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RESUMEN DEL CONTENIDO EN ESPANOL E INGLES

(Maximo 250 palabras — 1530 caracteres, aplica para resumen en espafiol):

El trabajo de grado consiste en un estudio de mercados realizado al interior de la
Universidad de Cundinamarca seccional Girardot, con el fin de comercializar un juego
didactico para los estudiantes del programa de administracion de empresas de la
universidad.

Dicho estudio fue aplicado inicialmente a través de una encuesta aplicada a una muestra
de 80 estudiantes de diferentes semestres, dentro de una poblacion de 470 estudiantes.
Los resultados de la encuesta fueron positivos ya que los estudiantes encuestados
muestran un alto grado de aceptacion de un juego para estudiantes de administracion de
empresas y también evidencian un alto grado de intencion de adquisicién de este.

El estudio de mercado también demostré que el proyecto de creacion y comercializacion del
juego de mesa STUDIANTES no tiene, hasta el momento, ninguna competencia directa y
gue los pronésticos de demanda y oferta son positivos para el proyecto.

Teniendo en cuenta todo lo anterior y afiadiendo el hecho de que ya se ha hecho contacto
con la empresa RONDA S.A para llegar a acuerdos sobre su fabricacion y disefio,
evidencian los jurados la viabilidad del proyecto.
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‘ AUTORIZACION DE PUBLICACION

Por medio del presente escrito autorizo (Autorizamos) a la Universidad de
Cundinamarca para que, en desarrollo de la presente licencia de uso parcial, pueda
ejercer sobre mi (nuestra) obra las atribuciones que se indican a continuacion,
teniendo en cuenta que, en cualquier caso, la finalidad perseguida sera facilitar,
difundir y promover el aprendizaje, la ensefianza y la investigacion.

En consecuencia, las atribuciones de usos temporales y parciales que por virtud de

la presente licencia se autoriza a la Universidad de Cundinamarca, a los usuarios de

la Biblioteca de la Universidad; asi como a los usuarios de las redes, bases de datos

y demas sitios web con los que la Universidad tenga perfeccionado una alianza, son:
Marque con una “X”:

AUTORIZO (AUTORIZAMOS)

1. Lareproduccién por cualgquier formato conocido o por conocer. X
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2. La comunicacion publica por cualquier procedimiento o medio

fisico o electronico, asi como su puesta a disposicion en Internet.

3. La inclusién en bases de datos y en sitios web sean éstos
onerosos 0 gratuitos, existiendo con ellos previa alianza
perfeccionada con la Universidad de Cundinamarca para efectos X

de satisfacer los fines previstos. En este evento, tales sitios y sus
usuarios tendran las mismas facultades que las aqui concedidas
con las mismas limitaciones y condiciones.

4. Lainclusién en el Repositorio Institucional. X

De acuerdo con la naturaleza del uso concedido, la presente licencia parcial se
otorga a titulo gratuito por el maximo tiempo legal colombiano, con el propdésito de
gue en dicho lapso mi (nuestra) obra sea explotada en las condiciones aqui
estipuladas y para los fines indicados, respetando siempre la titularidad de los
derechos patrimoniales y morales correspondientes, de acuerdo con los usos
honrados, de manera proporcional y justificada a la finalidad perseguida, sin animo
de lucro ni de comercializacion.

Para el caso de las Tesis, Trabajo de Grado o Pasantia, de manera complementaria,
garantizo(garantizamos) en mi(nuestra) calidad de estudiante(s) y por ende autor(es)
exclusivo(s), que la Tesis, Trabajo de Grado o Pasantia en cuestion, es producto de
mi(nuestra) plena autoria, de mi(nuestro) esfuerzo personal intelectual, como
consecuencia de mi(nuestra) creacion original particular y, por tanto, soy(somos)
el(los) unico(s) titular(es) de la misma. Ademds, aseguro (aseguramos) que no
contiene citas, ni transcripciones de otras obras protegidas, por fuera de los limites
autorizados por la ley, segun los usos honrados, y en proporcion a los fines previstos;
ni tampoco contempla declaraciones difamatorias contra terceros; respetando el
derecho a la imagen, intimidad, buen nombre y demas derechos constitucionales.
Adicionalmente, manifiesto (manifestamos) que no se incluyeron expresiones
contrarias al orden publico ni a las buenas costumbres. En consecuencia, la
responsabilidad directa en la elaboracién, presentacién, investigacion y, en general,
contenidos de la Tesis o Trabajo de Grado es de mi (nuestra) competencia exclusiva,
eximiendo de toda responsabilidad a la Universidad de Cundinamarca por tales
aspectos.

Sin perjuicio de los usos y atribuciones otorgadas en virtud de este documento,
continuaré (continuaremos) conservando los correspondientes derechos
patrimoniales sin modificacion o restriccion alguna, puesto que, de acuerdo con lal
legislacion colombiana aplicable, el presente es un acuerdo juridico que en ningdn
caso conlleva la enajenacion de los derechos patrimoniales derivados del régimen
del Derecho de Autor.
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De conformidad con lo establecido en el articulo 30 de la Ley 23 de 1982 y el articulo
11 de la Decision Andina 351 de 1993, “Los derechos morales sobre el trabajo son
propiedad de los autores”, los cuales son irrenunciables, imprescriptibles,
inembargables e inalienables. En consecuencia, la Universidad de Cundinamarca,
esta en la obligaciéon de RESPETARLOS Y HACERLOS RESPETAR, para lo cual
tomard las medidas correspondientes para garantizar su observancia.

NOTA: (Para Tesis, Trabajo de Grado o Pasantia):

Informaciéon Confidencial:

Esta Tesis, Trabajo de Grado o Pasantia, contiene informacién privilegiada,
estratégica, secreta, confidencial y demas similar, o hace parte de la
investigacion que se adelanta y cuyos resultados finales no se han publicado.
SI NO _X_.

En caso afirmativo expresamente indicaré (indicaremos), en carta adjunta tal
situacion con el fin de que se mantenga la restriccion de acceso.

LICENCIA DE PUBLICACION

Como titular(es) del derecho de autor, confiero(erimos) a la Universidad de
Cundinamarca una licencia no exclusiva, limitada y gratuita sobre la obra que se
integrard en el Repositorio Institucional, que se ajusta a las siguientes
caracteristicas:

a) Estara vigente a partir de la fecha de inclusién en el repositorio, por un plazo de 5
afios, que seran prorrogables indefinidamente por el tiempo que dure el derecho
patrimonial del autor. El autor podra dar por terminada la licencia solicitandolo a la
Universidad por escrito. (Para el caso de los Recursos Educativos Digitales, la
Licencia de Publicacion sera permanente).

b) Autoriza a la Universidad de Cundinamarca a publicar la obra en formato y/o
soporte digital, conociendo que, dado que se publica en Internet, por este hecho
circula con un alcance mundial.

c) Los titulares aceptan que la autorizacién se hace a titulo gratuito, por lo tanto,
renuncian a recibir beneficio alguno por la publicacion, distribucién, comunicacién
publica y cualquier otro uso que se haga en los términos de la presente licencia 'y de
la licencia de uso con que se publica.

d) El(Los) Autor(es), garantizo(amos) que el documento en cuestién, es producto de
mi(nuestra) plena autoria, de mi(nuestro) esfuerzo personal intelectual, como
consecuencia de mi (nuestra) creacion original particular y, por tanto, soy(somos)
el(los) Unico(s) titular(es) de la misma. Ademds, aseguro(aseguramos) gue no
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contiene citas, ni transcripciones de otras obras protegidas, por fuera de los limites
autorizados por la ley, segun los usos honrados, y en proporcioén a los fines previstos;
ni tampoco contempla declaraciones difamatorias contra terceros; respetando el
derecho a la imagen, intimidad, buen nombre y deméas derechos constitucionales.
Adicionalmente, manifiesto (manifestamos) que no se incluyeron expresiones
contrarias al orden publico ni a las buenas costumbres. En consecuencia, la
responsabilidad directa en la elaboracién, presentacion, investigacion y, en general,
contenidos es de mi (nuestro) competencia exclusiva, eximiendo de todal
responsabilidad a la Universidad de Cundinamarca por tales aspectos.

e) En todo caso la Universidad de Cundinamarca se compromete a indicar siempre
la autoria incluyendo el nombre del autor y la fecha de publicacion.

f) Los titulares autorizan a la Universidad para incluir la obra en los indices vy,
buscadores que estimen necesarios para promover su difusion.

g) Los titulares aceptan que la Universidad de Cundinamarca pueda convertir el
documento a cualquier medio o formato para propésitos de preservacion digital.

h) Los titulares autorizan que la obra sea puesta a disposicién del publico en los
términos autorizados en los literales anteriores bajo los limites definidos por la
universidad en el “Manual del Repositorio Institucional AAAM003”

i) Para el caso de los Recursos Educativos Digitales producidos por la Oficina de
Educacion Virtual, sus contenidos de publicacién se rigen bajo la Licencia Creative,
Commons: Atribucion- No comercial- Compartir Igual.

[@losle]

j) Para el caso de los Articulos Cientificos y Revistas, sus contenidos se rigen bajo
la Licencia Creative Commons Atribucion- No comercial- Sin derivar.

[@lolele]

Si el documento se basa en un trabajo que ha sido patrocinado o apoyado por una
entidad, con excepcion de Universidad de Cundinamarca, los autores garantizan
gue se ha cumplido con los derechos y obligaciones requeridos por el respectivo
contrato o acuerdo.

La obra que se integrard en el Repositorio Institucional esta en el(los) siguiente(s)
archivo(s).

Diagonal 18 No. 20-29 Fusagasuga — Cundinamarca
Teléfono (091) 8281483 Linea Gratuita 018000976000
www.ucundinamarca.edu.co E-mail: info@ucundinamarca.edu.co

NIT: 890.680.062-2

Documento controlado por el Sistema de Gestion de la Calidad
Asegurese que corresponde a la Ultima version consultando el Portal Institucional




MACROPROCESO DE APOYO CODIGO: AAAr113
PROCESO GESTION APOYO ACADEMICO VERSION: 3
DESCRIPCION, AUTORIZACION Y LICENCIA DEL | VIGENCIA: 2017-11-16
REPOSITORIO INSTITUCIONAL PAGINA: 8 de 8

Nombre completo del Archivo Incluida Tipo de documento

su Extension . : .
(Ej. PerezJuan2017.pdf) (ej. Texto, imagen, video, etc.)

MufiozGesohar2020.pdf TEXTO

1.
2.
3.
4.

En constancia de lo anterior, Firmo (amos) el presente documento:

FIRMA

APELLIDOS Y NOMBRES COMPLETOS (autografa)
oA

MUNOZ MEDINA GESOHAR DAVID A E—

21.1-51.20.
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RESUMEN

Bajo la linea de investigacion de emprendimiento comprendida dentro del
sistema de gestion de las organizaciones y sociedad, de la universidad de
Cundinamarca, se pretende realizar un estudio de mercados a un juego
didactico que servirh como complemento curricular de la universidad de
Cundinamarca seccional Girardot en el programa administracion de

empresas.

Metodolégicamente se enmarca en el tipo cualitativo por ser de caracter
exploratorio y pretende determinar aspectos como las motivaciones,
actitudes, intenciones, creencias, gustos y preferencias a la hora de entrar

a clase para adquirir conocimientos de los estudiantes.

La poblacion objeto de estudio son los estudiantes de la universidad de
Cundinamarca del programa administracion de empresas en la ciudad de

Girardot Cundinamarca.

La herramienta empleada en este trabajo es la encuesta; realizada a los

estudiantes de manera aleatoria.

El tipo de preguntas usado fue el de preguntas cerradas, de seleccion

multiple con Unica respuesta.

