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1. RESUMEN EJECUTIVO 

La tecnología de realidad virtual se ha concentrado hasta ahora principalmente en la 

industria del entretenimiento con productos como Google Cardboard, Samsung Gear RV, 

Playstation RV. En menor proporción, pero con un gran potencial de crecimiento, 

empresas como Facebook, Microsoft, Google, Canon, Gopro, Sony, Samsung y HTC, han 

puesto sus ojos en sectores como el marketing, turismo, automovilística y educación. 

En general, estas empresas están aplicando una estrategia de negocio de tipo cooperativo, 

que revela dos importantes roles en el negocio de productos y servicios relacionados a la 

realidad virtual: a) aquellos que diseñan y producen hardware y software base de RV, y b) 

los que desarrollan ambientes y contenidos virtuales, como por ejemplo: juegos, videos 

3D, escenografías 3D, simuladores, cursos 3D, entre otros. La estrategia de colaboración 

aprovecha por un lado el reconocimiento de marca de la gran empresa y por otro lado la 

capacidad innovadora de los emprendedores con know how especializado o localizado. 

De manera más particular en el tema de la enseñanza, las organizaciones que velan por el 

desarrollo y mejora de  la educación a nivel global, como: ONU, UNESCO, OCDE, 

CEPAL, se encuentran en búsqueda y promoción, de nuevas 

técnicas/herramientas  pedagógicas que mejoren la calidad del proceso de enseñanza- 

aprendizaje, estos organismos hacen especial referencia y énfasis a la inclusión y 

utilización de recursos tecnológicos digitales, que han demostrado tener un efecto positivo 

en la pedagogía educativa. 

En esta línea, ejemplos como el proyecto Espurn@ de  la Universidad Autónoma de 

Barcelona, el cual tiene por objetivo la creación de un centro virtual para la interacción de 

alumnos y profesor usando avatares diseñados por los propios alumnos. También, está 

el ejemplo de la Universidad a Distancia de Madrid, con su proyecto “Educación 

Inmersiva: Enseñanza práctica del derecho en 3D”, que propone el desarrollo de 

habilidades a través de la simulación de casos. Ambos proyectos son casos de utilización 

de la realidad virtual no inmersiva, es decir, usan hardware (monitor, mouse, palancas) 

para interactuar en un ambiente virtual  recreado en la pantalla del computador. En 

complemento la RV inmersiva, busca la misma interacción reproduciendo ambientes 

virtuales que son visualizados por medio de equipos como gafas, proyectores, o cascos; 
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ambientes en el que los usuarios “ingresan” y que reacciona a las acciones que los usuarios 

realizan. Los beneficios adicionales de la RV inmersiva, comparada con la no inmersiva, es 

que fomenta la actividad corporal, el aprendizaje grupal, y la interacción social. 

En Ecuador, la política gubernamental actual, promueve la aplicación de las TIC’s en el 

campo de la educación, como es el caso de las Escuelas del Milenio con su pizarras 

digitales en las salas de clase, o el caso del Centro de Tecnologías de Información (CTI) de 

la ESPOL, quienes han desarrollado una plataforma de RV inmersiva, sobre la cual 

construyeron “Makitouch”, un producto que crea superficies interactivas orientadas al 

aprendizaje. También, existe el caso de la Universidad Técnica Particular de Loja quienes 

han desarrollado materiales didácticos 3D para estadística y biología con ambientes de 

realidad aumentada.  

Estas tendencias mundiales y nacionales configuran oportunidades de negocio en el que 

pueden desarrollarse servicios para el sector educativo aplicando tecnología RV. La 

iniciativa que se plantea aquí es coherente con la visión de los nuevos modelos educativos 

enfocada en los Digital Natives (Nativos Digitales), es decir en los actuales niños y jóvenes 

que viven rodeados por un entorno altamente tecnológico. De manera específica evaluamos 

la posibilidad de desarrollar contenidos educativos para el nivel de educación general 

básica del Ecuador apoyados en una alianza para licenciar el uso de la plataforma de RV 

inmersiva desarrollada por el CTI de la ESPOL. 

