas permiten establecer un marco de referencia claro para la

toma de decisiones y el seguimiento del desempefio financiero del proyecto.

2. Supuestos econdmicos para la simulacion financiera

El modelo financiero se construye a partir de un conjunto de supuestos
econdmicos derivados del estudio de mercado, la validacidon empirica y las capacidades
operativas del servicio. Estos supuestos no se presentan como valores rigidos, sino
como variables ajustables dentro del simulador financiero, lo que permite analizar el

comportamiento del modelo ante cambios en el entorno.

Entre los principales supuestos se encuentran:

. Precio promedio por estudiante dentro del rango validado en Pasto
($5.000 — $10.000 COP).

. Operacion inicial bajo un modelo mavil, con atencion exclusiva a
instituciones educativas.

. Capacidad operativa definida por nimero de sesiones diarias,
estudiantes por sesion y dias habiles al mes.

. Estructura de costos compuesta por costos variables asociados a la
prestacion del servicio y costos fijos administrativos.

. Crecimiento progresivo del nUmero de instituciones atendidas.

Estos supuestos se encuentran parametrizados en el simulador financiero y

constituyen la base para la proyeccion de ingresos, costos y estados financieros.
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3. Proyeccién de ventas

La proyeccion de ventas del proyecto Deep Sea se fundamenta en el modelo de
ingreso por experiencia educativa, bajo dos modalidades principales: pago por evento y
licencias institucionales. Para la fase inicial de operacion en la ciudad de Pasto, el
modelo prioriza el pago por experiencia, dada su mayor flexibilidad, menor barrera de
adopcion para las instituciones educativas y coherencia con las condiciones

socioecondmicas del entorno local.

Bajo el escenario probable, el simulador financiero proyecta una cobertura anual
aproximada de 30.000 estudiantes, distribuidos en alrededor de 25 a 30 instituciones
educativas, atendidas mediante jornadas programadas a lo largo del afio académico.
Este volumen de atencion corresponde a un nivel de utilizacion cercano al 45 % de la
capacidad instalada, lo cual resulta consistente con una etapa inicial de consolidacién
operativa y comercial del proyecto, asi como con la demanda potencial identificada

durante la fase de validacién del modelo.

El simulador permite ajustar variables como:

. Numero de estudiantes atendidos por institucion.
. Precio promedio por estudiante.
. Numero de jornadas realizadas por mes.

De esta manera, la proyeccion de ventas no se concibe como un valor estatico,
sino como un resultado dinamico que responde a los cambios en la demanda y en la

estrategia comercial.

Concepto Valor estimado
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Estudiantes atendidos/afio 27.000 a 30.000
Precio promedio $7.000 COP
Ingresos anuales estimados $210.000.000 COP
Instituciones atendidas 25-30

Capacidad utilizada 45%

Tabla 4. Resumen de proyeccion de ventas - escenario probable. Elaboracion propia con base en el
simulador financiero.

Este tablero resume las principales variables que componen la proyeccion de

ingresos del proyecto, facilitando la visualizacién de su comportamiento bajo el escenario

probable.

4. Proyeccion de gastos de mercadeo

Los gastos de mercadeo se orientan principalmente a la captacion institucional, el
posicionamiento del servicio en el sector educativo y la generacion de confianza entre los
decisores académicos. Dado que el modelo no depende de venta masiva al publico en su

fase inicial, la estrategia de mercadeo se concentra en acciones directas y demostrativas.

Las categorias de gasto consideradas incluyen:

. Produccion de material institucional (brochure, dossier técnico).
. Desarrollo y mantenimiento de presencia digital.

. Produccion de material audiovisual.

. Visitas comerciales y demostraciones piloto.

. Kits promocionales y actividades de lanzamiento.
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Estos gastos se incorporan como una categoria especifica dentro del simulador
financiero y se proyectan de manera anual, permitiendo evaluar su impacto sobre la

rentabilidad del modelo.

5. Proyeccién de costos de produccion (operativos)

Los costos de produccion corresponden a aquellos directamente asociados con la
prestacion del servicio educativo inmersivo. En el caso de Deep Sea, estos costos estan

estrechamente relacionados con la operacion tecnolégica y logistica del modelo mavil.

Entre los principales costos operativos se incluyen:

. Mantenimiento y depreciacion de equipos de realidad virtual y 4D.
. Transporte y logistica del kit mévil.

. Honorarios del facilitador y personal técnico por jornada.

. Insumos operativos y materiales de apoyo.

. Costos asociados a licencias de software y plataformas

tecnologicas.

Estos costos se consideran de caracter variable, ya que su comportamiento esta
directamente asociado al nUmero de sesiones realizadas y a la cantidad de estudiantes
atendidos. En este sentido, el simulador financiero permite analizar como los cambios en

la demanda inciden en el margen operativo del proyecto.

6. Proyeccién de gastos administrativos

Los gastos administrativos hacen referencia a aquellos costos necesarios para el

funcionamiento general de la empresa, los cuales no dependen directamente del nUmero
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de estudiantes atendidos. Por esta razén, dentro del modelo financiero se clasifican como

costos fijos.

Incluyen:
. Honorarios administrativos y de coordinacion.
. Servicios profesionales (contables, legales).
. Gastos de comunicacion y gestion.
. Costos asociados a seguros y cumplimiento normativo.
. Gastos generales de oficina.

Una adecuada estimacion de estos gastos es fundamental para determinar el
punto de equilibrio del proyecto y evaluar su sostenibilidad, especialmente en escenarios

donde la demanda es menor a la esperada.

7. Presupuesto de inversion inicial

El presupuesto de inversion incluye los recursos requeridos para la puesta en
marcha del proyecto en su etapa inicial. Esta inversion se orienta principalmente a la

adquisicion de activos tecnolégicos y al desarrollo del servicio.

En este contexto, las principales categorias de inversién corresponden a:

. Equipos de realidad virtual y estaciones 4D.
. Desarrollo o adquisicion de contenidos inmersivos.
. Adecuacion y transporte del kit movil.

. Registro de marca y aspectos legales iniciales.
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Esta inversion se incorpora en el simulador financiero como una salida inicial de

caja, permitiendo evaluar su recuperacion a través del flujo de ingresos proyectado.

8. Estados financieros proyectados (escenario probable)

Con base en las variables y supuestos definidos, el simulador financiero permite
generar los estados financieros proyectados para un escenario considerado como
probable. Estos resultados facilitan una evaluacién integral de la viabilidad econémica del

proyecto.

En este sentido, los principales estados financieros considerados son:

. Estado de resultados proyectado.
. Balance general proyectado.
. Flujo de caja proyectado.

Dichos estados se presentan en los anexos del documento y se derivan
directamente del simulador financiero, garantizando coherencia entre el analisis

conceptual y los resultados numéricos.

9. Indicadores financieros de rentabilidad

A partir de los estados financieros proyectados, se realiza el andlisis de algunos
indicadores clave de desempefio, los cuales permiten evaluar la rentabilidad y

sostenibilidad del proyecto.

Entre los principales indicadores considerados se encuentran:

. Margen operativo.



TECNOLOGIA 4D Y REALIDAD VIRTUAL COMO ESTRATEGIA 140
INNOVADORA PARA LA EDUCACION

. Punto de equilibrio.
. Rentabilidad sobre la inversion.
. Capacidad de generacion de caja.

Estos indicadores permiten valorar la solidez del modelo, asi como su capacidad

para mantenerse y crecer de manera sostenible a lo largo del tiempo.

10. Fuentes de financiacién

El proyecto Deep Sea considera una combinacion de fuentes de financiacién que

permiten respaldar su puesta en marcha y crecimiento. Entre las principales se incluyen:

. Recursos propios del emprendedor.

. Ingresos generados por la operacion.

. Posibles alianzas institucionales o apoyos publicos.

. Convocatorias de innovacion educativa o sostenibilidad.

La diversificaciéon de las fuentes de financiacién contribuye a disminuir el riesgo

financiero y a fortalecer la estabilidad del proyecto durante sus etapas iniciales.

11. Evaluacion financiera

La evaluacion financiera del proyecto Deep Sea muestra que, bajo el escenario
considerado como probable, el modelo presenta condiciones favorables de viabilidad. No
obstante, este resultado depende de mantener un control adecuado de los costos

operativos y de implementar una estrategia de crecimiento progresiva.

El uso del simulador financiero permite anticipar posibles riesgos, apoyar la toma

de decisiones estratégicas y realizar ajustes al modelo antes de su expansion hacia una
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sede fisica permanente y nuevos mercados urbanos. En este sentido, la evaluacion
financiera se entiende no como un ejercicio puntual, sino como una herramienta de

gestiéon dinamica que acomparfia el proceso de consolidacion y crecimiento del proyecto.

Adicionalmente, con el fin de fortalecer el analisis de viabilidad, el modelo
financiero incorpora una lectura de sensibilidad frente a variables criticas que pueden
afectar su desempefio. Entre estas variables se destacan el nimero de estudiantes
atendidos, el precio promedio por experiencia y el nivel de ocupacién de la capacidad
operativa instalada. Variaciones en estos factores pueden incidir directamente en la

generacion de ingresos y en la velocidad de recuperacion de la inversion inicial.

En este sentido, el simulador financiero permite evaluar distintos escenarios ante
cambios en dichas variables, facilitando la toma de decisiones estratégicas orientadas a
mitigar riesgos. Por ejemplo, ante una menor demanda, el modelo contempla ajustes en
la frecuencia de operacion, optimizacion de costos logisticos y fortalecimiento de alianzas
institucionales para garantizar volumen de usuarios. De igual manera, frente a escenarios
de crecimiento, se proyecta la reinversién en capacidad tecnolégica y expansion territorial

de manera progresiva.

Este enfoque permite articular el analisis financiero con la estrategia de
crecimiento del proyecto, asegurando que las decisiones operativas y comerciales se
encuentren respaldadas por criterios de sostenibilidad econdmica y control del riesgo en

el mediano y largo plazo.
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Enfoque haciala Sostenibilidad

El proyecto Deep Sea adopta un enfoque integral de sostenibilidad, entendido no
solo como una preocupacion ambiental, sino como una estrategia que conecta de
manera coherente las dimensiones sociales, econémicas, ambientales y de gobernanza.
Esto permite que el modelo de negocio sea viable a largo plazo y se mantenga alineado

con el contexto educativo y territorial de la ciudad de Pasto.