Finalmente, esta investigacion de mercados permite concluir que al menos
para la muestra estudiada, el producto es viable desde la perspectiva de
mercadeo y comercializacion y se recomienda aplicar mas instrumentos de
investigacion para poder profundizar y estudiar la gran aceptacion del

producto que arroja la encuesta.



INTRODUCCION

En el mundo, cada pais para consolidarse competitivo tiene en cuenta
diferentes aspectos para mantenerse como potencias, permitiéndoles
adquirir un crecimiento exorbitante tanto en su economia, como su cultura.
Esto proveniente de un sistema educativo que enfoca a cada integrante de
este, unos valores y principios que son ensefiados desde su infancia, con
el fin de permitir que cada estudiante aporte significativamente con su

aprendizaje a una sociedad que cada vez los necesita mas.

Paises como Suecia, Finlandia y Beélgica considerados los mejores
sistemas educativos, cuentan con facilidades de acceso a la educacion
primaria, tanto gratuita como privada, bajos costos, califican a sus
estudiantes dependiendo sus habilidades, con espacios que permiten la
creatividad; con el fin de que, al terminar su etapa primaria y secundaria,
cada alumno cuente con una vision clara y concreta del rol que desearia

desempefiar en la sociedad?.

Los profesores se apoyan en el compromiso de los estudiantes, en la toma
de la responsabilidad de su propio aprendizaje y desarrollo, con estilos de

ensefianza orientados a permitir el andlisis critico de los contenidos del

1 BBC NEWS, Porque Finlandia es el pais con la mejor educacion del mundo, 2017,
[noticias en linea], consultado el 12 de marzo de 2020, disponible en
https://www.bbc.com/mundo/noticias-41232085



https://www.bbc.com/mundo/noticias-41232085

curso, conformados por situaciones del “mundo real” e informacién

practica®.

Ahora, cuando hablamos del sistema educativo colombiano, tenemos
similitudes en cuanto a la estructura que se encuentran a nivel
internacional, con la implementacién de medicion por competencias que
permitan evaluar las habilidades de los estudiantes de los niveles de
primaria, secundaria, y superior; en el que encontramos grandes
diferencias en comparacion con los distintos paises que implementan los
mejores sistemas educativos; diferencias en sus nucleos tematicos,
calificacion de los estudiantes, horarios, locaciones. Sin embargo, en la
educacion superior colombiana se buscan los mismos objetivos que
encontramos a nivel internacional, siendo esto, aportar tanto en lo

econdmico, social, cultural, tecnolégico y ambiental.

Por lo tanto, en esta transicion a la educacion superior se identifican
diferentes aspectos que limitan el acceso y la continuidad del proceso
académico, uno de estos es la escogencia de carreras que no son afines a
las habilidades del estudiante, la falta de conocimiento de la carrera y su
alcance; desconocimientos de los nucleos tematicos, del perfil del
estudiante y un sin fin de informacién que no se tiene en cuenta desde el

inicio de este proceso.

2 FANDOS, Manuel, formacion bsaada en tecnologias de la informacién, 2003, Tarragona,
consultado el 14 de marzod e 2020 disponible en
https://www.tdx.cat/bitstream/handle/10803/8909/Etesis 1.pdf



https://www.tdx.cat/bitstream/handle/10803/8909/Etesis_1.pdf

Con este proyecto se quiere disefiar una herramienta didactica que le
permita al estudiante del programa de administracion de empresas de la
universidad de Cundinamarca seccional Girardot, contribuir en su
crecimiento personal y académico, orientando sus habilidades vy
conocimientos al desarrollo de su profesién. Con elementos que le permiten
interactuar con la informacién y conceptos que se deben tener en cuenta
en todo el proceso, con juegos pedagdgicos disefiados por personal
especializado y dirigido a estudiantes de diferentes carreras. Con el fin de
gue la persona con esta herramienta practique y estudie temas afines a su

carrera de forma didactica y entretenida.

Todo esto con el fin de que el estudiante tenga claro desde el inicio de su
proceso académico en el sistema de educacion superior, los conceptos
mas representativos y relevantes de dicha carrera, sirviendo de

herramienta de estudio.
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2 TITULO

ESTUDIO DE MERCADOS PARA LA COMERCIALIZACION DE UN
JUEGO DIDACTICO “STUDYANTES” PARA LOS ESTUDIANTES DE
ADMINISTRACION DE EMPRESAS DE LA UNIVERSIDAD DE

CUNDINAMARCA SECCIONAL GIRARDOT



3 AREA, LINEA, PROGRAMA Y TEMA DE INVESTIGACION

3.1 AREA DE INVESTIGACION

Gestion de las organizaciones y sociedad

3.2 LINEA DE INVESTIGACION

Emprendimiento

3.3 PROGRAMA
La investigacion esta contenida dentro del programa Administracion de

Empresas



4 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

A nivel de América Latina el panorama es sombrio ya que los jovenes no
estan recibiendo una buena preparacion desde el punto de vista didactico,
no estan adquiriendo herramientas que les permitan desenvolverse

adecuadamente en una economia mundial cada vez méas globalizada®.

Desde los primeros afios de formacion, estrategias como el uso del juego
en procesos de ensefianza que estimulen el desarrollo de habilidades

|6gicas, han sido escasas y hasta ahora empiezan a visibilizarse.*

Es evidente que no todos los docentes tienen en cuenta el “Conocimiento
Didactico del Contenido” una combinacién perfecta para el desarrollo del
conocimiento, su propia forma especial de comprension profesional”,
motivo por el cual los procesos didacticos, no tenian trascendencia® Por
esta razon, los docentes habian percibido que la implementacién del juego
en el aula le daba poca credibilidad y veian la didactica como pérdida de
tiempo, desconociendo estudios a nivel de la psicologia y la didactica, los
cuales han demostrado que se desarrolla mas conocimiento captando
sensaciones, emociones Yy experiencias que generan un poder de

recordaciéon que las clases magistrales.

3 Valverde, Gilbert, La condicion de la educacién en matemaéticas y ciencias en América
latina y el caribe, banco interamericano de desarrollo, 2010, division de educacién, vol. 1
pagina 63-96

4 Ibid- pagina 106

5 Bolivar, Antonio, conocimiento didactico del contenido, y didacticas especificas, Universidad de
Granada, 2005, consultado el 16 de febrero de 2020, disponible en
https://www.ugr.es/~recfpro/rev92ART6.pdf



https://www.ugr.es/~recfpro/rev92ART6.pdf

El proceso de aprendizaje didactico es complejo para llevar a la practica
puesto que en ocasiones existen barreras como los recursos, los
paradigmas en la planeacién educativa y el tiempo, que llevan al docente
simplemente a dar a conocer al estudiante los contenidos de una manera
magistral y plana que no requiera cambios en su planeacién de clases. En
la actualidad la implementacién de las TICS, han hecho de esta labor un
poco mas tediosa pues el uso de nuevas tecnologias se ha vuelto

indispensable en el proceso de ensefianza®.

Por esta razén, es necesario que los docentes apliquen estrategias
metodoldgicas y didacticas, que permitan presentar los temas en forma
divertida y atractiva, y mas importante aun, lograr el desarrollo del

pensamiento logico, facilitando los procesos cognitivos la ensefianza.

En medio de un mundo lleno de distractores y entretenimiento las
generaciones actuales han asociado el aprendizaje con lo mondétono y
aburrido. Por otra parte, poco énfasis se hace por parte de las instituciones
de educacioén superior proponiendo a los entes educativos, editoriales entre
otros hacer uso del juego como estrategia pedagdgica en sus textos guias,
teniendo asi la oportunidad de alimentar en sus alumnos la motivacion, las

capacidades y al aprendizaje a través del ensayo-error’.

6 GOMEZ, Roberto, andlisis de los métodos didacticos de la ensefianza, 2002, [articulo en
linea] editorial publicamos, consultado el 2 de febrero de 2020, disponible en
https://revistaseuq.ugr.es/index.php/publicaciones/article/viewFile/2334/2495

7" BAUTISTA, monica, universidad minuto de dios, experiencias en el aula 3?2 edicion,
bogota, 2018, [revista], consultada el 18 de abril de 2020, disponible en


https://revistaseug.ugr.es/index.php/publicaciones/article/viewFile/2334/2495

Por lo anterior dentro de la universidad de Cundinamarca se puede
evidenciar el aumento en el uso de técnicas didacticas que refuerzan el
conocimiento, pero no es suficiente para captar toda la atencion de los
estudiantes que en la actualidad estan mas interesados en el manejo de

tecnologias y cosas innovadoras.

Actualmente los estudiantes de la universidad de Cundinamarca son
generaciones que nacieron en un mundo tecnologico y son menos
receptivas a las actividades magistrales, por lo tanto, los docentes de la
universidad de Cundinamarca en su mayoria no han desarrollados planes
de aula que integren la didactica, la ludica y el uso de TICS, mejorando la

receptividad del estudiante.

4.1 PREGUNTA PROBLEMA

¢, Qué plan de mercadeo debe realizar la empresa ESTUDYANTES para
iniciar su participacion en el mercado de juegos didacticos por parte de los
estudiantes del programa administracion de empresas de la Universidad de

Cundinamarca?

http://www.uniminuto.edu/documents/10186726/0/Libro+3ra+edi+2018.pdf/7eb4e101-
4b02-4f65-8325-d8094f846bc0



http://www.uniminuto.edu/documents/10186726/0/Libro+3ra+edi+2018.pdf/7eb4e101-4b02-4f65-8325-d8094f846bc0
http://www.uniminuto.edu/documents/10186726/0/Libro+3ra+edi+2018.pdf/7eb4e101-4b02-4f65-8325-d8094f846bc0

5 OBJETIVOS

5.1 OBJETIVO GENERAL
Elaborar un estudio de mercado para el producto “Studyantes” con el fin de

determinar su viabilidad.

5.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Determinar las variables asociadas y correlacionadas de tipo
economico, comercial y de competencia que tiene con el negocio.

e Analizar la estructura de la demanda, para generar un estudio de
mercado adecuado.

e Determinar el mercado efectivo y potencial para juegos didacticos.

e Realizar un analisis de oferta y principales competidores en el
mercado de la empresa a crear.

e I|dentificar las caracteristicas del juego Estudyantes

e Desarrollar e implementar un plan de mercadeo para el juego

didactico Estudyantes.



6 JUSTIFICACION

El juego es una actividad natural, libre y espontanea, actia como
elemento de equilibrio en cualquier edad porque tiene un caracter
universal, pues atraviesa toda la existencia humana, que necesita de la

lGdica en todo momento como parte esencial de su desarrollo arménico.

Los juegos pueden ser convertidos en oportunidades para introducirse
en el maravilloso mundo del saber. En el contexto académico, sucede
con frecuencia que algunos estudiantes presentan dificultades de
interaccion durante su aprendizaje, que se evidencian en los procesos
de atencién, concentracion y comportamiento durante las actividades.
Con el uso de los juegos y la implementacion de actividades dinamicas

de impacto, es posible mejorar sustancialmente estos procesos®.

El uso de los juegos intra y extra-clase permitira contar con una
estrategia que despierte el interés comun de los estudiantes, interés que
puede encauzarse como recursos metodoldgicos para desarrollar

diferentes temas en el aula de clase.

El juego es una actividad, naturalmente feliz, que desarrolla

integralmente la personalidad del hombre y en particular su capacidad

8 Magisterio de Colombia, el juego como estrategia ludica del aprendizaje, 2017, bogota,
consultado el 14 de abril de 2020, disponible en https://www.magisterio.com.co/articulo/el-
juego-como-estrategia-ludica-de-aprendizaje



https://www.magisterio.com.co/articulo/el-juego-como-estrategia-ludica-de-aprendizaje
https://www.magisterio.com.co/articulo/el-juego-como-estrategia-ludica-de-aprendizaje

creadora®. El juego como actividad pedagdgica tiene un marcado
caracter didactico y cumple con los elementos intelectuales, practicos

comunicativos y valorativos de manera ludica.