El mercado seleccionado para esta iniciativa corresponde a 702 centros educativos 

privados de la ciudad de Guayaquil que el Ministerio de Educación ha autorizado a cobrar 

pensiones. De estas 41 tienen un cobro de pensión mensual de $200 o superior por alumno, 

un valor que es utilizado para filtrar aquellas organizaciones que tienen el potencial de 

invertir en servicios diferenciadores; sin embargo basados en la IM, se tomará como 

mercado objetivo 37 Unidades. En esta etapa del proyecto no se incluyen los centros 

educativos públicos principalmente por dos razones, la primera es que la centralización de 

la gestión de compra del Ministerio de Educación le otorga un alto poder de negociación, 

en especial cuando aún no se poseen referencias de éxito; y la segunda son las actuales 

limitaciones presupuestarias del gobierno nacional. 
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En esencia el modelo de negocio, denominado INSIDE, Inmersión en Sistemas de 

Educación, propone un servicio integral provisto a los centros educativos privados de la 

ciudad de Guayaquil  que incluye (a) paquetes de contenido educativo de RV inmersiva, 

(b) software que habilita el ambiente inmersivo, usando como base de programación la 

plataforma de RV inmersiva del CTI de la ESPOL, y (c) el hardware (cámara de 

profundidad, mini computador y proyector portable) requerido para cada ambiente de las 

salas de clase. La necesidad de una continua actualización de los contenidos educativos 

habilita la oportunidad de un modelo de suscripción, que en este caso se propone de 

manera anual. 

Este modelo de negocio plantea la necesidad de una alianza colaborativa con el CTI de la 

ESPOL, misma que incluye la (a) transferencia de conocimiento sobre la plataforma de 

arquitectura de RV inmersiva, (b) licencia de uso de esta arquitectura para desarrollar los 

contenidos educativos, (c) acuerdo para incluir esta arquitectura en las licencias de uso de 

contenido educativo que se vendan a las escuelas, y  (d) acuerdo de soporte y 

mantenimiento del software.  

La alianza con el CTI tiene un costo único por cada desarrollador que use la plataforma, en 

este caso es de $13.500 dólares por los 9 colaboradores de INSIDE. Además se planea la 

gestión de una alianza colaborativa con la ESPOL, para el uso de su marca en los 

productos de INSIDE S.A., y por concepto de royalty por el uso de la marca ESPOL se ha 

estimado un valor del 0,5% sobre el total facturado. 

La venta de licencias de los paquetes de contenido educativo de RV inmersiva para las 

materias (1) Entorno Natural y Social, (2) Ciencias Naturales y (3) Estudios Sociales 

representan el principal ingreso del modelo de negocio. Estos se ofrecerán en cuatro 

modalidades: (a) contenido para todos los años básicos [$ 20.040], (b) contenido para un 

año básico [$ 6.222]; (c) contenido para una materia [$1.267], y (d) desarrollo de 

contenido de un tema de una materia especifica [$ 220]. Se buscará una alianza con una 

unidad educativa reconocida, a quién se le ofrecerá el paquete completo con un descuento 

del 50%, esto permitirá apoyar al posicionamiento de los productos, usando como vitrina 

esta alianza. 
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INSIDE además tendrá ingresos por (e) venta del hardware requerido para el 

funcionamiento de los contenidos de RV inmersiva [$2698], y por (f) el mantenimiento 

anual y soporte ofrecido a los contenidos ya comercializados [15% sobre el valor total 

facturado]. En promedio la inversión inicial que realiza el centro educativo representa un 

valor de alrededor de $22,70 por alumno y $4.60 por alumno a partir del segundo año. 

Este modelo de negocio fue validado a través de una (a) investigación exploratoria que 

aplicó entrevistas a profundidad a expertos de distintos sectores (tecnológicos, 

educacionales, legales, etc.) que llegarían a tener interacción en el servicio propuesto; y (b) 

una investigación concluyente que encuestó a 28 Directores de colegios de la ciudad de 

Guayaquil y cantones aledaños. El principal hallazgo de esta indagación es que el 89.7% 

de ellos manifestaron su respaldo a ese tipo de iniciativas. 

Implementar INSIDE demanda de una inversión total de $214.897 dólares, compuestos por 

un préstamo bancario ($100.000) y capital de accionistas ($114.897). En el primer año los 

egresos más representativos corresponden a (1) nómina [$ 172.447], (2) licencias de 

software [$18.000], (3) mobiliario de oficina y equipos [$12.300], y (4) servicios básicos 

[$2.150]. 

Las proyecciones financieras demostraron que el modelo INSIDE no es viable 

económicamente con VAN de -$313,726.42 y un tiempo de recuperación de 4 años, esto 

debido esencialmente a que el número de centros educativo privados de la ciudad de 

Guayaquil es muy pequeño para sostener la estructura financiera del modelo. 