Dimensién social

En cuanto a la dimension social, Deep Sea busca facilitar el acceso a
experiencias educativas cientificas para todos los estudiantes, promoviendo un
aprendizaje activo y significativo. Inicialmente, se enfoca en instituciones educativas
privadas, pero de manera progresiva extiende sus beneficios a sectores con menos
recursos y menor acceso a herramientas educativas especializadas. Las actividades
estan disefiadas para ser presenciales, inmersivas y contextualizadas, fortaleciendo
habilidades cientificas, pensamiento critico y conciencia ambiental desde edades
tempranas.

Este enfoque parte de la idea de que la educacion cientifica temprana es un
elemento clave para el desarrollo del capital humano y la reduccién de brechas
educativas (UNESCO, 2021). Ademas, Deep Sea busca integrarse con docentes lideres
y con proyectos ambientales escolares, contribuyendo al fortalecimiento institucional y

asegurando un impacto educativo que se prolongue mas alla de la experiencia puntual.

Dimensién ambiental

La sostenibilidad ambiental se incorpora de manera transversal en todas las
actividades del proyecto. Las experiencias educativas de Deep Sea buscan generar

conciencia sobre los ecosistemas marinos, la biodiversidad y los problemas ambientales
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globales, fomentando comportamientos responsables hacia el cuidado del medio

ambiente.

En la operacion del proyecto, se procura minimizar el uso de materiales
desechables, priorizar recursos reutilizables y digitales, y planificar las jornadas de
manera eficiente para reducir la huella ambiental derivada de los desplazamientos. De
esta forma, la educacién ambiental no se limita a los contenidos de las actividades, sino
gue también se refleja en la manera en que se gestionan y ejecutan las operaciones. Tal
como sefiala Tilbury (2018), la formacion en sostenibilidad debe combinar el
conocimiento cientifico con la accién responsable, principio que guia cada aspecto de

Deep Sea.
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Dimensién econdmica

La sostenibilidad econémica del proyecto se basa en un modelo financiero sélido
y progresivo, respaldado por la simulacion y validacion a través de un simulador
financiero. Ajustar el nimero de estudiantes atendidos a cerca de 30.000 en el primer
afio, utilizando parcialmente la capacidad instalada, permite generar utilidades netas
positivas y flujos de caja sostenibles, sin afectar la calidad del servicio ni asumir riesgos

operativos excesivos.

Este enfoque se alinea con el principio de crecimiento responsable, segun el cual
la sostenibilidad econémica implica generar valor sin comprometer la capacidad futura
del sistema (Porter y Kramer, 2011). La estructura de costos, combinada con un modelo
de precios accesibles y una escalabilidad gradual, asegura la continuidad del proyecto y
su capacidad para reinvertir en mejoras operativas y educativas.

Dimension de gobernanza

En cuanto a la gobernanza, Deep Sea se plantea como una iniciativa con
estructuras claras de toma de decisiones, transparencia financiera y coherencia entre los
objetivos educativos y comerciales. La gestion se apoya en indicadores de desempefio
gue permiten monitorear los resultados académicos, la satisfaccion de los usuarios y el

desempefio financiero, facilitando ajustes y procesos de mejora continua.

Ademas, el modelo no depende de tecnologias de inteligencia artificial para su
operacion central, lo que reduce los riesgos asociados a la dependencia tecnologica,
altos costos de mantenimiento o posibles barreras de adopcion por parte de las
instituciones. Esta eleccion refuerza la gobernanza del proyecto, al poner el énfasis en la
experiencia pedagdgica, la gestion humana y la posibilidad de replicar el modelo en

distintos contextos educativos locales.
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Sintesis del enfoque sostenible

En conjunto, el enfoque de sostenibilidad de Deep Sea se articula bajo una légica
de triple impacto, en la que los aspectos social, ambiental y econémico se fortalecen
entre si, respaldados por una gobernanza responsable. Este planteamiento permite
afirmar que el proyecto no solo es viable desde el punto de vista financiero, sino que
también resulta socialmente relevante, ambientalmente consciente y
organizacionalmente sélido, consoliddndose como una propuesta educativa sostenible y

coherente con el contexto de Pasto.
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Conclusiones

El desarrollo del proyecto Deep Sea permitié dar respuesta al problema
identificado, relacionado con la limitada oferta de experiencias educativas cientificas
inmersivas en la ciudad de Pasto, mediante la formulacion y validacion de un modelo de
negocio contextualizado, viable y sostenible. Los resultados del estudio muestran que es
posible estructurar una solucion educativa innovadora que atienda tanto las necesidades
pedagdgicas de las instituciones como las condiciones socioeconémicas del entorno

local.

En relacion con el objetivo de analizar la viabilidad de implementar una
experiencia educativa inmersiva en Pasto, se concluye que existe una demanda real y
una aceptacion favorable por parte de instituciones, docentes y estudiantes. La validacion
realizada evidencia que las experiencias practicas y sensoriales son percibidas como un
complemento relevante al curriculo tradicional, especialmente en reas como ciencias
naturales y educacion ambiental. Esto confirma que el problema identificado no solo
sigue vigente, sino que puede abordarse mediante propuestas pedagdgicas innovadoras

adaptadas al contexto territorial.

Respecto al objetivo de disefiar un modelo de negocio ajustado a las condiciones
economicas y operativas del entorno, los resultados indican que el modelo de ingreso por
experiencia educativa, con prioridad en el pago por evento, es el mas adecuado para la
fase inicial del proyecto. El rango de precios definido, entre $5.000 y $10.000 COP por
estudiante, se ajusta a la disposicion a pagar identificada en la validacion de mercado,

garantizando accesibilidad sin comprometer la sostenibilidad financiera del proyecto. Este
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equilibrio es fundamental para asegurar la aceptacion institucional y la continuidad del

servicio a lo largo del tiempo.

En cuanto al objetivo de evaluar la sostenibilidad financiera, el simulador
financiero ajustado demuestra que el modelo es econémicamente viable bajo supuestos
realistas y conservadores. El ajuste en el nUmero de estudiantes atendidos durante el
primer afio permitié obtener utilidades netas positivas y flujos de caja favorables,
confirmando que el proyecto puede mantenerse operativo sin depender de financiamiento
externo permanente. Este resultado valida la coherencia entre la capacidad operativa, la

estructura de costos y la proyeccion de ingresos.

De manera similar, frente al objetivo de establecer la capacidad operativa
necesaria, se concluye que la implementacién de tres estaciones simultaneas es
suficiente para atender la demanda proyectada durante el primer afio. La capacidad
instalada permite una operacion eficiente, con margen para crecimiento, evitando
escenarios de sobreinversion o subutilizacion de recursos. Esto refuerza la viabilidad

técnica del proyecto y respalda la decision de escalar de manera progresiva.

En relacion con el objetivo de analizar el impacto social y ambiental, se concluye
gue Deep Sea contribuye positivamente a la formacién de estudiantes con mayor
conciencia cientifica y ambiental, generando aprendizajes significativos y experiencias
educativas memorables. La colaboracién con docentes y proyectos ambientales
escolares refuerza el componente social del modelo, posicionando al proyecto como una
iniciativa coherente con los principios de sostenibilidad y educacién para el desarrollo

sostenible.
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Finalmente, respecto al objetivo de estructurar un modelo de gestidon coherente y
replicable, se concluye que el proyecto presenta una integracion adecuada de sus
componentes estratégicos, operativos y financieros. La claridad en la gobernanza, la
definicion de indicadores de desempefio y la ausencia de dependencia de tecnologias
complejas como la inteligencia artificial facilitan su implementacién, control y eventual

expansion a otros contextos educativos.

En sintesis, los resultados permiten afirmar que Deep Sea constituye una solucién
pertinente, viable y sostenible frente al problema identificado, con capacidad de generar
valor educativo, social y econémico en Pasto, y con potencial de consolidacion a

mediano plazo.
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Anexos

A. Anexo 1. Encuesta aplicada a Zooldgicos

152

Algunas de las preguntas que aparecen en la encuesta aplacada a los zoolégicos y

acuarios que pertenecen a ACOPAZOA, tomadas del repositorio universitario Javeriano

MNOT DR

SUTP RAOT D W

¢ Cual es la informacion principal que se busca transmitir al publico?

Especies nativas en peligros

Impacto de los programas de conservacion de las especies en peligro

Papel de los zoolégicos.

¢Mediante qué actividades transmiten esta informacion?
a. talleres

b. Charlas

C. juegos

d. Visitas guiadas.

¢, Frecuencia de las actividades educativas?

Semanal

Mensual

Anual

¢ Estas actividades tienen algun costo para el puablico?
Si

No

. ¢,Han tenido acogida en el publico?
. ¢, Qué logros se han obtenido con estas actividades?

a. Mayor apoyo

b. Financiacion de proyectos por parte de la comunidad
c. Interés del publico

d. Aumento de visitantes.

3. ¢Tiene planeado hacer nuevas actividades?
a. Si
b. No
Cuales?
4. ¢Donde se realizan las actividades educativas?
a. Dentro del Zoolégico o Acuario
b. Fuera del Zoolégico o Acuario

Estado de los grupos en cautiverio
36.Indique el numero de encierros construidos en los siguientes

afnos

1.
2.
3.