Un ambiente ladico en clase transforma el discurso vertical, magistral y
distanciado, cambiando el sistema de relaciones, pues interviene en las
tensiones y contradicciones, las cuales se superan durante el desarrollo
de los juegos. Por ello es necesario valorar el uso de esta herramienta
en el aula en cuanto a las ventajas que ofrece para mejorar resultados

académicos y propiciar convivencias amables.

Mediante la formulacién de la factibilidad y viabilidad del producto
StudyAntes nos proponemos ofrecer a los alumnos del programa de
Administracion de Empresas de la Universidad de Cundinamarca, una
herramienta ludica que estimule y refuerce su aprendizaje, bajo el
argumento que cientificamente se ha comprobado que el conocimiento
adquirido a través del juego genera una motivacion intrinseca para el
ser humano, generando placer, satisfaccién, estimulando la curiosidad
y el afan de superacion, favoreciendo también la interiorizacion de

pautas normas de comportamiento social.

Es por eso por lo que hemos creado y disefiado el proyecto

STUDYANTES que no es otra cosa que un juego de mesa didactico a

9 Cristhian Joaquin Vargas Caicedo, (2015). El juego en el aprendizaje [en linea].
Disponible  en Revista  Vinculando: http://vinculando.org/educacion/juego-en-
aprendizaje.html



http://vinculando.org/educacion/juego-en-aprendizaje.html
http://vinculando.org/educacion/juego-en-aprendizaje.html

través del cual se estimule un deseo de conocimiento respecto a una
profesién en particular, inicialmente el conocimiento concerniente a la
Administracion de las Empresas donde cada pregunta y cada respuesta
de dicho juego represente lo que indefectiblemente debe saber cada

administrador de empresas.

La adquisicion del producto STUDYANTES redundaré en beneficio de
diferentes agentes, uno de ellos es la Universidad de Cundinamarca al
tener estudiantes con un alto nivel de conocimiento, aspecto que se
podra ver reflejado en los resultados de las pruebas de conocimiento
gue se realizan en noveno o décimo semestre de estudio y que un buen
resultado de sus estudiantes representara para la Universidad
posicionamiento y avance académico. Otro de los agentes que se veran
beneficiados es el mismo estudiante, no solo por las razones
anteriormente mencionadas, sino también porque facilita la interaccion

social entre estudiantes a través del juego.



7 MARCO TEORICO

7.1 ANTECEDENTES
Desde hace afios observamos cémo la oferta de juegos de mesa
educativos crece significativamente. LoOgico, teniendo en cuenta el

potencial pedagdgico y de disfrute que proporcionan en el aula o en familia.

Por otro lado, se referencia la tesis “Didactica de la matematica basada en
el disefio curricular de Educacion Inicial — Nivel Preescolar™®, que busca
desarrollar una propuesta programatica que contribuya a la adquisicion de
nuevos conocimientos, dirigida a los docentes, para ser aplicadas en todos
los niveles de educaciéon. Para darle soporte tedrico a su investigacion
identifico como la principal funcion, el desarrollo del pensamiento I6gico, de
tal forma que interpretar y comprender la realidad sea una forma de
lenguaje. En este sentido, su propuesta busca formar las estructuras del

pensamiento logico.

En Colombia, todo el sector de juegos y juguetes mueve anualmente
alrededor de 200 millones de dolares. La cifra incluye exportaciones a
México, Panamda, Venezuela, Ecuador, Perda, Chile, el Caribe vy

Centroaméricall.

10 Gomez, maria Eugenia, didactica de la matematica basada en el disefio curricular,
Universidad de le6n, 2012

11 periédico el tiempo, amilkar hernandez, 15 de febrero de 2004, consultado el 26 de abril
de 2020, disponible en https://www.eltiempo.com/archivo/documento/MAM-1585445



https://www.eltiempo.com/archivo/documento/MAM-1585445

Para la institucion de educacion superior seré de gran valor la utilizacién de
la estrategia didactica entre los docentes, por cuanto justifica la inversion
realizada en las bases de datos y permite la promocion de las Tecnologias
de la Informacién y la Comunicacion Tic, lo que posibilita que el cuerpo de
profesores esté altamente capacitado y entrenado para promover la
investigacion, la cual se ha convertido en la base para resolver los
problemas que tiene la sociedad. Asimismo, para los estudiantes conocer
las bases de datos y la forma de acceder a esta, se convierte en una
oportunidad con diversas fortalezas para aumentar su capacidad
investigativa y su posicion critica ante las dificultades en que esta inmersa
las comunidades, formando profesionales con criterios politicos,
humanizados y con habilidades y destrezas en el manejo y blusqueda de

informacion que existe en el mundo académico y cientifico.

Finalmente, las comunidades se benefician al contar con profesionales
idoneos, que ofrezcan alternativas de solucion a la problematica habitual y
gue debe ser el compromiso que tiene las universidades de transformar
hombres y mujeres que enfrenten los retos y desafios que trae la

globalizacion

7.2 MARCO TEORICO

Para el desarrollo del proyecto, se pretende aplicar teorias de la
administraciéon, que permitan dar un enfoque funcional, en este caso se
aplica la teoria del desarrollo organizacional, planteada por Lewin y Mc.

Gregor “Los trabajos posteriores de investigadores como Shepard, en las



refinerias de ESSO, en Baton Rogue, Bayonney Bayway en 1957,
demostraron la importancia que tiene el compromiso de la alta direccion
para el éxito del desarrollo organizacional; Asi mismo, se hizo evidente que
la complejidad de las organizaciones requiere que las actividades de
mejoramiento que propone el DO sean aplicadas en varios niveles:
individual, interpersonal, por grupos e inter-grupos™?

La didactica es una disciplina cientifico-pedagdgica cuyo objeto de estudio
son los procesos y elementos que existen en el aprendizaje. Se trata del
area de la pedagogia que se encarga de los sistemas y de los métodos
practicos de ensefianza destinados a plasmar las pautas de las teorias
pedagogicas. Vinculada a la organizacion escolar y a la orientacion
educativa, la didactica busca fundamentar y regular los procesos de
ensefianza y aprendizaje!®. Entre los componentes del acto didactico,
pueden mencionarse al docente (profesor), el discente (alumno), el
contexto del aprendizaje y el curriculum. En cuanto a la calificacion de la
didactica, puede ser entendida de diversas formas: como pura técnica,
ciencia aplicada, teoria o ciencia basica de la instruccion. Los modelos
didacticos, por su parte, pueden ser tedricos (descriptivos, explicativos y
predictivos) o tecnolégicos (prescriptivos y normativos). A lo largo de la
historia, la educacion ha actualizado sus modelos didacticos. En principio,

los modelos tradicionales se centraban en el profesorado y en los

12. ARREDONDO, M. (1989) Notas para un modelo de docencia: Formacion pedagdgica de profesores

universitarios. Teoria y experiencias en México. México. ANUIES-UNAM. CESU
3 TOVAR RIVAS, LUIS ARTURO. (2009), “Evolucion de la teoria de la organizacion”. En
Revista Universidad & Empresa, Universidad del Rosario, 1 edicion, 18: p. 11-32



contenidos (modelo proceso-producto), sin prestar atencion a los aspectos
metodoldgicos, al contexto ni a los alumnos. Con el tiempo, se pasé a un
sistema de modelos activos que promueven la comprension y la creatividad
mediante el descubrimiento y la experimentacion. Por otra parte, el modelo
mediacional pretende desarrollar las capacidades de autoformacién. Con
la aplicacion de las ciencias cognitivas a la didactica, los nuevos modelos
didacticos se han vuelto més flexibles y abiertos. En la actualidad, pueden
describirse tres grandes modelos de referencia: el modelo normativo
(centrado en el contenido), el modelo incitativo (basado en el alumno) y el
modelo aproximativo (focalizado en la construccion del saber por parte del

alumno).

Analizando a Almaguer, La ensefianza es la accion y efecto de ensefiar
(instruir, adoctrinar y amaestrar con reglas o preceptos). Se trata del
sistema y método de dar instruccion, formado por el conjunto de
conocimientos, principios e ideas que se ensefian a alguien. La ensefianza
implica la interaccion de tres elementos: el profesor, docente o maestro; el
alumno o estudiante; y el objeto de conocimiento **. La tradicion
enciclopedista supone que el profesor es la fuente del conocimiento y el
alumno, un simple receptor ilimitado del mismo. Bajo esta concepcion, el
proceso de ensefianza es la transmision de conocimientos del docente

hacia el estudiante, a través de diversos medios y técnicas. Sin embargo,

4 ALMAGUER, T. (1998) El desarrollo del alumno: caracteristicas y estilos de aprendizaje.
México: Trillas



para las corrientes actuales como la cognitiva, el docente es un facilitador
del conocimiento, actia como nexo entre éste y el estudiante por medio de
un proceso de interaccion. Por lo tanto, el alumno se compromete con su
aprendizaje y toma la iniciativa en la busqueda del saber. La ensefianza
como transmision de conocimientos se basa en la percepcion,
principalmente a través de la oratoria y la escritura. La exposicién del
docente, el apoyo en textos y las técnicas de participacion y debate entre
los estudiantes son algunas de las formas en que se concreta el proceso
de ensefianza. Con el avance cientifico, la ensefianza ha incorporado las
nuevas tecnologias y hace uso de otros canales para transmitir el
conocimiento, como el video e Internet. La tecnologia también ha
potenciado el aprendizaje a distancia y la interaccion mas alla del hecho de

compartir un mismo espacio fisico.

De la eficacia o competencia docente del profesor va a depender la relacion
entre lo que se ensefia y lo que el alumno aprende. Es el cambio
experimentado por el estudiante, lo que acontece al alumno como
consecuencia de la actividad del profesor, un criterio fundamental para
determinar el éxito de la actividad didactica. Un concepto que es preciso
definir es el de instruccién. El Diccionario de la Real Academia de la Lengua
lo define, como el caudal de conocimientos adquiridos. Desde este punto
de vista, indica la posesion de conocimientos, implica dominio de una
materia. Cuando el producto de la instruccion estd de acuerdo con los

valores educativos, puede considerarse que se llega a la formacién. Por



tanto, en la formacion se habla de resultados y logros concretos. Desde
otra acepcion mas dinamica del término instruccion, ésta es un proceso

compuesto de las etapas de ensefianza y aprendizaje?®.

La universalidad de estas teorias permite a los empresarios hablar un
mismo idioma que influya en la variabilidad y adaptabilidad de los cambios
externos e internos de la empresa, logrando conseguir sinergia en todos

los procesos organizacionales.

Socio-constructivismo del desarrollo humano es el proceso de aprendizaje
gradual en el que la persona cumple un rol activo operante, y que se da a
través del intercambio sociohistorico-cultural. Es el desarrollo paralelo al
proceso mediante el cual el ser humano se inserta eficazmente en la
cultura, mediante el intercambio conductual-simbdlico, hasta llegar a
conquistar el lenguaje, herramienta por excelencia del desarrollo y la

cultura.

Caracteristicas del socio-constructivismo:

e EI agente (psicolégico, pedagodgico) no es pasivo respecto al
proceso de su desarrollo, sino que es él quien, estimulado por el
medio, compone y construye su propio tejido conceptual y simbdlico

y desarrolla asi las propias condiciones del aprendizaje.

15 DELGADO, F. (2003). Hacia una Praxis Educativa Humanista en la Educacioén Superior
venezolana. Tesis doctoral. LUZ-Maracaibo. Consejo de Publicaciones ULA.



e El medio social, cultural, e histérico, es decir todo el complejo
simbdlico de las relaciones humanas, es la condicion de posibilidad,
aquello que propicia, estimula, y determina el desarrollo y

aprendizaje de la persona.