Considerando la limitante del tamaño del mercado, se exploraron alternativas con 

supuestos duros que extienden los hallazgos de la investigación de mercado realizada en 

Guayaquil a ciudades como Quito y Cuenca. Este ejercicio demostró resultados más 

atractivos para la inversión (VAN $168,381.54 y TIR 44%), obteniendo como conclusión 

que este tipo de iniciativas requieren que se aborden  como una iniciativa nacional.  
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2. EL NEGOCIO DE LA TECNOLOGÍA INMERSIVA 

2.1 Desarrollo de las TIC’s: Realidad Virtual  

El surgimiento de las TICs (Tecnologías de Información y Comunicación) han logrado 

influenciar significativamente a varias industrias, que han decidido modernizar y 

automatizar los procesos de sus modelos de negocios, como por ejemplo, la 

implementación de: app, tiendas virtuales, software online, entre otros. Los avances y 

desarrollos tecnológicos antes mencionados, han permitido una optimización en sus 

procesos productivos y de comunicación, permitiéndoles conectarse en tiempo real con 

socios, clientes y otras empresas en cualquier lugar y momento deseado, esto logra una 

reducción de costos y mejora en los tiempos de respuesta en sus procesos. 

De los avances tecnológicos más significativos en el mundo moderno podemos destacar la 

realidad virtual (RV), que empezó en 1961, donde se dio el desarrollo del primer casco de 

RV, desde ese primer invento hasta la actualidad se han desarrollado un sinfín de usos para 

esta tecnología, que goza de gran aceptación en los sectores como: la medicina, 

entrenamientos militares, arquitectura, creación de entornos virtuales (museos, tiendas, 

aulas, etc.), y en la industria del entretenimiento, donde su principal uso se da en los juegos 

de videos. 

2.1.1 Características de la Realidad Virtual: 

La principal  característica de la RV, es crear en el usuario la sensación que de que se 

encuentra inmerso en el entorno gráfico tridimensional recreado, para este efecto se deben 

tener en cuenta las siguientes características, de cualquier sistema de RV, para lograr la 

integración e interacción entre el usuario y en el ambiente, se debe contemplar las 

siguientes características:  

 Simulación Interactiva, es la representación de un mundo virtual recreado, que 

existe de forma digital, en este espacio el usuario puede escoger de forma libre sus 

movimientos, mismos que generan una reacción en el espacio recreado y en tiempo 

real. 
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 Interacción Implícita, la RV captura de manera natural e implícita los 

movimientos de los usuarios, por ello el espacio recreado no usa periféricos de 

salida que deba usar el usuario, este solo debe moverse en el ambiente y las 

cámaras y sensores realzan el trabajo de mover y adaptar la escena de acuerdo a lo 

programado en el software. 

 Inmersión sensorial, este aspecto está relacionado con los sentidos, la intensión de 

la RV es desconectar al usuario del mundo real, esto implica que los sentidos 

(especialmente la visión) deben ser estimulados desde el mundo virtual recreado. 

La finalidad de todos estos elementos es lograr que el usuario no pueda diferenciar de 

manera sencilla,  la realidad física de la virtual. 

Ilustración 1 Recreación de RV 

 

Fuente: Google 

2.1.2 Elementos de los Sistemas de Realidad Virtual 

Para el correcto funcionamiento del software de RV, se requiere algunos elementos de 

hardware y software requeridos para este tipo de tecnología, a continuación se detallan los 

principales:  

Periféricos de Entrada, estos permiten captar las acciones de los usuarios y enviarlas al 

software. Algunos ejemplos de esto son: 

 Dispositivos de visualización. 

 Sistema de renderizado. 

 Sistema de rastreo. 
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Periféricos de Salida, son los que se encargan de reproducir las señales, audios y videos, 

para estimular los sentidos de los usuarios. Algunos de estos son:  

 Sonido en 3D. 

 Simulación de sensaciones hápticas a los sentidos kinestésicos. 

 Dispositivos externos (Ejemplo.- guantes, gafas, cascos). 

 Técnicas de interacción. 

En general la RV, dadas sus características, es capaz de recrear mundos no existentes, pero 

que son posibles de recrear, que además permita una integración entre los usuarios y 

dichos escenarios, para esto todo proceso de uso de realidad virtual requiere normas de 

convivencia o uso entre los usuarios, este tipo de normas se ven en juegos de en línea. 

Modelo geométrico 3D, permite la representación gráfica en 3D de la escena desarrollada. 