Menos de 5 afios
Entre 5y 10 afios
Entre 10-15 afios
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4. Mas de 15 afios
37.¢.En qué se baso el zooldgico o acuario para la adecuacién de los encierros?
1. Documentacion
2. Experiencias
3. Asesorias externas
38.¢En cuales clases han desarrollado los programas de enriquecimiento ambiental?
(Anotar con el signo (+) el grado de enriquecimiento que se le ha realizado a cada clase)
Mamiferos
Anfibios
Reptiles
Aves
Peces

©Co~NoO

B. Anexo 2. Gréafica del porcentaje de informacién trasmitida al pablico

La imagen muestra el porcentaje de la informacion que se le transmite al publico

cuando visita acuarios o zoolégicos de ACOPAZOA

Otros

9,5%

Especies nativas en

ligro
pelg 38,1%

Papel de los
zoolégicos

33.3%
Impacto de los

programas de
conservacion

19,0%

Imagen tomada de Repositorio institucional Javeriano

https://apidspace.javeriana.edu.co/server/api/core/bitstreams/cbad4e672-1a74-45b3-943b-

fa4d5947197f/content


https://universidadeaneduco-my.sharepoint.com/personal/mmeloye39648_universidadean_edu_co/Documents/no%20https:/apidsp
https://universidadeaneduco-my.sharepoint.com/personal/mmeloye39648_universidadean_edu_co/Documents/no%20https:/apidsp
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C. Anexo 3. Mapa de empatia

Mapa De Empaﬁa La calidad de vida de los animales se ve
afectado por los seres humanos

¢Qué piensa y siente?

Los ecosistemas se ven afectados por los
seres humanos

Las personas no conocen

Los trabajadores y turistas
el manejo de los desechos

no cuidan el medio
ambiente ni el ecosistema

Hace falta informacién de cémo preservar y
cuidar estos espacios

¢Qué oye? ¢Qué ve?

No se tiene conciencia del Dafio a las especies
medio ambiente y el marinas
cuidado de los animales

Los animales de los ‘-’

zooldgicos estan en Afectacion de los ecosistemas
cautiverio

¢Qué dice y hace?

Pesca ilegal

Desechos que afectan el
medio ambiente

Botan desperdicios en el mar y sus
alrededores . .

Visitar los zoolégicos no es una

experiencia educativa

Esfuerzos

Explotacion de recursos

Resultados

Inconformidad con el turismo y su

Poco planteamiento y organizacién afectacion al medio ambiente y el

Aguantar la para la ensefianza acerca de, ecosistema marino
contaminacién medio ambiente y el ecosistema
marino.

D. Anexo 4. Mapa de personas

Mapa persona

Nombre

Estudiantes de colegios
publicos o privados

Donde lo encuentro Caracteristicas personales

Pasan la mayor parte del dia en las
instalaciones de sus respectivas instituciones

Pueden ser nifios o nifias en una edad entre

E 13y 17 afos, nivel educativo secundaria
Persona 1
Historia
comaein Viven con sus padres o familiares cercanos, su contexto educativo estd influenciado por el acceso a
C;“‘ICM'M herramientas digitales y la metodologia de ensefianza de su colegio, tienen acceso a varios recursos
el 2 tanto educativos como tecnolégico, mantienen un uso frecuente a redes sociales y plataformas
consumo? ¢Sus.

digitale, tienen preferencia por el aprendizaje interactivo
Objetivos

Conseguir acceso a educacion superior o formacion técnica.
sQuslomotien . participar en actividades extra curriculares que potencien sus habilidades
Easieic sodle encontrar inspiraciéon o modelos a seguir

mueve en el dia s dia ?
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Mapa persona

Nombre

Docentes de colegios
publicos o privados

z Q E:\ " Donde lo encuentro Caracteristicas personales
3 ) i _ .
\ . A _ Pasanlamayor parte del dia en las Profesores entre 30 y 50 afios, responsabilidad sobre
| e e formacién de jévenes, e interés en la mejora continua
Persona de sus métodos de ensefianza
Historia

Viven con sus familias o solos, su rutina se centra en la docencia y la preparacion de clases, tienen
desafios en la implementacién de nuevas tecnologias para la ensefianza.Tienen consumo de
contenido educativo en plataformas digitales y de productos o servicios relacionados con la

educacién

Objetivos

Mejorar el aprendizaje de sus estudiantes
4Qué o motiva s . implementar nuevas estrategias educativas
actne?sCulos son : : P
et tely . mantenerse actualizados en tendencias tecnolégicas

Mapa persona

Nombre
Joévenes

Donde lo encuentro Caracteristicas personales

Jévenes universitarios o trabajadores Entre 18 y 25 afios, educacién superior en curso o

i terminada, en busqueda laboral, uso intensivo de
Rermone tecnologia y redes sociales.
Historia

£C6mo es su
contexto? (Cudl es
su 2

Algunos viven con sus familias, otros han migrado a diferentes ciudades para estudiar o trabajar,
influencia de la globalizacién en su forma de pensar, alta interaccién con comunidades digitales y
redes de contactos, tienen preferencia por experiencias antes que productos.

Objetivos

« Desarrollar proyectos personales y emprendimientos
il * viajar y expandir su visién del mundo
actuar?

¢Cusles son
sus suefios? (Qué lo
mueve en el dia 8 dia 2

E. Anexo 5. Encuesta
Encuesta disefiada y realizada a un grupo de personas que pertenecen a instituciones

educativas de nivel secundaria, universitaria y docentes de ambas.
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Para tener una idea mas especifica de lo que las personas piensan, escuchan, ven,
creen, opinan, entre otros, teniendo en cuenta nuestro enfoque, se realiz6 una entrevista,
obteniendo los siguientes resultados:

1. ¢qué acciones ve que estan haciendo los humanos que afecten el ecosistema
marino?

e El no reciclar los plasticos

e La pesca por arrastre, los desechos toxicos indiscriminados

e Desechar basuras

¢ Contaminaciéon 156abletl560scos y basuras

e Basura, derrames de petréleo

e No reciclar

e La contaminacion

e Tirar basura tanto en cafierias como en las playas. La mala disposicion de
residuos de fabricas y también de hogares y restaurantes. La pesca
indiscriminada y sin control. El propio calentamiento global es capaz de destruir
sistemas de arrecife de coral por cambios en la temperatura del agua.

¢ la mezcla de residuos liquidos que terminan en el mar, el derrame de petroleo.
e Mal manejo de desechos

e Deposicion de basura

e La contaminacion

e La contaminacion del agua

e Lalibertad de los animales marinos

¢ No reciclar

e El plastico

e La cantidad de plastico o que se bota al mar

e Residuos de basura

e Lapescailegal, el uso indiscriminado de los recursos naturales
e Tirando basura

e El no depositar la basura en donde debe ser, esto ocasiona varios problemas
en el ecosistema

e Tirar basura al mar, los derrames de petréleo etc

e Las basuras

e Pesca indiscriminada, vertimiento de sustancias toxicas en el mar.

e El desecho de plasticos y basura en el mar

e Los turistas dejan mucha basura cerca a el océano y esto afecta demasiado al
ecosistema

e Tirando los plasticos en el mar

e Sobre explotacion de recursos marinos como pesca descontrolada, especies
amenazadas.

e Turismo desbordado, sin control, especialmente en areas sensibles como
arrecifes de coral.
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2. ¢qué acciones ve que estan haciendo frente al dafio al

ecosistema marino?

e Intentar disminuir el plastico

¢ reciclaje de plastico marino, productos biodegradables

¢ Ningunas

e Reciclaje y Limpieza.

Usar menos plastico, cuidar las playas, no comprar
productos que exploten la vida marina

e No tirar basuras al mar

¢ Mayores regulaciones en la pesca. Implementacién de
distintos sistemas de disposicion de desperdicios.

e Diversidad de absorbentes como absorbente con faldon
para los derrames de petréleo. También depositan
piedras en el mar para evitar que los barcos circulen y
pesquen en zonas donde las especies estan en via de
extincion

e Creacion de productos biodegradables
Limpieza de las aguas 0 tratamiento de aguas
residuales

e La contaminacion

e La existencia de los guardacostas

o Campanas de reciclaje

¢ Ninguno

e Algunas personas recogen basura del mar

e No conozco acciones acerca de ello
Las campafias ecologistas, también las campafas para
ayudar animales del mar etc.

e Campafas de educacion y preservacion
Movilizacién social, educacién ambiental, aumento de
personas vegetarianas que no consumen pescado
como posicion politica, multas y castigos para
empresas que realicen practicas de pesca insostenible
0 viertan sustancias contaminantes en el océano.

o Elreciclaje de cosas reutilizables para no seguir
contaminando

e Las campafias de limpieza de océano cerca a las
playas, para reducir el dafio en el ecosistema

o El aislamiento de estos ecosistemas a el ecosistema
humano.

e La prohibicién de alimentos en empaque plasticos en
zonas turisticas alrededor de estos ecosistemas.
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Muy pocas son las acciones que de manera global se
hacen por parte de gobiernos y comunidad
internacional. La razén de esa inaccién considero que
es el interés de los pueblos por favorecer el turismo y
las economias de cada lugar, territorio o pais.

4. Ha escuchado de alguna propuesta para ayudar a la

conservacion del ecosistema marino?

la manipulacion de ecosistemas que son mas robustos
frente a contaminantes directos

Una especie de red en la desembocadura de rios la
cual atrapa muchos de los desperdicios que llegan al
mar desde regiones tierra adentro.

Descontaminacion tecnolégica

No arrojar basura

Reciclar

Recoger basura cuando podamos, el no seguir
contaminando y dar buen ejemplo

Una de recoger basura en las playas

aumento de la cantidad y el area de las reservas
marinas en el mundo.

Una de las propuestas que he escuchado es la
eliminacion absoluta de aquellos recipientes plasticos
utilizados en ecosistemas marinos

Regulacion del turismo

5. Qué opinas acerca del turismo cerca a los mares, con

respecto al cuidado del medio ambiente.

Es muy lindo pero afecta el habitad natural
que debe ser regulado estrictamente

El turismo esta bien lo que no esta bien es que la
gente sea irresponsable con el cuidado del ambiente

158
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o Esta afectando negativamente ya que se presta para
que todo lo que las personas consuman, traigan, etc,
lo desechen en los mares o0 en sus cercanias.

e Sila gente fuera consciente del dafio que existe,
serian mas aseados. Ademas, es que va en la
educacion de cada persona; el turismo es bueno para
las ciudades pero se debe concientizar el correcto uso
de mares/océanos.