7.3 MARCO CONCEPTUAL
» MERCHANDISING: Técnica comercial para establecer correcciones
0 nuevos desarrollos a un producto, una vez que se encuentra en el
mercado y Conjunto de productos publicitarios para promocionar un

artista, un grupo, una marca.

» PRINCIPIOS ADMINISTRATIVOS: Son indispensables para
el buen funcionamiento de una organizacion, es la parte
fundamental que debe tener en cuenta para su buen desemperio en

la sociedad.

> SELECCION DE ESTRATEGIAS: La direccion escogera la forma y
manera de lograr los objetivos propuestos en el plan,
previo analisis de cada situacion en particular, por lo tanto, elegira la
mas acertada decision para la empresa.
La mejor estrategia debe abarcar todas las areas de la empresa y
debe sincronizar las actividades entre produccion, finanzas,

mercadeo y personal. También el plan tendra flexibilidad que le


http://www.monografias.com/trabajos5/selpe/selpe.shtml
http://www.monografias.com/trabajos16/finanzas-operativas/finanzas-operativas.shtml

permita ajustarse de acuerdo a los cambios o circunstancias que

puedan presentarse.

» TICS: Las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC)
son todos aquellos recursos, herramientas y programas que se
utilizan para procesar, administrar y compartir la informacion
mediante  diversos  soportes tecnoldgicos, tales como:
computadoras, teléfonos moviles, televisores, reproductores

portéatiles de audio

7.4 MARCO GEOGRAFICO

Girardot es un municipio del departamento de Cundinamarca (Colombia)
ubicado en la Provincia del Alto Magdalena, de la cual es capital. Limita al
norte con los municipios de Narifio y Tocaima, al sur con el municipio
de Flandes y el Rio Magdalena, al oeste con el municipio de Narifio, el Rio
Magdalena y el municipio de Coello y al este con el municipio de Ricaurte y
el Rio Bogotd. Estd ubicado a 134 kmal suroeste de Bogota. La

temperatura media anual es de 27.8 °C?,

Girardot es una de las ciudades mas importantes de Cundinamarca por su
poblacién, centros de educacion superior, economia y extension urbana.

También es una de las ciudades con mas afluencia de turistas y poblacion

16 Mapa geografico de Girardot; tomado de Google maps el 15 de febrero de 2019;
https://www.google.com/maps/place/Girardot,+Cundinamarca/@4.3113081,



flotante del pais. Girardot conforma una conurbacion junto con los
municipios de Flandes y Ricaurte, que suman una poblacion de 144.248

habitantes.’
ilustracion 1 Mapa de girardot

€y

{ \\\
{ Florian

/)

%,
%
\

2 ‘.3\(\:‘\ ’ Map data @2019 Google

Fuente: repositorio institucional universidad de la sallé, 2002, (imagen),
Girardot Cundinamarca,

http://repository.lasalle.edu.co/bitstream/handle/10185/18346/69111036 2

015.pdf?sequence=1&isAllowed=y

Girardot es una ciudad perteneciente al departamento de Cundinamarca,
ubicado en la provincia del alto magdalena. Situada en el centro del pais

aproximadamente a 120 KM de Bogota capital colombiana fundada en 1840

17 Asociacién municipal de juntas de accién comunal; ubicacion geogréfica Girardot
Cundinamarca, tomada el 7 de febrero de 2019
http://asojuntasgirardot.com/jac/ub/ubi.html.


http://repository.lasalle.edu.co/bitstream/handle/10185/18346/69111036_2015.pdf?sequence=1&isAllowed=y
http://repository.lasalle.edu.co/bitstream/handle/10185/18346/69111036_2015.pdf?sequence=1&isAllowed=y

por terrenos donados gracias a Ramén Bueno y José Triana y recibe su
nombre en honor al general Atanasio Girardot. Una pequeia ciudad en la
cual su desarrollo principal se generd en medio de la plaza de mercado
ubicada en el centro de la ciudad en donde llegaban cada dia cientos de
personas y comerciantes a intercambiar los productos cultivados en fincas
cercanas a la region. Otro factor importante en la regiébn es su rio
magdalena ya que gracias a la excelente ubicacion de su puerto pasaban
todas las mercancias que salian de las fincas que trabajaban la tierra como
su principal fuente de ingresos y que llego a convertirse en el puerto con
mayor reconocimiento de nuestro pais. Aungque hoy en dia sus principales
actividades economicas se basan en el turismo y el comercio tanto formal
e informal, Girardot ha venido creciendo y expandiéndose de manera
prospera gracias a la llegada de nuevas empresas como supermercados
de cadena, hoteles, centros vacacionales y recreativos asi como nuevos
conjuntos residenciales generando empleo para la poblacion siendo una

ciudad atractiva para la inversion, descanso y deporte?s,

7.5 MARCO LEGAL
Decreto Ley 2277 de 1979: Por el cual se adoptan normas sobre el ejercicio

de la profesién docente.

18Alcaldia de Girardot para seguir avanzando; cultura y geografia, tomada el 18 de febrero de
2019http://www.girardot-cundinamarca.gov.co/Paginas/Mapa-del-sitio.aspx#/


http://www.mineducacion.gov.co/1621/articles-103879_archivo_pdf.pdf

Decreto 1278 de 19 de junio de 2002, por el cual se regula la

profesionalizacion docente

Decreto 709 de 1996: Por el cual se establece el reglamento general para
el desarrollo de programas de formacion de educadores y se crean

condiciones para su mejoramiento profesional.

Ley 0115 de Febrero 8 de 1994: Por la cual se expide la ley general de

educacion.

Ley 0715 de Diciembre 21 de 2001: Por la cual se dictan normas organicas
en materia de recursos y competencias de conformidad con los articulos

151, 288, 356 y 357

Decreto 2715 de 2009: Por el cual se reglamenta la evaluacion de
competencias de los docentes y directivos docentes regidos por el Decreto

Ley 1278 de 2002 y se dictan otras disposiciones.

> Ley 1014 de 2006 FOMENTO DE CULTURA Y

EMPRENDIMIENTO?®

La Ley del Emprendimiento se rige por varios principios de formacion
integral del ser humano fortalecimiento de procesos de trabajo asociativo,

reconocimiento de responsabilidades y apoyo a procesos de

19 Ley fomento cultura y emprendimiento pagina 1;10 principios basicos tomado el 26 de
febrero de 2019


http://www.mineducacion.gov.co/1621/articles-86215_archivo_pdf.pdf
http://www.mineducacion.gov.co/1621/articles-85906_archivo_pdf.pdf
http://www.mineducacion.gov.co/1621/articles-86098_archivo_pdf.pdf
http://www.mineducacion.gov.co/normatividad/1753/articles-197108_archivo_pdf_decreto_2715.pdf

emprendimiento sostenibles desde lo social, cultural, ambiental y regional.

La presente ley tiene por objeto:

a) Promover el espiritu emprendedor en todos los estamentos
educativos del pais, en el cual se propenda y trabaje conjuntamente sobre
los principios y valores que establece la Constitucion y los establecidos en

la presente ley;

b) Disponer de un conjunto de principios normativos que sienten las
bases para una politica de Estado y un marco juridico e institucional, que

promuevan el emprendimiento y la creacion de empresas.

C) Crear un marco interinstitucional que permita fomentar y desarrollar

la cultura del emprendimiento y la creacion de empresas.

d) Establecer mecanismos para el desarrollo de la cultura empresarial
y el emprendimiento a través del fortalecimiento de un sistema publico y la

creacion de una red de instrumentos de fomento productivo.

> LEY 1441 DE 2009 TIC #°
La presente Ley determina el marco general para la formulacion de las
politicas publicas que regiran el sector de las Tecnologias de la
Informacién y las Comunicaciones, su ordenamiento general, el régimen

de competencia, la proteccion al usuario, asi como lo concerniente a la

20 Ley 1441 de 2009 tecnologias de la informacion y las comunicaciones
https://mintic.gov.co/portal/604/articles-8580_PDF_Ley 1341.pdf



cobertura, la calidad del servicio, la promocion de la inversion en el sector
y el desarrollo de estas tecnologias, el uso eficiente de las redes y del
espectro radioeléctrico, asi como las potestades del Estado en relacion
con la planeacién, la gestion, la administracién adecuada y eficiente de
los recursos, regulacion, control y vigilancia del mismo y facilitando el libre
acceso Y sin discriminacion de los habitantes del territorio nacional a la

Sociedad de la Informacion.



8 DISENO METODOLOGICO

8.1 TIPO DE INVESTIGACION.

Para desarrollar la investigacion se utiliz6 la metodologia deductiva
cuantitativa, debido a que se realizé un estudio de mercados, cuenta con
un estilo de investigacién social que permite recopilar informacién por
medio de situaciones particulares y en profundidad observar contextos
generales con el proposito de determinar situaciones de interés que
influyan de manera directa o indirecta con el objeto del proyecto, con el fin

de determinar la poblacidon objetivo a la cual llegara nuestro proyecto.

8.2 CARACTERIZACION DE LA POBLACION Y MUESTRA

La poblaciéon muestra son los estudiantes matriculados en el programa
administracion de empresas de la universidad de Cundinamarca seccional
Girardot para un total de 470 estudiantes en el afio 2019, con un margen

de error del 5% y un nivel de confianza del 95%



Tabla 1 Calculo tamarfio de la muestra

CALCULO TAMANO DE MUESTRA FINITA

FORMULA

Parametro | Valores TAMANO DE LA MUESTRA PARA POBLACION FINITA
141

N 470
VA 1,420 n= Tamafno de muestra a hallar
P 50% N= Tamanio de la poblacion o universo
Q 50% 2= Parametro estaditico que depende |
e 5% e= Error de estimacion

P= Probalidad de que ocurra el evento
n= 236,927 Q= Probabilidad de que no ocurra el evento.

1,6766 Confianza= 93 %

NIVEL DE CONFIANZA| Z alfa
99,7% 3
99% 2,58
98% 2,05
96% 1,86
95% 1,74
94% 1,66
93% 1,42
92% 1,35
90% 1,15
80% 0,98
50% 0,674

NxZi*xpxq

:ez*(\—l)+/ *

*(l

FUENTE: Profesor Arturo Serrano Mendoza. Programa de Administracion de Empresas. Universidad de Cundinamarca

8.3 TECNICAS Y ANALISIS DE LA INVESTIGACION

Fuentes primarias: Se obtendra a través de encuestas aplicadas a la

muestra seleccionada, logrando sacar provecho de esto y obtener la

cantidad de informacién necesaria para el desarrollo de esta tematica.

Igualmente, la informacion para la realizacion del proyecto se recolectara a

través de una investigacion de campo que se llevara a cabo en Girardot

para observar los posibles lugares donde se va a establecer la prestacion

del servicio. Estos datos ayudaran a determinar aspectos como el lugar

ideal, ventajas y desventajas del lugar elegido y el entorno que lo rodea.




Para procesar la informacion se registra y clasifica la informacién obtenida
de la muestra encuestada y se analizaré a la luz de la informacion exégena
encontrada.

La recoleccion de datos se realiza en un momento Unico, de esta forma se
establece y ejecuta la medicion de variables y hechos que lleven al

desarrollo del proyecto.



9 CONTEXTUALIZACION DEL PROYECTO

El desarrollo del proyecto se llevar4 a cabo en la ciudad de Girardot,
departamento de Cundinamarca, especificamente en la Institucion
educativa Universidad de Cundinamarca seccional Girardot. Con el fin de
potencializar el conocimiento y habilidades de los estudiantes universitarios
y personas interesadas en estudiar alguna carrera administrativa; con
herramientas didacticas y pedagodgicas que enfoquen e informen sobre los
conocimientos que adquirira en el proceso académico; permitiendo claridad
en el contenido esencial de los ndcleos tematicos frente a las carreras

administrativas, su alcance, perfil y proyeccion de cada una de estas.