Software de manejo de datos de entrada, estos se encargan de analizar los movimientos 

captados por los sensores, estos son y enviados al software de simulación. 

Software de simulación física, son los que realizan los cambios que se hagan a las 

escenas, es aquí donde se reproducen las acciones que se visualizan en el ambiente virtual 

creado. 

Software de simulación sensorial, este es el que genera los sonidos e imágenes, que son 

enviados al software principal para generar la estimulación de los sentidos de la visión y el 

oído, creando así el efecto de realidad. (Peré, 2014) 

2.1.3 Tipos de Realidad Virtual 

Existen dos tipos de realidad virtual, la no inmersiva y la inmersiva, las cuales tienen como 

principales diferencias la interacción que se obtiene entre el usuario y los ambientes 

virtuales, así como los equipos utilizados, donde los costos varían significativamente, 

siendo la tecnología visual inmersiva más costosa que la no inmersiva. 

La realidad virtual inmersiva se fundamenta en la simulación de un ambiente de tres 

dimensiones, el cual percibe los movimientos sensoriales del individuo y reacciona frente a 

ellos, a través de dispositivos de ubicación que capturan la posición y rotación de las 
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diferentes partes del cuerpo. La siguiente imagen muestra el uso de la RV inmersiva 

aplicado a un juego de video. 

Ilustración 2 Video Juego Usando Tecnología Inmersiva 

 
Fuente: Google.com 

Por su parte, la RV no inmersiva se configura por medio de la visualización de elementos 

virtuales a través de una pantalla, como por ejemplo, los videojuegos online, en los cuales 

podemos interactuar con diferentes personas simultáneamente, en ambientes que en 

realidad no existen, donde el único equipo que se necesita es un computador, tal como lo 

vemos en la siguiente imagen. 

Ilustración 3 Video Juego Usando Tecnología NO Inmersiva 

 

Fuente: Google.com 

Para tener mayor claridad de las diferencias entre estas dos tecnologías, se presenta la 

siguiente tabla comparativa: 
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Tabla 1 Comparación Realidad Inmersiva vs. No Inmersiva Juegos de Videos 

Caracteristicas No inmersivo Inmersivo

Equipo para Interacción Computador: Mouse, Teclado, Monitor. Gafas, Casco, guantes, sensores.

Espacio fisico para visualizar el 

ambiente
Monitor de Computador Ambiente recreado a tráves de las gafas y/o cascos

Experiencia de Usuario

Recrada por lo que ve en el monitor, mientras mantiene 

contacto con el exterior. La interacción se limina al momiento 

de las manos, por el manejo de los controles.

Brinda la sensación de estar en un espacio aislado de la realidad, 

existe una mayor interacción de los sentidos y el movimiento de 

todo el cuerpo, que provoca la reacción del entorno recreado.
 Fuente: Google.com 

Elaborado por: Autores de la Tesis 

Ilustración 4 RV No Inmersiva vs. RV Inmersiva 

Fuente: Google 

La tecnología visual inmersiva, a nivel mundial presenta un futuro promisorio, que hasta 

hora se ha limitado a campos como la medicina y el entretenimiento, mayormente. Existen 

aún muchos sectores industriales que aún no han involucrado totalmente el uso de TIC’s en 

sus procesos, dejando abierta la oportunidad de creación de nuevos servicios y explotación 

de tecnologías como la RV.  

2.2 Tendencias Internacionales de la Realidad Virtual en los Negocios 

Las tendencias de uso de programas/servicios de realidad virtual se han visto orientadas al 

desarrollo de aplicaciones para el sector del marketing experiencial, el cual consiste en que 

las diferentes marcas, permiten que sus clientes puedan probar sus productos antes de 

comprarlos.  
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Los videojuegos y el sector del entretenimiento, han explotado al máximo las bondades de 

la RV, recientemente en el mes de marzo de 2016 en Ámsterdam se inauguró la primera 

sala de cine de realidad virtual, donde los usuarios utilizarán gafas Samsung Gear RV, un 

Galaxy S6 y audífonos para aislar el sonido externo, logrando  en ellos, la sensación de 

estar inmersos en el ambiente de la película, este servicio exclusivo tiene un costo de 

€12.50, por una película de 30 minutos (Experiencia Tecno, 2016), la revista Cromo ha 

manifestado que en los próximos meses, este mismo servicio, llegará a ciudades como: 

Berlín, Londres, París y Madrid. 