¢ Que las personas no tienen consciencia sobre dejar la
basura ahi

e El ser humano es un ser inconsciente que no mide sus
acciones, actla desde su indiferencia, entonces el
turismo es muy bueno, pero se afecta cuando
tenemos acciones que lo dafan

e Opino que como cualquier otra zona turistica debe
estar regularizada y controlada lo mejor posible para
evitar grandes dafios en los ecosistemas.

e Que se debe restringir mas

¢ Que no se maneja bien la informacién para preservar
los ecosistemas

e Afecta a la fauna y flora maritima por las mismas
acciones humanas que contaminan sus ecosistemas
naturales

¢ Afecta directamente a los peces que viven cerca de la
superficie

¢ Opino que no es lo ideal hacer turismo cerca a los
mares, esto provoca que los animales marinos se
restrinjan y no son libres de realizar sus labores

e Que los humanos no tenemos conciencia y botamos
basura cerca al mar

¢ Que no esta bien que los turistas dejen basura en los
océanos o cerca a ellos

e Esta bien siempre y cuando recojan la basura que
botan

e Con un debido cuidado y una mejor pedagogia tiene
buenos beneficios

e Algunos turistas dejan basura al lado de la playa y el
mar se la lleva

e Se deberian tomar medidas o generar conciencia en la
gente para no seguir afectando de forma negativa el
medio ambiente

e Es dificil encontrar un equilibrio entre el turismo y la
sostenibilidad ambiental. Lo primero es que no debe
ser masivo, y no puede incluir practicas que afecten el
ecosistema de forma directa.

e Pues el turismo es muy bueno siempre y cuando la
gente tenga cuidado con no botar basura en las playas

¢ Que muchas personas no cuidan del medio ambiente
y dejan basura
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Se pueden realizar las actividades en el ecosistema,
pero de igual manera se debe concientizar a la gente y
dar reglas

Que el turismo es invasivo y destructivo cuando es
masivo y sin control

6. Qué opina del cautiverio de los animales como medio de entretenimiento?

Esta mal!

es una practica inutil, triste y muy inoportuna para los animales

No estoy de acuerdo

Tema debatible que tiene pros y contras, pero mas especificamente contras ya
gque obligan a los animales a estar en un ambiente inadecuado solo para lograr
la diversion humana.

Es algo horrible, y solo que sea por diversion

Siento que los animales en esos casos sufren de mucho maltrato

Esta mal, es su espacio y no deberiamos de afectarlo solo por nuestro
entretenimiento

Los animales no deben ser encerrados para ser utilizados como entretenimiento.
Que no deberia suceder, los animales en cautiverio para el el Gnico propésito
sea nuestro entretenimiento es cruel. Modificamos los ecosistemas de nos solo
los animales si no de los que en la cadena dependen de estos. Y en el caso de
que estos sean liberados ya no se van a poder adaptar a su entorno, se
convierten en presas faciles.

Esta mal, porque son seres que deberian ser libres

Esta mal

Malo ya que la fauna debe de estar en su habitat natural

Esta bastante mal

Es grave que por un rato de diversion humana los animales sufran las
consecuencias

Que esta mal ya que merecen ser libres

Que esta mal hecho pero una vez ellos se acostumbran ni pueden volver
acoplarse a un nuevo entorno

Que esta mal, pienso que deben ser libres

Me parece una falta de respeto contra los animales

Me parece un hecho demasiado mal porque los animales merecen ser libres
No comparto que para entretener haya que atentar contra estos seres, los
cuales en la mayoria de estos casos son indefensos y no tienen herramientas
para defenderse

No estoy en pro ni en contra, me parece en parte mal que hagan eso con ellos,
pero en varios lugares que tienen un buen cuidado de ellos con espacios
abiertos en los que no les afecta

Es malo porgue no los liberan en su habitat y los explotan para generar ingresos
Es cruel y deberia ser ilegal en todo el mundo

Me parece que no esta mal siempre y cuando no estén usando especies que
estan en peligro de extincion

Que esta muy mal, deben ser libres
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¢ Que es una cosa que no debe hacerse porgue como nosotros ellos tienen
derechos

Se elaboraron 9 preguntas, las que no aparecen listadas fueron limitadas a
responderse con un si 0 un no, como por ejemplo: 4 cree que el ecosistema marino se ve
afectado por el turismo? En la que la respuesta que mas se repitiéd fue un si, Cree que
los acuarios y zooldgicos se pueden considerar como santuarios para los animales?
Dénde la mayoria de personas contesté que no, ¢jestaria dispuesto a explorar nuevas
experiencias de realidad virtual para conocer sobre la vida marina sin necesidad de
visitar un acuario?, donde casi todos respondieron que si, ademas se adjuntan los audios
de las Unicas dos personas que quisieron colaborar dejandose grabar.

F. Anexo 6. Arbol de problemas

B

Falta de conexién de las
generaciones con la
conservacién del medio
ambiente y los seres vivos.

[ . Perdida de
biodiversidad marina.
+ Turismo insostenible que
degrada el ecosistema

Arbol de problemas

Crisis ambiental y
econdémica en comunidades
costeras

Falta de conciencia y

educacién sobre la PROBLEMA
conservacién de los PRINCIPAL
ecosistemas marinos.
Turismo sin conciencia Escasez de espacios
ecoldgica.. interactivos que fomenten el
* Falta de educacién ambiental aprendizaje sobre flora y CAUSAS

innovadora. fauna marina.
. Regulaciones débiles en

conservacion marina.

El arbol de problemas muestra que la falta de conciencia y educacién sobre la
conservacion de los ecosistemas marinos es la causa central de varios impactos

negativos. Entre sus causas se encuentran el turismo sin conciencia ecolégica, la
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escasez de espacios educativos e interactivos y la debilidad en las regulaciones
ambientales. Todo esto genera efectos como la pérdida de biodiversidad, crisis
ambientales en zonas costeras y la desconexion de las nuevas generaciones con el

medio ambiente.

G. Anexo 7. Validacién de la hip6tesis con entrevistas
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(uno por cada grupo de interés)
Grupo de interés: Experto técnico, Mario Andrés Benavides Mutis,
Docente en programacion de la universidad Cesmag,
Pasto Narifio
Objetivo de la entrevista: Validar la viabilidad técnica del proyecto Deep
Sea, identificar requerimientos clave y estimar costos

iniciales para su implementacion.

El modelo Deep Sea es técnicamente viable,

puede desarrollarse con recursos limitados, y puede
Hipodtesis o dudas a validar
escalarse progresivamente en instituciones
(del modelo de negocios):
educativas y comerciales.

Mensaje (es un mensaje de “Hola, somos emprendedores de una start-up
introduccion para romper el llamada Deep Sea. Estamos desarrollando una
hielo): propuesta educativa basada en tecnologia 4D y

realidad virtual para ensefiar sobre ecosistemas
marinos. Nos gustaria conocer su opinion técnica
sobre la viabilidad de este modelo. ¢ Podemos

hacerle unas preguntas?”
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Preguntas a realizar:

Entrevista 1 — Experto Técnico

10.

11.

12.

13.

14.

Nombre: Ing. Mario Andrés Benavides Mutis
Cargo: Docente de programacién, ingenieria electronica — Universidad
CESMAG, Pastol. ¢Qué percepcion tiene sobre el uso de la tecnologia como
herramienta para transformar la educacién ambiental en Colombia?

R: La tecnologia tiene un potencial enorme para transformar la educacién
ambiental, especialmente en un pais como Colombia, con tanta riqueza natural
pero también tantos retos en conservacion. Las herramientas digitales permiten
acercar a los estudiantes a ecosistemas que muchas veces no pueden visitar
fisicamente. Ademas, ayudan a crear conciencia de una manera mas emocional
e interactiva, que va mas alla del discurso tradicional.2. ¢ Considera que este tipo
de experiencias tiene un valor diferencial frente a métodos tradicionales como
acuarios fisicos o visitas guiadas?

Si, totalmente. La realidad virtual y la tecnologia 4D ofrecen una experiencia
inmersiva que puede generar un impacto emocional més fuerte que una visita
pasiva a un acuario. Ademas, tienen la ventaja de ser replicables, mas
sostenibles y menos costosas a largo plazo, ya que no requieren infraestructura
fisica constante ni mantenimiento de animales en cautiverio.3. ¢Qué factores
considera clave para que esta propuesta de valor tenga éxito en el mercado
colombiano?

Primero, debe tener contenido de alta calidad, cientificamente validado y
atractivo visualmente. Segundo, es clave que la experiencia funcione bien en
dispositivos accesibles, porque muchos colegios no tienen grandes
presupuestos. Y tercero, debe adaptarse al contexto educativo local: incluir guias
para docentes, actividades complementarias y opciones de implementacion
flexible.4. ¢Cudles son los requerimientos técnicos minimos para operar una
experiencia de este tipo de forma eficiente y escalable?

Para una version basica, se necesita un visor VR de gama media (como los

Oculus Quest 2), una PC164abletlet con buena capacidad grafica, auriculares y
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15.

16.

un espacio comodo. Si se va a incluir tecnologia 4D, como movimiento o efectos
sensoriales, se requiere una silla 4D, software especializado y controladores. La
clave para escalar es que el sistema sea modular y portatil.5. Desde su
experiencia, ¢.cuales son los principales costos técnicos involucrados y como
podrian optimizarse?

Los mayores costos iniciales estan en el desarrollo del contenido inmersivo
(grabaciones en 360°, animaciones 3D, programacion), ademas del hardware
(visores, estaciones 4D, sensores). Una forma de optimizar es reutilizar motores
gréficos abiertos como Unity, y generar contenido propio escalable. También es
posible iniciar con versiones mas simples y mejorar gradualmente.6. ¢ Considera
viable desarrollar este tipo de experiencias con recursos limitados al inicio? ¢ Qué
aspectos técnicos podrian escalarse progresivamente en fases futuras?

Si, es viable. Se puede comenzar con una versién 100% virtual que funcione en
visores de bajo costo o incluso en teléfonos moéviles con adaptadores tipo
cardboard. Luego se puede escalar incluyendo hardware especializado (sillas,
efectos de viento, sonido envolvente, etc.). Lo importante es que el contenido
inicial esté bien disefiado para que funcione en distintos niveles de tecnologia.7.
Desde su perspectiva, ¢cuales son los costos técnicos mas relevantes que

deben considerarse en la etapa inicial del proyecto?