Actualmente existen herramientas ludicas que permiten complementar el
desarrollo de habilidades financieras y administrativas con las habilidades
blandas con juegos de mesa, tales como Monopolio?!, Cash-flow 101 22y
K'BBAN?Z que estan direccionados a enrolar al competidor a administrar e
invertir de manera correcta sus finanzas. Sin embargo, el objetivo que
desea este proyecto es el enfoque académico de las carreras
administrativas, con conceptos basicos de administracion, contabilidad y
finanzas; teorias administrativas y diferentes temas que abarcan los

nucleos tematicos de dichas carreras. Con el fin de divertir a los

21 Monopoly: juego de mesa basado en la compraventa de terrenos y bienes raices
Inventado por Charles Darrow y presentado en 1934,

22 Cashflow Creado por Robert Kiyosaki, un conocido autor de manuales de autoayudas
financieras

23 K’'BBAN, juego de mesa mexicano creado por Darwin hells en 1987



participantes del juego y este les permita potencializar su conocimiento y
habilidades con una herramienta cargada de informacion util para culminar

Su proceso académico.

Si bien, para la implementacion del proyecto se debe tener en cuenta el
plan de desarrollo nacional, que se desarrolla durante el afio 2020. Tiene
como objetivo avanzar en la cobertura nacional de la educacion superior en
el pais, con pactos enfocados a la innovacion y produccion nacional e
internacional. En el ambito departamental, el Plan de desarrollo de
Cundinamarca cuenta con dos subprogramas que ayudan a la viabilidad
del proyecto como: Subprograma innovacién educativa y subprograma
Cundinamarca potenciador de emprendimiento y desarrollo empresarial
gue permiten un ambiente positivo para el cumplimento de las actividades

para el desarrollo del proyecto.

En cuanto a nivel local, existe el plan de competitividad de Girardot que
prioriza a Girardot, como fuente de profesionales competitivos. Para esto
enfoca todo su accionar a Girardot educadora que tiene como obijetivo
fundamental capacitar al ciudadano girardotefio en la innovacién y

desarrollo de sus capacidades competitivas?®.

24 Gobernaciond e cundinamarac, Girardot educadora, plan de desarrollo 2020-2024, 30
de abril de 2020 bogota, consultado el 12 de mayo de 2020, disponible en
http://www.cundinamarca.gov.co/Home/prensa2018/asnoticiasprensa/primer+departame
nto+en+poner+a+consideracion+de+lat+asamblea+departamental+su+plan+de+desarroll
0



http://www.cundinamarca.gov.co/Home/prensa2018/asnoticiasprensa/primer+departamento+en+poner+a+consideracion+de+la+asamblea+departamental+su+plan+de+desarrollo
http://www.cundinamarca.gov.co/Home/prensa2018/asnoticiasprensa/primer+departamento+en+poner+a+consideracion+de+la+asamblea+departamental+su+plan+de+desarrollo
http://www.cundinamarca.gov.co/Home/prensa2018/asnoticiasprensa/primer+departamento+en+poner+a+consideracion+de+la+asamblea+departamental+su+plan+de+desarrollo

De tal manera que, actualmente se cuenta con todas las garantias para la
realizacion de este proyecto, ya que, busca el crecimiento de personal y
profesional de los involucrados. Con el proposito de aportar
significativamente a la sociedad en el entorno social, econémico, cultural,
tecnolégico y ambiental; persiguiendo la competitividad y el buen

desempefio de este pais.



10 ESTUDIO DE MERCADO

10.1 ESTUDIO DE MERCADO Y COMERCIALIZACION
Se pretende realizar un estudio de mercado para identificar el nivel de
aceptacion de un juego de mesa disefiado para administradores de

empresas, especialmente de la Universidad de Cundinamarca.

10.2 MERCADO META

El mercado meta al que apunta el proyecto de juegos didacticos son las
personas que estudian administracion de empresas de la universidad de
Cundinamarca, que son personas sociables, espontaneas, que gustan de
aprender de una manera innovadora, divertida y novedosa, que permita

enriquecer de manera positiva la obtencién de conocimiento.

10.3 DESCRIPCION DEL BIEN O SERVICIO

STUDYANTES, es un juego didactico disefiado, inicialmente, para los
estudiantes del programa administracion de empresas de la Universidad de
Cundinamarca seccional Girardot, con el fin de enriquecer de manera
significativa la obtencion de conocimiento y hacer las clases menos
mondtonas y mas ludicas permitiendo al estudiante aprender a través de

métodos diferentes que generen un poder de recordacion.



10.4 SELECCION Y DEFINICION DEL TEMA DE INVESTIGACION DE
MERCADOS

Analisis de mercado para una empresa dedicada a la comercializacién de

juego didactico dentro de la universidad de Cundinamarca seccional

Girardot, que permita a los estudiantes del programa Administracion de

empresas, aprender de una forma Iudica, por medio de un juego de mesa

desarrollado para satisfacer las necesidades de aprendizaje que surgen

durante del desarrollo de la carrera.

10.5 DEFINICION DEL PROBLEMA DE INVESTIGACION DE
MERCADOS
En la época en que vivimos, una era avanzada de conocimiento cientifico
y modernidad, donde la creatividad y la innovacion cientifica en todas las
ramas de la ciencia, son cruciales para el desarrollo social, y se debe
constituir el objetivo primordial del Estado a través de la educacion
universitaria, la cual forma a los educandos que construiran el futuro de
cada nacion; por ello se dice que la Universidad es una instancia que debe
comprometerse con la produccién y distribucion del conocimiento, variable

relevante en la reorganizacién sociocultural.

El ambito de estudio que ocuparemos en este trabajo es la didactica
empleada en el desarrollo de obtencion de conocimiento, asi como la
relacion existente con el docente y el alumno en el proceso ludico y

didactico. De esta manera se puede decir que la formacion tiene la



complejidad de implicar al sujeto en su totalidad en la trayectoria de
aprendizajes, que las personas aprenden mas 0 menos segun sus
capacidades innatas, olvidando otros aspectos como el interés, la
motivacion, el nivel de accesibilidad de la informacién, el contexto, el
momento y la forma de su presentacion, la distribucién del tiempo,
comprendido en primer plano, que la didactica es una disciplina
independiente, que sistematiza los conocimientos sobre una parte del
objeto de Pedagogia, y que se logran en conjuncion a otras ciencias
pedagodgicas y con sus principios y orientaciones que provienen de las
teorias psicologicas del aprendizaje y de la motivacion, principalmente; de
los aportes de la sociologia y de otras ciencias sociales; Por lo tanto, los
bienes que ofertara la organizacion seran basados inicialmente en la

mejora de la didactica y la ludica en el plan de aula.

Con esta investigacion se puede destacar y resaltar que hoy en dia hay una
gran cantidad de representaciones positivas de los conceptos de la
didactica en la sociedad, provenientes de la industria de las TICS y que

generan un valor agregado a los procesos de ensefianza.

10.6 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA DE MERCADOS.

Desde el principio del siglo XXI, Woods (2010), ha dividido los juegos de
mesa en tres grandes areas. La primera hace referencia a los juegos
clasicos, que son juegos con autoria desconocidos o antiguos, como el
Ajedrez o Parchis. La segunda area, hace referencia a los juegos mass-

market, titulos comerciales fabricados por empresas de juguetes en gran



cantidad, como el Monopoly, Cluedo, etc. Por ultimo, la tercera area hace
referencia a los hobby games, que engloban los juegos aparecidos a partir
de los 70 dirigidos a un target determinado, como los juegos de rol, los
juegos de guerra, juegos de cartas modernos y eurogames. Algunos juegos
han evolucionado en lo que actualmente se llaman juegos abstractos,
juegos basados en el posicionamiento sin ningln tema en concreto y son
producidos artesanalmente. Otra categoria de los juegos de mesa
modernos?® son los juegos hibridos, los cuales se les denomina asi, porque
tienen componentes fisicos relacionados con los juegos de tablero y con
elementos informaticos, con aplicaciones moviles. Estos juegos se
encuentran en sus inicios. Tal como se ha podido ver, existen diferentes
clasificaciones de los juegos de mesa. Ademas, es importante destacar que
muchos juegos de mesa se pueden clasificar en mas de una categoria. Es
por eso por lo que, cada juego tiene unas caracteristicas que lo hacen
anico, como por ejemplo el nimero de jugadores, los objetivos, el grado de

azar, la duracion, las caracteristicas fisicas y las mecanicas del juego?.

¢,Cudles son las variables determinantes para desarrollar un juego didactico
gue genere nueva obtencion del conocimiento en los estudiantes de
administracién de empresas de la universidad de Cundinamarca seccional

Girardot?

25 Juegos abstracto, ludoteca on line, 2014, consultado el 16 de febrero de 2020, blog on
line, disponible en https://ludotecapampala.wordpress.com/2014/11/17/jueqos-abstractos-
2014/

26 Entrevista a Gary Gigax sobre la génesis del Rol.
https://juegosydados.wordpress.com/2015/10/10/entrevista-a-gary-gygax/



https://ludotecapampala.wordpress.com/2014/11/17/juegos-abstractos-2014/
https://ludotecapampala.wordpress.com/2014/11/17/juegos-abstractos-2014/

10.7 GENERALIDADES DEL SECTOR AL QUE PERTENECE EL
PROYECTO.

Actualmente, el mercado de los juegos ludicos es muy amplio y ain mas

con la implementacion de TICS que esta revolucionando el mundo, los

juegos de mesa en su mayoria han sido remplazados por los juegos o

aplicaciones on line que permiten vivir nuevas experiencias al jugador.

El reto para los juegos ludicos es permitir salir el ambito de la monotonia y
el permanecer a la vanguardia de las nuevas generaciones por lo tanto el
sector educativo debe implementar de manera activa todas las técnicas
didacticas que permitan al estudiante abarcar los conocimientos en su

totalidad de una manera diferente.

La universidad de Cundinamarca seccional Girardot cuenta con un cuerpo
docente preparado y capacitado para llevar a cabo un plan educativo que
cumpla con la obtencién de conocimiento de manera concisa y muy precisa,
reforzando las habilidades de los estudiantes y para ello se propone
complementar (a través de Studyantes) el proceso didactico dentro del
proyecto de aula luchando cada dia por captar la atencion de los

estudiantes a través de conexiones directas con sus educandos.

10.8 DESCRIPCION DE LA NECESIDAD A SATISFACER
La implementacidn del presente proyecto tiene como finalidad satisfacer a

aquellos clientes que desean obtener nuevos conocimientos en el aula a



través de ludicas que les permitan usar la razén y la légica y a su vez les

refuercen la obtencién del conocimiento.

Actualmente existe la necesidad de plasmar el conocimiento de maneras
diferentes e innovadoras que hagan de las clases magistrales unas clases
experienciales que permitan al estudiante vivir de manera diferente el

proceso de ensefianza.

Las nuevas generaciones no tienen el mismo interés por la educacion y han
obtenido nuevas prioridades en la vida cotidiana dejando ésta, en uno de
los ultimos lugares. Para Colombia es un reto grande el poder romper los
paradigmas educativos, pero no es una tarea imposible y mas bien se
convierte en una oportunidad para que el docente imparta el conocimiento

con nuevas técnicas de aprendizaje.

Con la creacion de este juego didactico se pretende brindar al estudiante
un nuevo ambiente dentro del aula generando experiencias que le provean

informacion para el futuro.