Ilustración 5 Gafas Samsung Gear RV en Cine Ámsterdam 

 

Fuente: Google 

El desarrollo de esta tecnología ha causado un importante un crecimiento en ventas en los 

accesorios para realidad virtual, destacando principalmente, las gafas y cascos de realidad 

virtual aumentada, estos accesorios según la página Ttvnews, tendrán un incremento de 

hasta un 500%, en relación al 2015, donde se vendieron 200 mil unidades, este crecimiento 

exponencial representaría la comercialización de 1.2 millones de accesorios a nivel 

mundial. Así mismo, en este año, se prevé la incorporación de cascos y gafas de realidad 

virtual en las consolas de videos tradicionales. 

La tecnología de realidad virtual está siendo usada en otros sectores económicos, como 

marketing, comunicación y ventas,  un ejemplo de esto es la alianza que Microsoft y Lowe 

la tienda de mejoras para el hogar, el propósito de esta sociedad busca otorgarle a sus 

Hololens (Clientes) una aplicación relacionada al diseño de cocinas, donde el cliente puede 

estructurar virtualmente su electrodoméstico desde un app, misma que no posee costo 

alguno. 
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Ilustración 6 Lowe & Microsoft: HoloLens 

 

Fuente: Google 

En el ámbito de la comunicación, HuffPost RYOT, nos muestran otro tipo de uso de la RV, 

ellos promueven la idea de informar los acontecimientos más importantes del mundo, 

desde el lugar de los hechos en un escenario de 360 grados, usando tan sólo un Iphone y 

una cámara GoPro. 

Ilustración 7 HuffPost Ryot 360° 

 

Fuente: Google 

La RV inmersiva es tan versátil que también ha sido utilizada en el ámbito de la defensa y 

preparación naval, el Centro de Innovación y Servicio de Galicia creó un centro de realidad 

virtual llamado IDC Galicia (Interactive Digital Center), este centro se encuentra equipado 

con cuatro proyectores estereoscópicos y ayuda a los ingenieros navales a desarrollar los 

interiores de sus embarcaciones (Panorama audiovisual, 2010). 
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Ilustración 8 Interactive Digital Center, Galicia 

 

Fuente: Google 

Otros sectores como el turismo, está apuntando a la incorporación de la RV desarrollando 

una herramienta para la promoción de sitios turísticos, así mismo otra la industria 

automovilística, ha innovado la forma como vende los vehículos, incorporando la 

posibilidad de generar la experiencia de testear el auto previo a la compra, desarrollando 

procesos innovadores. 

Ilustración 9 RV en Industria Turística y Automovilística 

 

Fuente: Google 

2.2.1 Estrategias de principales proveedores internacionales 

A nivel internacional se existen varios proveedores que se han destacado por el desarrollo 

de productos que han revolucionado el mercado de RV, los principales proveedores de 
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realidad virtual y realidad aumentada
1
 en el mundo destacan: Facebook; Microsoft; 

Google; Canon; Gopro; SONY; Samsung y HTC. 

Ilustración 10 Realidad Virtual Aumentada 

 

Fuente:  http://blog.euromconsulting.eu/que-es-la-realidad-aumentada/  

Estos grande de la RV, han consolidado diferentes estrategias para desarrollar sus 

productos, las principales son:  

Alianzas estratégicas y Especialización, venta directa al público de sus propios 

desarrollos, un ejemplo destacado es el de SONY: 

 Playstation RV, que pese a ser un producto de RV su costo en el mercado es bajo, 

para brindar a sus clientes un producto de alto nivel tecnológico y accesible. Sony 

ha desarrollado herramientas propias para el ensamblaje del hardware, lo que 

permitió minimizar los costos de producción.  

  

                                                 

1
 Realidad Aumentada, la realidad aumentada consiste en combinar el mundo real con el virtual mediante 

un proceso informático, enriqueciendo la experiencia visual y mejorando la calidad de comunicación. 

(Innove Augmented reality, Blog , 2016) 

http://blog.euromconsulting.eu/que-es-la-realidad-aumentada/
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Ilustración 11 Play Station VR 

 

Fuente: Google 

Cooperation, esta estrategia busca que las empresa se complementen, sea con sus 

habilidades y/o know how para el desarrollo de productos y servicios más completos. Esta 

estrategia es la predominante entre los proveedores de RV, permitiendo crear productos 

totalmente innovadores (Earl, 2015), los ejemplos más destacados: 

 Samsung-Oculus: Samsung Gear RV. 