El desarrollo del contenido es lo mas critico: disefio de escenarios, animaciones,

programacion de interactividad, sonido y traduccién pedagogica. Después viene la

inversion en hardware basico para pruebas piloto. También hay que considerar el
soporte técnico, las licencias de software y la formacién del equipo que operara o

ensefiara con la herramienta.
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INNOVADOR Formato de Entrevistas
(uno por cada grupo de interés)

Grupo de interés: Aliado clave, SD grupo empresarial
Objetivo de la Identificar las condiciones comerciales, técnicas y
entrevista: logisticas para establecer una alianza con un

proveedor estratégico de hardware o tecnologia.

Es posible establecer alianzas costo-eficientes con

proveedores tecnoldgicos que apoyen un modelo

Hipotesis o dudas a
educativo innovador como Deep Sea en su etapa

validar (del modelo de

inicial.
negocios):
Mensaje (es un mensaje “Hola, estamos trabajando en una start-up
de introduccién para educativa llamada Deep Sea que combina realidad
romper el hielo): virtual y tecnologia 4D para ensefiar sobre los

océanos. Nos interesa explorar alianzas con aliados
estratégicos como ustedes. ¢ Podemos hacerle unas
preguntas para entender mejor como podriamos

colaborar?”
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Preguntas a realizar:

Entrevista 2 — Aliado Clave

17.

18.

19.

20.

21.

Nombre: SD grupo empresarial
Proveedor mercado libre Colombia 1. ¢ Qué percepcidn tiene sobre el uso de
la tecnologia como herramienta para transformar la educacién ambiental
en Colombia?

La tecnologia tiene el poder de cerrar brechas educativas y llevar contenidos de
alto impacto a contextos donde antes no era posible. En temas ambientales, la
realidad virtual permite mostrar realidades complejas como el cambio climatico,
la contaminacion o la biodiversidad marina de forma emocional y didactica. 2.
¢sConsidera que este tipo de experiencias tiene un valor diferencial frente
a métodos tradicionales como acuarios fisicos o visitas guiadas?
Absolutamente. Estas experiencias no solo son mas sostenibles, sino que
también pueden adaptarse al contexto educativo. Los estudiantes pueden
repetir la experiencia, interactuar con el entorno, y hacerlo desde cualquier parte
del pais, sin depender de recursos logisticos o del estado de un espacio fisico.
3. ¢ Qué factores considera clave para que esta propuesta de valor tenga
éxito en el mercado colombiano?

Que sea asequible, flexible y adaptable. Muchas instituciones en Colombia no
tienen grandes presupuestos, por lo que es importante que la solucién pueda
implementarse en versiones basicas y luego escalar. 4. {Qué condiciones
econémicas o comerciales suelen solicitar aliados estratégicos como
usted (proveedores o distribuidores) al trabajar con startups tecnolégicas
en etapas tempranas?

Generalmente ofrecemos condiciones especiales para pilotos o pruebas de
concepto, con margenes mas bajos. En este caso, por primera vez podemos
establecer un acuerdo de cooperacién donde ambas partes se beneficien del
crecimiento conjunto, con porcentajes compartidos o descuentos por cantidad
de pedido.5. ¢ Qué retos logisticos y financieros enfrentan empresas como

esta al momento de escalar la distribucién del producto/servicio?
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22.

23.

Uno de los principales desafios es garantizar el soporte postventa en regiones
fuera de Bogota o Medellin. Muchas veces, las instituciones necesitan formacion
y mantenimiento constante. En cuanto a lo financiero, debe tener cuidado con el
flujo de caja, porque muchas veces los clientes institucionales pagan a plazos
largos y eso puede desbalancear su operacion si ho se gestiona bien.6. ¢Qué
expectativas o0 requisitos tendrian como posibles aliados para
comprometerse en una alianza comercial o técnica?

Esperamos compromiso, claridad en el modelo de negocio y vision a largo plazo.
Como proveedores, también valoramos la transparencia en la comunicacion y la
disposicién para crear soluciones conjuntas que beneficien a todos.7. ¢Qué
esquema de pago o0 margen comercial considera justo y viable para una

alianza con un emprendimiento como Deep Sea?

Un esquema justo puede incluir un margen comercial del 20% al 30%, dependiendo

del nivel de soporte que debamos brindar. En fases iniciales, podemos contemplar

pagos contra entrega parcial o convenios escalonados. También estamos abiertos a

modelos tipo leasing educativo, muy populares en colegios, donde el pago se

distribuye en cuotas durante el afio
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INNOVADOR Formato de Entrevistas

(uno por cada grupo de interés)
Grupo de interés: Emprendedora, Diana Maria Portilla

Duefia de Biomarket Pasto

Objetivo de la Validar la viabilidad del modelo de negocio desde
entrevista: una visién emprendedora, incluyendo el modelo de

ingresos, escalabilidad y percepcién de valor.

Deep Sea es una idea de negocio atractiva, con

potencial de escalabilidad y un modelo financiero
Hipétesis o dudas a
viable si se estructura adecuadamente.
validar (del modelo de

negocios):
Mensaje (es un mensaje “Hola, estamos creando una start-up educativa
de introduccién para llamada Deep Sea, y nos gustaria conocer su
romper el hielo): perspectiva como emprendedora sobre nuestro modelo

de negocio que usa realidad virtual y tecnologia 4D
para la educacién ambiental. ¢ Podemos hacerle unas

preguntas para validar nuestro enfoque?”
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Preguntas a realizar:

Entrevista 3 — Emprendedor

24.

25.

26.

27.

28.

29.

Nombre: Diana Maria Portilla
Duefa de Biomarket Pastol. ;Qué percepcién tiene sobre el uso de la
tecnologia como herramienta para transformar la educacién ambiental en
Colombia?

Creo que es una herramienta poderosisima, sobre todo cuando se combina con
experiencias reales o que toquen las emociones. En mi negocio he visto que la
gente empieza a cambiar habitos cuando realmente comprende el impacto de
sus decisiones, y la tecnologia puede ayudar a abrir los 0jos, especialmente en
nifios y jévenes.2. ¢ Considera que este tipo de experiencias tiene un valor
diferencial frente a métodos tradicionales como acuarios fisicos o visitas
guiadas?

Si, porque no se trata solo de ver algo bonito, sino de sentirlo y entenderlo. Las
experiencias inmersivas pueden sensibilizar sin dafiar, y eso es un gran valor
diferencial. Ademas, en ciudades como Pasto no tenemos acuarios ni centros
de ciencia de facil acceso, asi que esta propuesta puede llegar donde otras no
lo hacen.3. ¢ Qué factores considera clave para que esta propuesta de valor
tenga éxito en el mercado colombiano?

Precio justo, facilidad de acceso y alianzas con colegios o alcaldias. También
gue sea facil de usar y que no requiera mucha infraestructura para funcionar. Si
se logra mostrar que realmente educa, muchos padres, profesores y entidades
estaran dispuestos a apoyar.4. ¢ Como evalla el potencial de sostenibilidad
financiera de este modelo de negocio en el mediano plazo?

Lo veo viable si logra diversificar las fuentes de ingresos: no depender solo de
entradas, sino incluir convenios, fondos publicos, venta de kits educativos, etc.
Tiene que encontrar un equilibrio entre impacto y rentabilidad.5. Desde su
vision emprendedora, ¢como percibe la receptividad del mercado hacia
este tipo de innovaciéon?

Cada vez hay més interés en productos sostenibles y educativos, especialmente

entre las nuevas generaciones. Sin embargo, en regiones como Narifio, el reto
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es el acceso. Hay que pensar en modelos portatiles 0 comunitarios.6. ¢, Qué tipo
de modelo de ingresos recomendaria (licenciamiento, suscripcion,
entradas, alianzas publicas)?

30. Un modelo mixto: licencias anuales para colegios, arriendo por temporada en
espacios publicos, y alianzas con alcaldias para llegar a zonas rurales. También
incluir venta de experiencias complementarias (como realidad aumentada desde
el celular).7. ¢Como evalla la relaciéon entre inversion inicial, retorno

esperado y escalabilidad en un modelo como Deep Sea?

La inversion inicial puede ser alta, pero si se enfoca en alianzas estratégicas desde
el comienzo, puede empezar a recuperar en el corto plazo. Y tiene mucho potencial de

escalar, especialmente si se adapta a diferentes niveles de tecnologia.
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INNOVADOR Formato de Entrevistas

(uno por cada grupo de interés)
Grupo de interés: Empresario, Nicolas Sanchez

Creador y propietario de MINIER

Objetivo de la Recolectar una segunda opinién empresarial sobre
entrevista: la oportunidad de mercado, modelo financiero,

propuesta de valor y percepcién de inversion.

El proyecto Deep Sea puede ser rentable en el

mercado colombiano y es atractivo para actores que ya

Hipotesis o dudas a invierten o trabajan en innovacion educativa o
validar (del modelo de entretenimiento con impacto social.
negocios):

Mensaje (es un mensaje “Hola, estamos lanzando una start-up llamada Deep
de introduccién para Sea que usa tecnologia 4D y VR para ensefiar sobre
romper el hielo): los océanos. Buscamos validar nuestro modelo desde

una perspectiva empresarial. ¢ Podemos hacerle unas

preguntas para conocer su opinion?”
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Preguntas a realizar:

31.

32.

33.

34.

35.

36.

Entrevista 4 — Empresarl. ;Qué percepcion tiene sobre el uso de la
tecnologia como herramienta para transformar la educacién ambiental en
Colombia?

Me parece una evolucion necesaria. En todos los sectores estamos viendo cémo
la tecnologia permite contar historias de manera mas poderosa. En educacion
ambiental, es clave para conectar a las personas con temas que muchas veces
sienten lejanos.2. ¢ Considera que este tipo de experiencias tiene un valor
diferencial frente a métodos tradicionales como acuarios fisicos o visitas
guiadas?