10.9 CARACTERISTICAS INTANGIBLES

Este proyecto tiene como caracteristica principal la simulacion de una
carrera de atletismo con obstaculos en la cual habria 6 carriles, cada carril
representaria un jugador o un equipo y cada obstaculo representara para
el jugador o para el equipo, el contestar asertivamente la pregunta que el
moderador haga. El estilo de pregunta sera determinado por el nimero que

el dado muestre al ser lanzado rotativamente por los jugadores. El jugador



gue primero conteste de manera correcta procedera a avanzar al préximo
obstaculo y si alguien contesta equivocadamente, retrocedera un
obstaculo. Ganara la CARRERA el jugador o equipo que logre concretar

tres vueltas a la pista.

Ademas, va a generar un nuevo proceso de enseflanza para los
estudiantes del programa de administracion de empresas por medio de
lidicas, adicional a esto las metodologias usadas para el desarrollo de la
didactica pretenden que el estudiante sienta y pueda resolver sus dudas a
través del ensayo error generando un proceso de acciones repetitivas que

brindan recordacion al usuario del juego.

En cuanto al proceso dentro del aula, se transformara brindando al docente

alternativas para participacion y desarrollo de conocimientos.

10.10 PORTAFOLIO

Inicialmente, el juego sera perfilado para administradores de empresas con
preguntas que demandaradn respuestas cerradas, las cuales estaran
alineadas a nucleos teméaticos de la administracion. Posteriormente, se
pretende aplicar la misma metodologia de juego para otras carreras

universitarias y aun para educacién preescolar, basica y media.



10.11 MERCADO PROVEEDOR

Los proveedores que necesitamos son empresas como Ronda que tengan
la capacidad para la elaboracion del juego didactico y sera quien se
encargara de disefar y adaptar el juego didactico para ser distribuido. Cabe
anotar que ya se han venido adelantando conversaciones con Ronda para

acordar la fabricacion de dicho producto.

10.12 IDENTIFICACION DEL AREA DE INFLUENCIA

10.12.1 AREA DE INFLUENCIA DE LA DEMANDA
La idea de este estudio es destacarse inicialmente en la universidad de
Cundinamarca brindando al estudiante un valor agregado en su proceso de

ensefanza.

10.12.2 AREA DE INFLUENCIA DE LA OFERTA

Para la comercializacion del proyecto se requiere la realizaciéon de un
estudio de factibilidad que brinde una informacion mas detallada. Hasta el
momento, el Unico objetivo es vender el producto a los estudiantes de la

universidad de Cundinamarca.

10.13 PRODUCTOS SUSTITUTOS Y PRODUCTOS
COMPLEMENTARIOS.

El uso de las tecnologias digitales aumenta de manera considerable en

todos los sectores de la poblacion, pero sobre todo entre las personas

jovenes, para quienes los dispositivos méviles se han convertido en un



elemento cotidiano. El uso de tablets y smartphones, asi como sus
multiples aplicaciones en Redes Sociales, Internet, aplicaciones
informéticas o procesadores de texto, se han convertido en herramientas
habituales en espacios de trabajo, ocio o relaciones sociales. Ante esta
realidad el curriculo educativo ha incorporado la competencia digital como
elemento clave. La ley educativa sefiala que las competencias clave deben
desarrollarse alo largo de todas las etapas de educacion obligatoria y estar
vinculadas a los objetivos de la Educacion Primaria, Educacion Secundaria
Obligatoria y Bachillerato, estando integradas en todas las areas y
materias. Ademas, la competencia digital tiene que desarrollarse a través
de todas las areas del curriculo y trabajarse junto con el resto de las
competencias clave. Esto exige, en primer lugar, una reflexion sobre las
necesidades del alumnado y los logros que se quieren conseguir, y, en

segundo lugar, una adaptacion didactica.

Dentro de esta corriente destaca la modalidad de m-learning, Mobile
learning o aprendizaje moévil, una modalidad de aprendizaje sobre la que
aun no se ha establecido una definicion con base epistemoldgica sélida. En
este estudio se adopta la definicion propuesta por Brazuelo y Gallego
donde definen el aprendizaje mévil como “modalidad educativa que facilita
la construccion del conocimiento, la resolucibn de problemas de
aprendizaje y el desarrollo de destrezas o habilidades diversas de forma

autbnoma y ubicua gracias a la mediacion de dispositivos moviles



portables” ?’De esta definicion se desprende que una de las caracteristicas
principales es la movilidad en los procesos de ensefianza y aprendizaje.
Segun Sharples, Taylor y Vavoula (2006), esta movilidad se da en tres
ambitos: fisico, tecnoldgico y social, lo que provoca, por un lado, un
aprendizaje situado que genera experiencias educativas desde el propio
contexto fisico; y por el otro, se convierte en un aprendizaje centrado en el
usuario-discente, lo que conlleva una mejora en los propios procesos
educativos. Primeramente, posibilita un aprendizaje adaptado vy
personalizado al usuario; y segundo, facilita el aprendizaje social y
colaborativo gracias a la posibilidad de comunicacién horizontal y

multilateral

10.14 SEGMENTACION DE MERCADO

llustracién 1 Segmentacién del mercado

estudiantes

género masculino personas que
y femenino deseen tener un
aprendizaje

continuo e
interactivo, que

edades entre 15 y
50 aiios.

lngre§OS incremente su
economicos: nivel de

salario minimo conocimiento

GEOGRAFICAS

estrato social 1, 2,
3,4,5 >
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11 ENCUESTA PROYECTO STUDYANTES

A continuacién, mostramos los resultados de una prueba piloto de 80
encuestas aplicadas a los estudiantes del programa de Administracion de
Empresas de la Universidad de Cundinamarca. Con el fin de analizar la
opinién de los estudiantes para la implementacion de un juego de mesa
educativo y observar el grado de satisfaccion de los usuarios frente a los

ya existentes.

Genero

M F

grafica 1 Genero

Genero

B Hombre

B Mujer

Con esto podemos analizar que el 51% son hombres y el 49% son mujeres,

solo hay un pequefio grado de comparacion en mas hombres que mujeres



Edad

O 15 a 20 afos
O 21 a 25 afios
O 26 a 30 afos

O 30 o0 mas afnos

grafica 2 Edad
Edad

m15a20afos MW21a25afios MW26a30afios ®W300mas

Analizando de las 80 personas encuestadas se puede observar que el 37%
estan en el rango de edad de 15 a 20 afios, el 49% de 21 a 25 afios, el 8%

de 26 a 30 aflos y el 6% de 30 o mas afios.



¢A qué semestre pertenece?

grafica 3 Semestre en que se ubica
SEMESTRE

decimo
5%

noveno
4%

septimo

0
3% sexto
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El mayor porcentaje con un 26% es octavo semestre, con esto podemos
analizar que dichos estudiantes permanecen mas tiempo dentro de las
instalaciones y dedican un poco mas de interés a su proceso de

aprendizaje.



¢Conoce usted alguna herramienta didactica que le permita jugar y

aprender sobre la carrera administracion de empresas?

a. Si_ No__

CONOCIMIENTO DE ALGUNA HERRAMIENTA
DIDACTICA

grafica 4 Conocimiento de herramientas didacticas
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Se observa que solo 8 estudiantes si conocen alguna herramienta o juego
didactico, mientras que 72 estudiantes no conocen ningdn juego 0O
herramienta didactica que le permita aprender sobre la carrera de

empresas.



¢ Usaria usted una herramienta didactica que le permita estudiar o repasar

sobre temas respecto a la carrera Administracion de empresas?

grafica 5 Uso de herramientas did4cticas

uso de una herramienta didactica
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desacuerdo  desacuerdo interesa acuerdo

Se puede observar que 36 personas estan muy de acuerdo con el utilizar
una herramienta que le permita estudiar sobre su carrera, 33 personas
estdn de acuerdo, a 2 personas no les interesa, 4 personas estan en

desacuerdo y 5 personas estan muy en desacuerdo.



Me gustan los juegos de mesa

grafica 6 Gusto por los Juegos de mesa

Le gustan los juegos de mesa
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Analizamos que el 24% de los encuestados estan muy de acuerdo el 61%
de los encuestados les gustan los juegos de mesa en de acuerdo, el 9% no

le interesan, el 3% en desacuerdo y el 4% muy en desacuerdo.



¢ Cuéles son tus juegos de mesa favoritos y por qué?

grafica 7 Preferencia de juegos de mesa
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Se observa que el juego mas preferido y usado por los estudiantes es el
PARQUES. Porque es entretenido e interactia con la familia y amigos
también requiere de estrategia y saber mover sus fichas, el que le sigue
elegido por 14 personas es el UNO, el cual la mayoria de estudiantes lo

juega en la universidad en el tiempo libre con sus amigos.



¢, Qué es lo que mas valora de un juego de mesa?

Que sea divertido

(@]

o Que sea sencillo

o

Que sea educativo

o Otro

grafica 8 Valor de un juego de mesa

Lo que valora de un juego de mesa

DIVERTIDO SENCILLO EDUCATIVO OTRO

m Serie 1

Se observa que la mayoria de los estudiantes prefieren que el juego sea
divertido, 4 personas que sea sencillo, 13 personas prefirieron que sea

educativo, y 1 persona otro a los anteriores.



¢, Qué tipo de juego de mesa prefiere?

o Cartas
o Tablero
o Rol

o otro

TIPO DE JUEGO DE MESA PREFERIDO

grafica 9 Juego preferido

cartas
36%

Podemos observar que 29 personas prefieren tipos de juego de mesa
como cartas, 27 personas el tablero, 11 el rol y 13 personas otro tipo de

juego.



¢,Con que frecuencia dedica el tiempo libre a usar un juego de mesa?

grafica 10 Tiempo que dedica a realizar esta actividad

Tiempo

NUNCA CADA 15 DIAS CADA MES UNA VEZ POR MAS DE UNA VEZ POR
SEMANA SEMANA

nunca Mcadal5dias ®cadames M unavez porsemana ™ mas de una vez por semana

Podemos analizar que 11 personas contestaron nunca, 11 personas cada
15 dias, 35 personas cada mes, 11 personas una vez por semanay 12 mas
de una vez por semana, la mayoria gente por lo general poco le dedica
tiempo a los juegos de mesa, pero un porcentaje medio de personas si
dedica casi todos los dias a optar por juegos de mesa para Su

entretenimiento.



¢, Cuanto estaria dispuesto a pagar por un juego didactico el cual le ayude
a su aprendizaje profesional para el programa de administracién de

empresas?

o De $20 a $30
o De $30 a $40

o De $50 a $70

grafica 11 Cuanto estaria dispuesto a pagar
VALOR
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Analizamos que un 66% de los estudiantes estarian dispuestos a pagar de
$20.000 a $30.000, el 28% de los estudiantes de $30.000 a $40.000, vy el

6% de $50.000 a $70.000.



11.1 ANALISIS DE LA DEMANDA

La demanda del (PIB- Educacion)

Tabla 2demanda de educacion en el PIB

2005 1 $3.733

2006 2 $4.013

2007 3 $5.904

2008 4 $4.363 $4.550
2009 5 $4.935 $4.760
2010 6 $5.431 $5.067
2011 7 $5.848 $4.910
2012 8 $6.362 $5.405
2013 9 $7.100 $5.880
2014 10 $7.769 $6.437
2015 11 $8.400 $7.077
2016 12 $9.215 $7.756
2017 13 $10.269 $8.461
2018 14 $11.141 $9.295
2019 15 $10.752 $10.208
2020 16 $11.286 $10.721
2021 17 $11.820 $11.060
2022 18 $12.353 $11.286

Fuente: ministerio de educacion nacional, fomento al mejoramiento de la
calidad, estadisticas crecimiento poblacional en educacién superior, 2019
disponible en https://www.mineducacion.gov.co/portal/Educacion-
superior/Proyectos-Calidad/



https://www.mineducacion.gov.co/portal/Educacion-superior/Proyectos-Calidad/
https://www.mineducacion.gov.co/portal/Educacion-superior/Proyectos-Calidad/

11.2 PRONOSTICO DE LA DEMANDA

grafica 12Pronostico de la demanda
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Analisis:
Se pronosticé la demanda del producto interno bruto en Educacion, se
pronostica que para los siguientes aflos 2019, 2020, 2021, 2022 la

demanda va en aumento comparada con la demanda real de los afios

anteriores.

Tabla 3 cantidad de estudiantes matriculados en el programa
administracion de empresas universidad de Cundinamarca
Numero de estudiantes inscritos en el programa Administracién

de empresas de la Universidad De Cundinamarca, Seccional

Girardot.

Afos Periodos Demanda Pronostico

IPA 104

2014 [IPA 105




IPA 94
2015 [IPA 143 101
IPA 151 114
2016 [IPA 139 129
IPA 159 144
2017 [IPA 169 150
IPA 180 156
2018 [IPA 190 169
IPA 200 180
2019 [IPA 211 190
IPA 221 200
2020 [IPA 231 211
IPA 242 221
2021 [IPA 252 231
IPA 262 242
2022 [IPA 273 252
IPA 283 262
2023 [IPA 293 273

Fuente: elaboracion propia, 2020, presente estudio




grafica 13 Demanda de estudiantes
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Fuente elaboracion propia, 2020, presente estudio

ANALISIS: Se pronosticé la demanda la cantidad de estudiantes
ingresados en el aflo al programa de administracion de empresas, se
pronostica que para los siguientes afios 2019, 2020, 2021, 2022 la
demanda va en aumento comparada con la demanda real de los afios
anteriores.
11.5 ELASTICIDAD DE LA DEMANDA

Cuando el precio de juego STUDYANTES es de $77.835 por unidad, se
desea incrementar su precio de venta a $80.000 por unidad. ¢ Es viable el
incremento del precio de venta, teniendo en cuenta que la elasticidad de la

demanda es del 2%7?

Tipo de demanda elastica cuando el precio aumenta y la cantidad de la

demanda disminuye.



FORMULA

llustracion 2 formula de elasticidad de demanda

Var. %o Cantidad Demandada

e Var. %o Precio
E,= _ A % Q4
A % P
Sk (Método d.el
A% Q= (;17:2&? Punto Medio)
2
A% P = %

2

Tabla 4 elasticidad de demanda

ANOS PRECIO DEMANDA

2018 $74.000 170
2019 $77.835 160

2020 $80.000 150

grafica 14 elasticidad de demanda
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Fuente elaboracion propia, 2020, presente estudio



Analisis: esto quiere decir que por un incremento del 2,7 en el precio esta
generando una disminucion del 5,4% en las cantidades, es una demanda

elastica porque presenta una variacion del precio mayor que las cantidades.
11.6 ELASTICIDAD DE LA OFERTA

EPO =150 - 140

140 = 0,071 = 2,6 ELASTICA
80.000 - 77.835 0,027
77.835

Analisis:

El valor porcentual de las cantidades es mayor que el valor porcentual del

precio, esto quiere decir que presenta una oferta elastica.

Tabla 5 elasticidad de la oferta
ANO PRECIO OFERTA

2019 $77.835 150

2020 $80.000 140



grafica 15elasticidad de la oferta

Fuente elaboracién propia, 2020, presente estudio

11.7 ANALISIS DEL PRECIO

Precio de venta basado en la competencia

Tabla 16 Analisis de precios

Juegos de mesa Unidad Valor

Cartas UNO 1 $16.900

Naipe 1 $5.000
Sabelotodo 1 $51.175

Tio rico 1 $36.900

Quién quiere ser millonario 1 $142.990

TOTAL

$252,965 /5 = $50,593

Fuente elaboracién propia, 2020, presente estudio




11.2.1 PRECIO DE VENTA

Costo de venta: $50,593

Margen de contribucion: 35%

PV= 50.593 = 50.593 = $77.835

1 -035 0,65

11.3 MEZCLA DEL MARKETING

11.3.1 ESTRATEGIAS DE PRODUCTO

Es un juego de mesa, consiste en la creacion de varias preguntas respecto
a materias fundamentales referentes a la carrera de administracion de
empresas. El disefio del juego es por cartas de varios colores y un dado

con numeros (1 a 6).

v" Ofrecer al cliente un producto Gnico en el mercado que refuerce sus
conocimientos

v' Personalizacién en el servicio, que el cliente se sienta a gusto y que
viva momentos de verdad significativos para su aprendizaje.

v' Ofrecer precios asequibles para los clientes.



11.3.2 PUBLICIDAD Y PROMOCION

La promocion del servicio inicialmente se va a dar en el interior de la
universidad e Cundinamarca, se tiene determinado hacerla voz a voz, con
ayuda de las redes sociales, mediante esta estrategia se pretende dar a
conocer los servicios que se prestan de publicidad con este toque
innovador; El estudio se promocionar4 a través de redes sociales,
permitiendo asi una mayor difusion de los servicios a ofrecer basandose
principalmente en la implementacion de marketing digital.

11.3.3 DISTRIBUCION Y PUNTO DE VENTA

Contara con un canal de distribucion directo, es decir, utilizara la estrategia
de distribucion exclusiva, sdlo interactian el vendedor y el consumidor final.
Se utiliza este canal porque es el indicado cuando el cliente acude

directamente la solicitud del producto que necesita.

11.3.4ESTRATEGIA DE PRECIO

Con el respetivo analisis del precio se da un valor con un margen de utilidad
del 35% por tanto el precio queda en $77.835 pesos con el cual se podria

lanzar al mercado.

11.3.5ESTRATEGIA DE PLAZA

El lugar en el que se realizara sera en la Universidad de Cundinamarca. Y
se transportara desde su fabricacién por medio de transporte terrestre
pasaria a detallistas como librerias e instituciones educacion superior

donde podra encontrar el producto final el consumidor.



11.4 ANALISIS DE LA COMERCIALIZACION

Estudiantes: Se da la idea por parte de los estudiantes.

Fabricante: se lleva a cabo el disefio del juego didactico por medio de un

fabricante.

Detallista: Son los negocios interesados en obtener el productor, por

ejemplo, las librerias.

Consumidor: Como parte final llegaria al consumidor el producto

terminado.

CANAL INDIRECTO CORTO: UN NIVEL

Fabricante Detallista Consumidor

11.5 ANALISIS DE LA COMPETENCIA

Tabla 7 Analisis De La Competencia

Empresas Actividad Ubicacion
Azahar Juegos Empresa colombiana de disefio y Bogota
(2012) publicacion de juegos de mesa




direccionados a
educativos y

contextos
empresariales

(Branding, Re-tematizacion, a la

medida, educativos)

Devir Colombia

Empresa dedicada a la publicacion
de juegos de mesa y disefio de

juegos

Bogota- Colombia
Brasil

Italia
Portugal
Chile

Iberia

e México

Didacticas pinocho

(1990)

Empresas

Azahar Juegos

(

Devir Colombia

Didacticas
pinocho
(1990)

Empresa de disefio, produccion y

Bogota- Colombia

comercializacion de herramientas
ludicas, pedagdgicas, terapéuticas

y recreativas

Puntos Fuertes

Disefian y comercializan juegos de

mesa
Cuentan con alianzas con Diferentes
empresas de disefio y publicacion
Tienen mas de 15 tipos de juegos.
(Branding, Retematizacion, a la
medida, educativos)

Diferentes tipos de productos (no
solo juegos de mesa)

Cultura de innovacién

7 de afios de experiencia en el
mercado Colombiano

Cuenta con oficinas en diferentes
paises (Chile, Brasil, Portugal,
Espafa, Italia y México)

34 afos publicando productos

disenfo,
comercializacion de herramientas

produccién y

Puntos Malos

Sus productos no se

encuentran enfocados a
carreras universitarias

No disefia juegos
especificos, solo con
enfoques recreativos y de
entretenimiento

Solo publicamos
productos enfocados a la
vision de la empresa
Juegos enfocados
especificamente a nifios
y adolescentes

No estan enfocados a la
academia

No cuenta con productos
con especialidades
educativas




ludicas, pedagodgicas, terapéuticas y

recreativas

Juegos enfocados en la pedagogia,

sociologia y ludica

29 afios de experiencia

Presencia en: costa rica, Ecuador,

Panama, Venezuela, Republica

dominicana, Puerto rico y Salvador
Fuente: elaboracion propia, 2020, presente estudio

11.6 ANALISIS DE LAS 5 FUERZAS DEL MERCADO

[lustracion 2 Fuerzas del Mercado

Evaluacion Valoracion
Variables N e e < Amenaza Oportunidad »
n 1 Ritmo de crecimiento del sector 3 1
INTENSIDAD 2 Namero y equilibric entre competidores 3 1
dela competencia
3 Barreras de salida y adaptabilidad 2 1
H i Bameras de entrada 4 5
ENTRADA ¢ Reaccion de la competencia 2 1
nuevos competidores
3 Facilidad instalacion 3 1
H 1 Mejor precio 4 5
PRODUCTOS 2 Mejor rendimiento o prestaciones 3 5
alternativos
3 Mejor disefio o imagen 4 1
H 1 Ndmero de proveedores alternativos 3 5
PROVEEDORES | 2 Volumen compras de la empresa 2 5
poder para negociar
3 Grado diferenciacion del productofservicio 5 1 !
n i Ndimero de clientes 4 1
CLIENTES ¢ Facilidad cambio de proveedorfproducto 3 5
poder para negaciar
3 Grado diferenciacion del productolservicio 5 1

Fuente: Elaboracion propia, 2020, presente estudio



ESTRATEGIAS:

INTENSIDAD DE LA COMPETENCIA: Asociacibn con otras

organizaciones.

CLIENTES PODER PARA NEGOCIAR: Alta inversion en marketing y

publicidad teniendo como bandera la diferenciacion de nuestro producto.

PROVEEDORES PODER PARA NEGOCIAR: Asegurar una amplia

cartera de proveedores.

ENTRADA DE NUEVOS COMPETIDORES: Identificacion de marca a
través de nuestra Proposicion Unica de Venta (PUV), posicionandonos en

la mente del cliente.

PRODUCTOS ALTERNATIVOS: Aumentar los canales de venta.



11.7 PEST

llustracién 3 Andlisis PEST

<« A Plan Estratégico 2017 5 FUERZAS - Analisis del ENTORNO
Evaluacion Valoracién
Variables " lintensidad amenaza|| < Amenaza Oportunidad >
n 1 Estabilidad Politica 4 1
Entorno 2 Politicas econémicas y de desarrollo 4 1
POLITICO .
3 Subvenciones y ayudas 4 1
4 Fiscalidad: costes y exenciones 3 1
5 Tratados comerciales y cambios 3 1
H 1 Seguridad juridica i y sociedad 4 1
Marco 2 Legislacién econémica y societaria 3 1
LEGAL L

3 Legislacién laboral 3 1
4 Leyes de proteccién medioambiental 3 1

S Repiacines s | op
H 1 Situacién econémica general 3 1
Entorno 2 Previsi de crecimiento 4 1

ECONOMICO
3 Inflacién 3 1
4  Nivel de desempleo 3 1
5 Balanza de pagos 3 1
& Productividad 3 1
7 Mercado de capitales 3 1
8 Recursos energéticos 3 1
n 1 Estabilidad social 4 1
Entorno 2 Desarrollo social (clases medias) 1
SOCIAL
3 Valores y actitudes 3 1
4 Sindicalismo 3 1
5 Defensadel id: 4 1
u 1 Innovacidn y desarrollo TIC 4 1
Entorno 2 Promocién desarrollo tecnoldgico 4 1
TECNOLOGICO o -

3 Capacitacién y formacién personal 3 1
4 Infraestructuras para el desarrollo 3 1
5 Previsidén desarrollo 3 1

Fuente: elaboracién propia, 2020, presente estudio



ESTRATEGIAS

ENTORNO POLITICO: Aprovechamiento de PND “Economia naranja”.
MARCO LEGAL: Aprovechamientos de vias libres para comercializar.
ENTORNO ECONOMICO: Creacion de fuentes de trabajo.