Si, completamente. Ademas de ser sostenibles, son mas innovadoras, lo cual
conecta mucho mas con las generaciones actuales. La experiencia lo es todo.
Si un nifio vive algo inmersivo y emocional, lo recordarda mucho mas que una
visita comun.3. ¢Qué factores considera clave para que esta propuesta de
valor tenga éxito en el mercado colombiano?

Marca fuerte, contenido de calidad y una experiencia impecable. También
pensar en la logistica: como llevar esto a distintos lugares del pais, no solo a
Bogota o Medellin. Y un discurso coherente con los valores que promueve:
sostenibilidad, innovacion, educacion.4. ¢Cémo evalla el potencial de
sostenibilidad financiera de este modelo de negocio en el mediano plazo?
Tiene muy buen potencial si logra conectar con sectores publicos y privados.
Empresas como la mia estan interesadas en apoyar causas con impacto, asi
gue si Deep Sea se presenta como un proyecto con propoésito, puede atraer
inversion externa y donaciones.5. Desde su visién emprendedora, ¢co6mo
percibe la receptividad del mercado hacia este tipo de innovacion?

Alta, especialmente en el segmento que busca experiencias con sentido. Hay
mucho interés por productos que combinen educacion, impacto y disefio. Si
logran contar bien la historia detrds del proyecto, puede tener mucho éxito.6.
¢,Qué tipo de modelo de ingresos recomendaria (licenciamiento,

suscripcioén, entradas, alianzas publicas)?
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37. Recomendaria una estructura escalonada: entradas para usuarios individuales,
suscripciones para colegios o0 espacios culturales, y patrocinios privados. Incluso
se puede pensar en “experiencias corporativas” para empresas que quieran
apoyar la educacion ambiental.7. ;,Como evalla la relacién entre inversion

inicial, retorno esperado y escalabilidad en un modelo como Deep Sea?

Requiere inversién, si, pero si se empieza con pilotos bien ejecutados y se mide el
impacto, puede atraer recursos rapidamente. Lo importante es demostrar resultados y

tener un modelo replicable. El retorno puede ser tanto financiero como reputacional.
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INNOVADOR

Formato de Entrevistas

(uno por cada grupo de interés)

Grupo de interés:

Objetivo de la

entrevista:

Hipotesis o dudas a
validar (del modelo de

negocios):

Mensaje (es un mensaje
de introduccion para

romper el hielo):

Experto en sostenibilidad, Miguel Angel Orejuela

Ingeniero y docente en la escuela colombiana de
ingenieria Julio Garavito

Validar el impacto ambiental y educativo del
modelo, y explorar como integrar criterios sostenibles,

posibles certificaciones o financiacién verde.

Deep Sea aporta a la educacion ambiental sin
comprometer el bienestar animal y es una solucién
sostenible que puede ser respaldada por entidades

ambientales.

“Hola, somos parte de una start-up llamada Deep
Sea que busca educar sobre los ecosistemas marinos
usando experiencias inmersivas, sin afectar a los
animales ni el ambiente. Nos interesa validar el
impacto sostenible de esta idea. ¢ Podemos hacerle

unas preguntas?”
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Preguntas a realizar:

38.

39.

40.

41.

42.

Entrevista 5. Experto en sostenibilidad 1. ¢ Qué percepcidn tiene sobre el
uso de la tecnologia como herramienta para transformar la educacién
ambiental en Colombia?

Es una herramienta transformadora si se usa con un propésito claro. La
tecnologia permite llevar el conocimiento a lugares donde normalmente no llega,
y mas adn en un pais tan biodiverso y desigual como Colombia. Si logramos que
los estudiantes vivan experiencias educativas que generen empatia por el
planeta, estamos dando un paso importante hacia una ciudadania mas
responsable.2. ¢Considera que este tipo de experiencias tiene un valor
diferencial frente a métodos tradicionales como acuarios fisicos o visitas
guiadas?

Si, porque no solo se eliminan los impactos negativos asociados al cautiverio de
animales, sino que también se permite una experiencia repetible, personalizable
y mas democratica. Se puede adaptar a distintos publicos, niveles educativos y
contextos, algo que un acuario o una visita fisica no siempre permite.3. ¢Qué
factores considera clave para que esta propuesta de valor tenga éxito en
el mercado colombiano?

Debe tener un enfoque pedagdgico claro, medir su impacto y contar con aliados
estratégicos. Ademas, debe garantizar el acceso en regiones apartadas o con
limitaciones tecnolégicas. También es clave incluir a la comunidad educativa en
el proceso de desarrollo y adaptacion del contenido.4. ¢Coémo calificaria el
impacto ambiental de este modelo frente a alternativas tradicionales?

Muy positivo. Deep Sea evita los impactos que generan el transporte,
mantenimiento y encierro de animales. Ademas, al utilizar herramientas

digitales, puede replicarse sin generar desechos fisicos. Su huella de carbono
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43.

puede ser incluso compensada si se integran practicas de eficiencia energética
y logistica sostenible.5. ¢Qué recomendaciones haria para asegurar que
Deep Sea contribuya efectivamente alaeducaciony concienciaambiental?
Primero, es fundamental que el contenido esté validado por expertos marinos y
educadores ambientales, para asegurar que transmita informacion cientifica
precisa y adaptada al publico objetivo. Segundo, recomendaria medir el impacto
educativo con herramientas que permitan identificar cambios reales en el nivel
de conciencia ambiental de los participantes. Y tercero, vincular comunidades
costeras y territorios con riqueza marina a través de contenidos
contextualizados. Deep Sea puede ser una herramienta clave para apoyar
el ODS 14: Vida submarina, ya que promueve el conocimiento, la valoracién y
la proteccién de los ecosistemas marinos sin recurrir al cautiverio de especies,
educando sobre su importancia desde una perspectiva ética, tecnolégica y
sostenible.6. ¢Considera viable incluir criterios de sostenibilidad
certificables en el modelo de negocio?

Si, y lo recomiendo. Por ejemplo, se puede optar por certificaciones como Carbono

Neutro, BIC (beneficio e interés colectivo) o incluso desarrollar un sistema propio de

indicadores ambientales y sociales. Esto genera confianza en aliados, inversionistas y

usuarios conscientes.
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INNOVADOR Formato de Entrevistas

(uno por cada grupo de interés)
Grupo de interés: Cliente potencial, Juan David Pantoja, 17 afios

Estudiante de colegio rural. Pasto Narifio

Objetivo de la Evaluar la percepcién de valor del usuario final,
entrevista: disposicién de pago y factores que influyen en la
decision de consumo de experiencias educativas

tecnolégicas.

Existe un interés real del publico en experiencias

educativas inmersivas como Deep Sea, y estarian
Hipotesis o dudas a
dispuestos a pagar por ellas si perciben valor y
validar (del modelo de

aprendizaje.
negocios):
Mensaje (es un mensaje “Hola, estamos desarrollando Deep Sea, una
de introduccién para experiencia educativa para conocer los océanos a
romper el hielo): través de realidad virtual y tecnologia 4D. Queremos

saber qué opinan personas como usted que podrian
Vvivir o0 usar este tipo de experiencias. ¢, Podemos

hacerle unas preguntas?”
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Preguntas a realizar:

44,

45.

46.

47.

48.

49.

Entrevista 6. Cliente potenciall. ¢ Qué percepcidn tiene sobre el uso de la
tecnologia como herramienta para transformar la educacién ambiental en
Colombia?

A mi me parece muy chévere, porque a veces solo nos muestran videos o textos,
pero con la tecnologia uno puede sentir que esta ahi, viendo los animales o el
océano. Eso hace que uno entienda mejor por qué hay que cuidarlo.2.
¢sConsidera que este tipo de experiencias tiene un valor diferencial frente
a métodos tradicionales como acuarios fisicos o visitas guiadas?

Si, porque para los que han tenido la oportunidad de visitar acuarios uno solo ve
a los animales encerrados. Con la realidad virtual uno puede verlos en su
habitat, moviéndose libres, y eso me impactaria mas. Ademas, aqui en Narifio
no hay acuarios, entonces seria una forma diferente de aprender.3. ¢Qué
factores considera clave para que esta propuesta de valor tenga éxito en
el mercado colombiano?

Que sea facil de usar y que llegue a colegios como el mio. También que no sea
tan cara, porque muchos no tienen para pagar mucho. Si se puede llevar a
barrios o instituciones publicas, mas personas la podrian disfrutar.4. ¢Estaria
dispuesto a pagar o recomendar esta experiencia si estuviera disponible
en un colegio o centro comercial? ¢Por qué?

Si, sin duda. Me gustaria mucho ir con mis compaferos. La recomendaria
porque seria algo nuevo, diferente a las clases normales, y uno aprenderia mas
sobre los océanos y el medio ambiente.5. ¢Qué elementos harian que una
experiencia como esta realmente lo impacte o recuerde a largo plazo?
Que se vea muy real, con sonidos, movimientos, animales, como si uno

estuviera dentro del mar. También si explican cosas que no sabia, como el dafio
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gue hace el plastico a los peces, 0 como se puede ayudar.6. ;,Qué mejoras o
aspectos cree que deberia incluir esta propuesta para hacerlo mas
atractivo o educativo?

50. Tal vez tener desafios o juegos dentro de la experiencia, donde uno aprenda
mientras participa. O que haya personajes que guien el recorrido como si fuera

una historia.7. ¢Cuanto estaria dispuesto a pagar por esta experiencia?

¢, Cree que el precio es un factor decisivo en su decision de compra?

Yo podria pagar hasta $10.000 si es algo completo y dura més de 20 minutos. Pero
si es para todos los estudiantes, o si se hace en el colegio, seria mejor que lo financie

la alcaldia, porque muchos no pueden pagar eso.
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INNOVADOR Formato de Entrevistas

(uno por cada grupo de interés)
Grupo de interés: Cliente potencial, Jaime Roberto Vera, 54 afios

Docente de colegio. Tambo Narifio

Objetivo de la entrevista: Evaluar la percepcién de valor del usuario final,
disposicién de pago y factores que influyen en la
decisién de consumo de experiencias educativas

tecnoldgicas.

Existe un interés real del publico en experiencias
educativas inmersivas como Deep Sea, y estarian

Hipotesis o dudas a validar | dispuestos a pagar por ellas si perciben valor y

(del modelo de negocios): aprendizaje.

Mensaje (es un mensaje de “Hola, estamos desarrollando Deep Sea, una
introduccion para romper el experiencia educativa para conocer los océanos a
hielo): través de realidad virtual y tecnologia 4D.

Queremos saber qué opinan personas como usted
gue podrian vivir o usar este tipo de experiencias.

¢ Podemos hacerle unas preguntas?”
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Preguntas a realizar:

Entrevista 7. Cliente potencial

1. ¢Qué percepcion tiene sobre el uso de latecnologia como herramienta para

transformar la educacién ambiental en Colombia?

51.

52.

53.

Yo vengo de una época en la que todo era tiza y tablero, pero he aprendido que
la tecnologia bien utilizada puede complementar muy bien nuestra labor. En
temas ambientales, donde a veces los libros no logran transmitir la urgencia o la
belleza de los ecosistemas, estas herramientas pueden despertar una
conciencia real en los jévenes.2. ¢Considera que este tipo de experiencias
tiene un valor diferencial frente a métodos tradicionales como acuarios
fisicos o visitas guiadas?

Si. Aunque nada reemplaza el contacto con la naturaleza, estas experiencias
pueden acercar a los estudiantes a realidades que de otra forma no conocerian.
Ademas, evitan los costos y riesgos de los viajes, y permiten vivir algo inmersivo,
incluso en un salon de clases.3. ¢ Qué factores considera clave para que esta
propuesta de valor tenga éxito en el mercado colombiano?

Primero, que sea facil de implementar para nosotros los docentes. Segundo, que
tenga una guia clara que se relacione con los objetivos del area. Y tercero, que
se adapte a contextos con recursos limitados, como muchos colegios publicos
donde no hay laboratorios ni internet estable.4. ¢ Estaria dispuesto a pagar o
recomendar esta experiencia si estuviera disponible en un colegio o centro

comercial? ¢Por qué?
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54. Si, lo recomendaria sin dudarlo, pero seria importante que esté al alcance
econdmico de nuestras instituciones. Me parece una excelente herramienta para
enriguecer nuestras clases y motivar a los estudiantes, especialmente a aquellos
gue estan desconectados del aprendizaje tradicional.5. ¢ Qué elementos harian
gue una experiencia como esta realmente lo impacte o recuerde a largo
plazo?

55. Que sea realista, que tenga sonidos, movimiento, que muestre el dafio que
estamos causando al planeta, pero también lo que podemos hacer para
cambiarlo. Si se logra ese impacto emocional, el aprendizaje es mas profundo.6.
¢ Qué mejoras o0 aspectos cree que deberia incluir esta propuesta para

hacerlo méas atractivo o educativo?
Deberia incluir material complementario: fichas pedagdgicas, actividades para
reflexionar después de la experiencia, y si es posible, la posibilidad de adaptar la

experiencia a distintos niveles escolares. También sugeriria incluir contenido sobre

Colombia, nuestras costas y biodiversidad.

7. ¢ Cuéanto estaria dispuesto a pagar por esta experiencia? ¢Cree que el precio

es un factor decisivo en su decision de compra?

En un colegio publico, todo depende del presupuesto. Pero si se justifica con un
impacto claro, y viene con materiales y acompafiamiento, yo estimaria un valor
razonable entre $8.000 y $10.000 por estudiante. De todas formas, el precio si es un
factor decisivo y creo que seria ideal contar con apoyo de entidades publicas o

privadas para facilitar el acceso.
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H. Anexo 8. Cuestionario para el andlisis de las Cinco Fuerzas de Porter

(Elaboracién propia, 2025)
Este cuestionario se emple6é como instrumento de referencia para evaluar el entorno

competitivo del modelo Deep Sea.

1. Rivalidad entre competidores

¢ Existen organizaciones que ofrezcan servicios similares?

¢ Qué tan diferenciada es la propuesta en comparacion con los competidores
actuales?

¢ Qué barreras limitan que otros imiten la oferta?

2. Amenaza de nuevos entrantes
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¢La tecnologia necesaria es accesible para nuevos actores?
¢, Qué nivel de inversion inicial requiere este tipo de experiencias?

¢ Existen alianzas o relaciones que dificultan la entrada de nuevos competidores?

3. Poder de negociacién de los clientes
¢ Los clientes comparan ofertas antes de comprar?
¢ El mercado institucional tiene capacidad de negociacién elevada?

¢ Qué factores influyen en la decision de compra (precio, calidad, innovacion)?

4. Poder de negociacién de los proveedores
¢ Existen mdltiples proveedores de equipos VR y 4D?
¢, Hay posibilidad de sustituir proveedores sin aumentar costos?

¢ Los convenios permiten reducir dependencia técnica?

5. Amenaza de sustitutos
¢, Qué alternativas existen para aprender sobre ecosistemas marinos?
¢, Cuan facil es reemplazar la experiencia por documentales, apps o acuarios?

¢ Qué elementos hacen Unica la experiencia inmersiva de Deep Sea?

I. Anexo 9. Entrevistas a instituciones educativas
Entrevista / Encuesta a Estudiantes — Deep Sea
Duracién: 8—-10 minutos Aplicacion: anénima Poblacion: estudiantes

(usuarios finales)
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Objetivo: Evaluar la percepcion, el valor percibido, la disposicion a pagar y la
factibilidad de adopcion de experiencias educativas inmersivas en VR/4D, comparadas

con métodos tradicionales.

Datos generales

(Al) Grado / curso:

(A2) Edad:

(A3) Jornada: O Mafiana [ Tarde O Mixta

(A4) Zona: OO0 Urbana O Rural

(A5) Experiencia previa con VR: O Nunca O 1 vez O 2—-3 veces [0 Mas de 3

veces

¢,Dénde?

Conocimiento e interés (pre-test)

(B1) ¢Qué tanto sabes sobre conservacion marina? 1o02o03o04o05

(B2) Me interesa aprender sobre ecosistemas marinos. 102o03c04o05

(B3) Prefiero experiencias précticas / inmersivas frente a clases teéricas. 1020

30405

Valor percibido y adopcion
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(C1) La VR/AD me ayudaria a entender mejor el dafio ambiental. 10203040

(C2) Participaria en una actividad VR/4D sobre océanos si la ofrece mi colegio.
102030405
(C3) ¢ Recomendarias la actividad a otros estudiantes? (NPS 0-10)

Oo1o02o0304o0506070809010

(C4) Preferiria que la actividad fuera: O Curricular O Extracurricular O Ambas

Disposicion a pagar (DTP)

(D1) Si fuera una experiencia puntual, ¢,cuanto considerarias razonable pagar por
estudiante?

0$0-$5000 [0 $5000—-$10000 [O$10000—-$15000 [O Mas de $15 000
COP

(D2) Si el colegio paga una licencia anual, ¢ cuantas experiencias te gustaria tener
al afio?

01 02 O3 O4o0mas

Barreras y riesgos percibidos
(E1) ¢ Te preocupa el mareo u otras molestias fisicas? 102030405
(E2) Marca hasta 3 barreras que podrian dificultar su implementacion:

O Costo [ Falta de equipos [0 Capacitacion docente [ Desinterés

estudiantii O Salud / seguridad [ Otra:
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Expectativas y compromiso ambiental
(F1) Considero que, mediante la realidad virtual y el 4D, podria aprender mejor
sobre la importancia de cuidar los océanos.
102030405
(F2) Me gustaria participar en actividades del colegio que promuevan la
proteccion del medio ambiente.
102030405
(F3) En los proximos meses, me gustaria realizar alguna de las siguientes

acciones:

O Separar residuos o reciclar en casa/colegio
O Participar en jornadas ambientales
0 Compartir informaciéon o mensajes ecoldgicos en redes

O Otra:

(F4) ¢ Qué aspectos te motivarian mas a participar en una experiencia educativa

en VR/4D sobre los océanos?

[ Curiosidad por la tecnologia

0 Amor por los animales y el mar
0 Aprender de forma divertida

0 Ver cémo cuidar el planeta

O Otra:

(F5) ¢ Qué mejorarias o0 agregarias a una actividad de este tipo para que fuera
mas interesante para los estudiantes?

(respuesta abierta)
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2. Guias complementarias de entrevista (docentes y decisores)

Entrevista a decisores (rectoria / coordinacién académica)

Objetivo: Validar encaje curricular, factibilidad de adopcion y criterios de compra.

1. ¢, Qué areas o grados consideran pertinentes para implementar Deep Sea?

2. ¢, Qué criterios usan para adoptar nuevas herramientas pedagdgicas (ROI,

evidencia de aprendizaje, certificaciones)?

3. ¢, Cual seria el modelo de pago preferido? [ Licencia anual O Por evento
O Mixto

4. ¢, Cudl seria el tope razonable de pago por estudiante?

5. ¢, Qué requerimientos logisticos o normativos consideran importantes

(espacios, TIC, permisos, salud)?

J. Anexo 10. Entrevista a docentes facilitadores

Objetivo: Identificar requerimientos de capacitacion y percepcion pedagdgica.

1. ¢, Qué objetivos de aprendizaje podrian alcanzarse con Deep Sea en su
grado?
2. ¢, Qué tipo de capacitacion docente seria necesaria (horas, modalidad)?

3. ¢, Como integraria la actividad con proyectos de aula o semana ambiental?
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4, ¢, Qué riesgos o dificultades anticipa (mareo, tiempos, logistica)?

5. ¢ Qué material complementario considera util para reforzar el aprendizaje?

K. Anexo 11. Estudio piloto de mercado y resultados de validacion de la

propuesta Deep Sea

1. Definir una tendencia o segmento de mercado.

Se definié que se tomara el segmento tecnologico del mercado, con este nos
enfocaremos en las personas que consideran la tecnologia como un pilar en la
sociedad y en los cuales esta tiene una gran influencia, en este caso nos vamos a
enfocar en la generacion Z.