ENTORNO SOCIAL: Publicidad apuntalada sobre el desarrollo social,

valores y actitudes.

ENTORNO TECNOLOGICO: Promocion del producto a través de la

tecnologia.
Analisis PEST

Para la implementacion del proyecto se ha tenido en cuenta los siguientes
factores que influyen en el desarrollo del proyecto: entorno politico, marco

legal, entorno econdémico, entorno social y el entorno tecnoldégico.

Cuando se habla del entorno politico, se evidencia que Colombia es un pais
gue cuenta con leyes que promueven la cultura y el desarrollo social;
implementa estrategias para incrementar el acceso a la educacion; disefia
politicas para la creacion de proyectos que incentiven la cultura (economia
naranja), sin embargo, la corrupcion ha hecho que el pais entre en

desconfianza en cuanto a la proteccion brindada por el gobierno.

La estabilidad del pais se ha mantenido a lo largo de los afios debido a las

relaciones internacionales que han permitido una expansion del mercado y



accesibilidad, esto gracias a los tratados de lo libre comercio que han
logrado internacionalizar el mercado colombiano. Sin embargo, este marco
legal no beneficia del todo a los colombianos, ya que, a desvalorizado la
produccién de nuestro pais y sus recursos, afectando directamente a las

PYMES.

En el entorno econémico colombiano, la situacion no es muy favorable,
respecto a que se ha incrementado la incertidumbre debido a la mala
imagen que se proyecta en el exterior, por los constantes problemas de
violencia, corrupcion, alza de impuestos, desigualdad y pobreza que se

viven actualmente.

Ahora, en cuanto al entorno social, el gobierno ha implementado
estrategias para impulsar la creacion de empresas enfocadas al turismo,
educacion y cultura como eje principal de este gobierno. También ha
aumentado las estrategias para el aumento del uso de las TIC y el

asesoramiento.

11.8 MATRIZ DE ANALISIS DE RIESGOS

Tabla 8matriz de andlisis de riesgos

PRODUCTO Mercado con competencia indirecta 1
Segun los posibles compradores el

producto es interesante




DINAMICA En la actualidad la inversibn en |1
didacticas en el aula es minima y debe
ser mas explorada por parte de los

educadores

RENTABILIDAD 30% | Si el proyecto se llegare a desarrollar se | 2
espera tener un margen de utilidad del

35%

SOLVENCIA Este proyecto requiere solvencia | 3
econOomica y ampliar el target al que va
dirigido para poder mantener la

productividad

INDICADORES Se puede medir el avance en cuanto | 3
aprendizaje y mejora en la participacion

y satisfaccion de los estudiantes

PERSPECTIVAS Se espera acoger el mercado de todo | 2
Girardot y de Ilas entidades de

Educacion Superior de la Region.

CALIFICACION 2.0

El nivel del riesgo es 2 es un riesgo medio bajo que puede ser& afectado

por factores externos sin efectos perjudiciales.



11.9 DETERMINACION DE POSIBILIDADES.
En esta primera etapa del proceso de ventas, el vendedor establece qué
oportunidades le interesan distinguiendo en base a los resultados

encontrados en la encuesta.

Dependiendo del tipo de negocio, hay varias maneras de determinar las
posibilidades; por ejemplo, hablar con los contactos existentes adecuados,
asistir a seminarios y ferias comerciales, enviar publicidad y establecer

contacto con empresas nuevas.

La posibilidad de comprar el producto es amplia si se mira desde el ambito

educativo.

11.10 CALIFICACION DEL CLIENTE Y DE LA EMPRESA

En esta etapa, la empresa y el cliente se evalian mutuamente. La empresa
evalla los beneficios y los costos potenciales con respecto a la oportunidad
comercial para decidir si merece la pena seguir adelante, mientras que el
cliente intenta determinar si la empresa es capaz de responder a sus
necesidades, el personal de ventas debe saber descubrir de manera

correcta y detallada cuales son las verdaderas necesidades del cliente.

El cliente sera la universidad de Cundinamarca quien realizara la compra
del material didactico, con funcionalidad en el programa administracion de

empresas.



11.11 PROPUESTA.

Para el desarrollo tendra en cuenta el apoyo de la empresa Ronda quien
sera la encargada del disefio y produccién del material didactico bajo un
contrato de patentes que le permite obtener derechos sobre el juego, de
esta manera se desarrollara un material personalizado y 6ptimo para el

logro de objetivos trazados en el PEP de la universidad.

11.12 DECISION FINAL
Para un futuro se pretende hacer el juego mas apropiado para la utilizacion

en otras universidades y otras carreras que lo necesiten.

11.13 EVALUACION ECONOMICA

Basandonos en el siguiente estudio de Precios vs. Costo de la competencia
directa podemos afirmar que se necesitaria desarrollar una linea de
producto con materiales que se ajustaran a las necesidades de los actuales

y futuros clientes. Los siguientes fabricantes seran Ronda o Matel.

Producto Costo Precio de venta

STUDYANTES $43.000 $77.000




11.14 IMPACTO AMBIENTAL PROYECTO STUDYANTES

ECOLOGIA

CONTAMINACION

Especies y
Poblaciones

Terrestres

(9) Pastizales y praderas
(8) Cosechas

(10) Vegetacion natural
(5) Especies dafiinas

(9) Pesca deportiva

@) Aves de caza
continental

Acuéticas

(12) Pesqueria comercial
(20) Vegetacién natural
(5) Especies dafiinas
(13) Pesca deportiva

Contaminacion del
agua

(6) Pérdidas cuencas hidrog
(8) D.B.O

(10) Oxigeno disuelto

(6) coliformes locales

(14) Carbono inorgénico

(6) Nitrégeno inorganico

(6) Fosfato inorganico

(3) Pesticidas

(3) PH

4) Variaciones flujo
corriente

(7) Temperatura

(11) Sdlidos disueltos totales
(10) Sustancias toxicas

ASPECTOS

ASPECTOS DE INTERES

Suelo

(12) Material geolégico superfic.
(4) Relieve y caract topogréficas
(4) extension y alineaciones

~A~

Valores educacionales vy
cientificos

(60) Arqueoldégico

(60) Ecologico

(60) Geologico

Aire
(3) Olor y visibilidad
(2) Sonidos 5

Habitas y
Comunidades
Terrestres

(10) Cadenas alimentarias
(14) Uso del suelo

(4) Especies raras en
peligro

(6) Diversidad de especies
Acuaticas

(10) Cadenas alimentarias
(4) Especies rara en peligro

Contaminacion

atmosférica
(26) Monéxido de carbono
(9) Hidrocarburos

(14) Oxidos de nitrégeno
(12) Particulas sélidas

(13) Oxidantes fotoquimicos
(38) Oxidos de azufre

Agua

(8) Presencia de agua

(12) Interfase agua-tierra

(6) Olor y materiales flotantes
(6) Area de la superficie de agua
(8) Margenes arboladas
geoldgic 40

Valores Histéricos
(15) Arquitectura y estilos
(25) Acontecimientos
(25) Personajes

(30) Religiones y culturas

Biota

(4) Animales domésticos

(3) Animales salvajes

(6) Diversidad tipos vegetacién
(2) Variedad tipos vegetacion

(5) “Frontera del ceste” 100
Culturales

(8) indios

(12) Otros grupos étnicos

(10) Grupos religiosos

Contaminacion del

suelo
(30) Uso del suelo

Objetos artesanales
(5) Objetos artesanales

Sensaciones

(5) Admiracion

(5) Aislamiento, soledad

(10) Misterio

(10) Integracion con la naturaleza

Composicién
(11) Efectos de composicion
4) Elementos  singulares

1

Estilos de vida

(40) Oportunidades de empleo

(10) Vivienda

(80) Interacciones sociales




12 CONCLUSIONES

Después de comparar y reunir todos los datos arrojados por la encuesta

realizada, se puede llegar a las siguientes conclusiones:

Con el fin de segmentar el target al cual se debe dirigir la estrategia
comunicacional del producto STUDYANTES, se puede afirmar que, en la
poblacién encuestada, éste goza de gran aceptacion entre la mayoria de
los estudiantes.

Asi mismo, puede decir que la mayoria de la poblacion encuestada esta
dispuesta utilizar didacticas adicionales en el aula.

El pdblico percibe a STUDYANTES como un producto viable en el aula y
gue estan dispuestos a comprar; La aceptacion del producto es muy
positiva y demuestra entre los encuestados gran intencion de compra.
Segun los datos recopilados, el margen de utilidad del producto puede ser
mucho mayor del esperado ya que los consumidores potenciales de la
muestra estudiada estan dispuestos a pagar un valor mayor al calculado
para su lanzamiento.

Gracias a esta encuesta, se puede concluir gue STUDYANTES es un
producto viable para comercializar.

Finalmente, esta investigacion de mercados permite concluir que al
menos para la muestra estudiada, el producto es viable desde la

perspectiva de mercadeo y comercializacion.



13 RECOMENDACIONES

Se recomienda dirigir el estudio a todas las universidades que cuenten
con el programa administracion de empresas

Se propone tener en cuenta que la estrategia de comunicacion contenga
lenguaje y situaciones apropiadas para atraer publico entre en general.
Se sugiere que se explote comercialmente lo novedoso del producto,
desde su nombre hasta su utilidad.

Se sugiere aprovechar la gran aceptacion que tiene el producto para
incluir en la estrategia global una estrategia de precios que ayude a
impactar mas fuertemente el lanzamiento.

Se propone realizar un estudio de factibilidad para ver la viabilidad del
producto.

Se recomienda aplicar mas instrumentos de investigacion para poder
profundizar y estudiar la gran aceptacion del producto que arroja la

encuesta.
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15 ANEXOS.

ENCUESTA PROYECTO STUDYANTES

1.Género

2. Edad
O 15 a 20 afios
O 21 a 25 afios
O 26 a 30 afios

O 30 o0 mas afos

3. ¢A qué semestre pertenece?

4. ¢Conoce usted alguna herramienta didactica que le permita jugar y
aprender sobre la carrera administracion de empresas?

a. Si_ No_

5. Usaria usted una herramienta didactica que le permita estudiar o repasar

sobre temas respecto a la carrera Administracién de empresas.

Muy en desacuerdo




En desacuerdo

No me interesa

De acuerdo

Muy de acuerdo

6. Me gustan los juegos de mesa

Muy en

desacuerdo

En desacuerdo

No me interesa

De acuerdo

Muy de acuerdo

7. ¢Cuales son tus juegos de mesa favoritos y por qué?

8. ¢Qué eslo que mas valora de un juego de mesa?
o Que sea divertido

o Que sea sencillo

o Que sea educativo

o Otro

9. ¢Qué tipo de juego de mesa prefiere?
o Cartas

o Tablero

o Rol



o otro

10.¢,Con qué frecuencia dedica el tiempo libre a usar un juego de mesa?

Nunca

Cada mes

Cada 15 dias

Una vez por semana

Mas de una vez por semana

11. ¢ Cuéanto estaria dispuesto a pagar por un juego didactico el cual le ayude
a su aprendizaje profesional para el programa de administracion de

empresas?

o De $20.000 a$ 30.000
o De $30.000 a $40.000

o De $50.000 a$ 70.000
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