2. Disefar una entrevista o encuesta para validarla con la poblacion objeto de estudio.

A partir de este segmento de mercado realizamos la siguiente encuesta, en la cual nos
enfocamos en la relacién de las personas con la tecnologia y para segmentar mas este
buscamos la especificidad e ideas de avances tecnolédgicos en que ambitos, como lo son
la salud, el deporte, la educacion, entre otros; de alguna forma se podria concluir que se

realiza una segmentacion conductual.

il

EMPEZAR ENCUESTA

En esta realizamos las siguientes preguntas:
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ted que Lo tecnologia

s importante para el dess

de la sociedad?

1. rango de edad en el que se
encuentra
4. ;A qué edad cree que deben

empezar a utilizar la tecnologia
en nifios?

entre 12 y 18 afios -
arch

entre 18y 25 :

0 a 3 afios w
entre 25y 50

3 ab5afios
mayor a 50

5 a 8 afos

Required
uire [L—— 8 a 10 afios '.

Salud

- ) Educacion
5. (cuan importante cree usted

que la tecnologia es importante Moda

en el desarrollo de los nifios? Py
Deporte .
t e % o
Musica : q cnologla e
amt menta puede
searct Hogar ayudar a su
De vital importancia - Mascotas -
muy importante Madio Ambiento
oco importante B
P P Economia Si
sin importancia alguna No
Otra

9

a que tipo de

benef

que pue

tecnoldgico en este ambito?

)

o emprendimiento que incluya la

(Tiene alguna idea, pro

[0 preadolescentes { a
(] adolecentes
[0 jovenes
! o -
() adultos jovenes I .
No
[0 adultos
[0 personas de la 3era edad
[0 Todos
Pamparet

— &

A partir de estas obtuvimos los siguientes resultados:

193
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1. rango de edad en el que se
rango de edad en el que se

encuentra GRAFICO CIRCULAR
encuentra

B entre 12y 18 afios - 7
M entre18y25-77

Resultados GRAFICO DE BARRAS
entre 25y 50 - 17
B mayora50-6 =
Opciones % Conteo I
mayoras. 6
entre 12y 18 6,54 7 |
afos entre 25 .. 17
entre 18y 25 71,96 77
entre 18 .. 7
entre 25y 50 15,89 17
entre 12 7
mayor a 50 5,61 6
L 7|
2. ;Cree usted que la tecnologfa es e
b GRAFICO CIRCULAR
importante para el desarrollo de la GRAFICO DE BARRAS e
sociedad? W si-106
W No-1

Resultados ° No |1
Opciones % Conteo
: o . s - ‘t
No 0,93 1

4. ;A qué edad cree que deben GRAFICO CIRCULAR e
empezar a utilizar la tecnologia en

nifios? GRAFICO DE BARRAS

M 0a3afios-4
B 3a5ados-23

5a8aos - 28
Resultados ~
Posterior. B 8a10afos-27
M Posterior a los 10 afios - 25
Opciones % Conteo
8al0ah.
0a3anos 3,74 4

3a5arios 21,50 23

P

- 28
5a8afios 26,17 385 afio

8a 10afios 2523 27

0a3afio..
Posterior a los 10 2336 25
afios
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5. ;cuan importante cree usted que GRAFICO CIRCULAR g
la tecnologia es importante en el
desarrollo de los nifios? GRAFICO DE BARRAS

M De vital importancia - 20

B muy importante - 52

poco importante - 29
Resultados
B sinimportancia alguna - 6

sin impor.

Opciones % Conteo

20¢0 impo.
De vital 18,69 2
importancia
muy importante 48,60 52 muy impor.
poco importante 27,10 29

De vital

sin importancia 561 6
alguna

¢En qué ambitos cree que la
tecnologia podria tener nuevos ¢En qUé ambitos cree que la

avances? ’ ’
tecnologia podria tener nuevos

>
Resultados avances/
Opciones % Conteo y . .
GRAFICO DE BARRAS 8. ;Cree que si la tecnologia en este
Salud 22,06 45 ambito aumenta puede ayudar a su
desarrollo?

Educacion 40,19 43
Moda 093 1 - I
Deporte 280 R Resultados

basso.
Musica 093 1

it I
oy 187 : \hsie Opciones % Conteo
Mascotas 0,93 1 Degor. I

Si 99,07 106

Medio Ambiente 561 6 i !

enca
Economfa 187 2 No 0,93 1

Soha .
Otra 2,80 3
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Resutados e
GRAFICO DE BARRAS

Opciones % Conteo 10. ;/Tiene alguna idea, proyecto

o emprendimiento que incluya la

tecnologia?

- Resultados e
Opciones % Conteo

Si 21,50 23

No 78,50 84
Tod 3772

GRAFICO DE BARRAS e GRAHICOIGIRCULAR e

M si-23

M No-84
No- ”
&l

3. Armar las categorias y los componentes de cada categoria.

A partir de las encuestas realizadas encontramos que, de forma segmentada en un
menor grupo, la poblacién a la que nos dirigimos son personas que tienen entre 18 y 25
aflos, ya que en las encuestas estos ocupan el 72% de la poblaciobn encuestada.
Igualmente encontramos que en un 67,29% de los encuestados cree que la tecnologia es
importante para el desarrollo de los nifios. De forma puntual y especifica encontramos que
se tienen mayores expectativas en el desarrollo de la tecnologia en los &mbitos de la salud
y la educacion, ya que creen que esto ayuda al desarrollo de la sociedad y beneficiar a
todas las personas en general, y de donde a partir de este obtuvimos las ideas y

componentes a trabajar en esta seccion.
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4. Se realizo una validacion de diferentes ideas de negocio, para encontrar la que

tenga mas potencial de desarrollo para nuestro publico objetivo. Para la validacion

de las ideas presentamos estas propuestas como modelos a partir de la primera

encuesta realizada, la segunda encuesta se presenta a continuacion:

1. Modelo 1: Virtual Arena.
Videojuegos- Aulas
colaborativas - Realidad virtual:
Promocién de un juego de

e A realidad virtual multijugador,
Mode”w Dese,gdo tiene como objetivo el
) 2 del moimb‘;erfenm entretenimiento de los jugadores

y la conexion entre si mediante
las plataformas colaborativas.

Required

aprender un vuelta en el

miras una pe 3 protesis
lar una empre

licacién de

anorma

para Wamar a tu EPS registrada

2. Modelo 2: Vida bajo el mar:
Fotografia- artes- ecologia
marina: modelo el cual se enfoca
en preservar la vida marina, en el
que se pueda observar y admirar
la fauna marina sin causarle
dafo o sin extraer a los animales
de su habitat natural.

Required

9. Modelo 9: Tu médico ern

je audio
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Moadelo 1

Modelo 2

Modelo 3

Madelo 4

Esta encuesta la aplicamos a 100 personas con caracteristicas similares de entre los

18 y los 25 afios, con intereses tecnolbgicos y obtuvimos los siguientes resultados:
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Modelo 2: Vida bajo el mar:
Fotografia- artes- ecologia

marina: modelo el cual se enfoca
en preservar la vida marina, en el

Modelo 1: Virtual Arena.
Videojuegos- Aulas colaborativas

- Realidad virtual: Promocién que se pueda observary admirar
de un juego de realidad virtual la fauna marina sin causarle dafo
multijugador, tiene como objetivo o sin extraer a los animales de su

el entretenimiento de los jugadores habitat natural.
y la conexién entre si mediante las
plataformas colaborativas.

Resultados
Resultados

Opciones % Conteo
Opciones % Conteo

Peor 0,00 0
Peor 1,96 2

No es correcto 0,98 1
No es correcto 2,94 3

Neutral 10,78 11
Neutral 18,63 19
Bien 3333 34 Bien 26,47 27
Muy bien 43,14 44 Muy bien 61,76 63

L A

11:26

& Modelo deseado

3. Modelo 3: Aprender con
entretenimiento. Plataformas de
streaming- aprender un nuevo
idioma — tablets: es mucho mejor
aprender un idioma mientras miras
una pelicula, serie o lo que te gust...

Resultados e

Opciones % Conteo
Peor 0,98 1
No es correcto 3,92 4
Neutral 18,63 19
Bien 34,31 35
Muy bien 42,16 43
o 2 o
Resumen Individual Descargar
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;cual de los modelos

anteriormente presentados, en su
opinién ve mas viable?

Resultados
Opciones % Conteo
Modelo 1 9,80 10
Modelo 2 20,59 21
Modelo 3 17,65 18
4. Modelo 4: De vuelta en el juego. 5. Modelo 5: Innovando ando:
Robética- prétesis: Desarrollar una Cursos tecnolégicos- inteligencia
empresa en donde la aplicacion de artificial: Modelo enfocado a brindar Modelo 4 11,76 12
la robdtica en una prétesis la vuelve cursos especificos necesarios que
mds funcional para el individuo que sirvan para la implementacién SedEisE c86 ;
la porta, por lo que podra recupera... de estos en nuevas tecnologias ori... 0gEio s
Modelo 6 1,96 2
Resultados e Resultados e
Modelo 7 4,90 5
Opciones % Conteo Opciones % Conteo
Modelo 8 2,94 3
Peor 1,96 2 Peor 0,98 1
Modelo 9 7,84 8
No es correcto 1,96 2 No es correcto 6,86 7
Neutral 1078 1 Neutral 16,67 17 Modelo 10 0,98 1
Bien 26,47 27 Bien 37,25 38 Modelo 11 10,78 11
Muy bien 58,82 60 Muy bien 38,24 39
Modelo 12 3,92 -
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r R

;cual de los modelos

anteriormente presentados, en su
opinion ve mas viable?

GRAFICO DE BARRAS

Model.. 4
Model. 11
Model 1
Model. 8
3

: 5

. 2

: 7

Model
Model
Model
Model
Model

Model

Model.
Model. 10

. 4

18

Como se observa en esta Ultima grafica, el modelo ganador fue el modelo 2, ya
gue ese obtuvo el 20,59% con el cual nos muestra que es la idea mas llamativa ante
nuestra tendencia de mercado.

L. Anexo 12. Simulador financiero

https://docs.google.com/spreadsheets/d/11Yrc-E10q0FkObOoP-
Ed3DV_UYAvZziX/edit?usp=drivesdk&ouid=116393285103343456955&rtpof=true&sd=tr

ue
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