Ilustración 12 Samsung & Oculus: Samsung Gear RV 

 

Fuente: Google 

 HTC-Valve: HTC Vive. 

Ilustración 13 HTC & Valve: HTC Vive 

 

Fuente: Google 
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 Microsoft-Oculus: Oculus Rift. 

Ilustración 14 Microsoft & Oculus: Oculus Rift 

 

Fuente: Google 

Además de estos, existen otros ejemplos que se detallan en la siguiente tabla:
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Tabla 2. Ejemplos de Cooperación  de la tecnología de Realidad Virtual 

Líderes mundiales en el desarrollo de la tecnología de RV 

Empresa Producto  

Tipo de realidad 

virtual Estrategia  

Industria de 

concentración actual 

Google Google Cardboard 

 

No inmersiva Alianza estratégica  Entretenimiento 

Lakento Lakento MRV 

 

No inmersiva 
Especialización (venta directa al 

público de sus propios desarrollos) 
Educación 
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Líderes mundiales en el desarrollo de la tecnología de RV 

Empresa Producto  

Tipo de realidad 

virtual Estrategia  

Industria de 

concentración actual 

Samsung Samsung Gear RV 

 

Inmersiva/No 

inmersiva 

Alianza estratégica con HTC, 

Microsoft, Oculus (mixta) 
Entretenimiento 

Sony Playstation RV 

 

Inmersiva/No 

inmersiva 

Alianza estratégica con HTC, 

Microsoft, Oculus (venta directa al 

público de sus propios desarrollos) 

Entretenimiento 



Creación de Ambientes Mediante el uso de Tecnología Visual Inmersiva 

 

ESPAE 18  ESPOL 

Líderes mundiales en el desarrollo de la tecnología de RV 

Empresa Producto  

Tipo de realidad 

virtual Estrategia  

Industria de 

concentración actual 

Facebook Oculus Rift 

 

Inmersiva/No 

inmersiva 

Adquisición de Oculus por parte de 

Facebook (venta directa al público 

de sus propios desarrollos - mixta) 

Entretenimiento 

HTC HTC Vive 

 

Inmersiva/No 

inmersiva 

Alianza estratégica HTC - Valve 

(Alianza con desarrolladores de 

juegos - mixta) 

Entretenimiento 

Elaborado por: Autores de la tesis
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Resulta atractivo aprovechar el impacto de las tendencias globales para industrias nuevas 

como la educativa, donde aún hay un mercado por explotar, con un menor número de 

competidores, un potencial interés y  accesibilidad para generar experiencias en este tipo 

de tecnologías.  
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3. USOS DE RV EN LA EDUCACIÓN  

Evidentemente a nivel mundial, la educación es un tema de suma importancia, 

considerando que la inversión para mejoras en la calidad de educación, genera un impacto 

positivo para el desarrollo de las sociedades. A través de los años los procesos educativos 

han sufrido grandes cambios, provocados por el entorno; desde un punto de vista 

generacional, las tendencias de educación en el mundo están siendo adaptadas a sus nuevos 

usuarios, mismos que por vivir en un mundo digitalizado, se los ha denominado como 

“nativos digitales”. 

3.1 TIC’s y las Nuevas Formas Pedagógicas en la Educación  

La teoría de los Nativos Digitales, fue desarrollada por el Estadounidense Marc Prensky, 

quién en el 2001 popularizó el terminó, pero fue hasta el año 2010, donde llevó a cabo un 

estudio, que luego fue publicado y lo denominó: “Teaching Digital Natives” (Enseñando a 

los Nativos Digitales), donde propone una revolucionaria teoría para cambiar y romper los 

paradigmas pedagógicos en el ámbito educativo. 

Nativos Digitales, es la denominación que se le da a los estudiantes de este último siglo, 

quienes han sido formados bajo un contexto en el que las tecnologías móviles y el acceso a 

internet está al alcance de gran parte de la población y la mayor parte de su desarrollo de 

niñez y adolescencia, han vivido rodeados de ordenadores y tecnología (Marc Prensky, 

2010). 

Características: 

 Buscan recibir información ágil y rápida. 

 Prefieren las ilustraciones a los textos. 

 Tienen predilección por los accesos al azar (hipertextos). 

 Prefieren y funcionan mejor con los trabajos en línea. 

 Son conscientes de su progreso. 

 Prefieren métodos lúdicos a los tradicionales, para su instrucción. 

Otra  perspectiva teórica sobre la educación, demuestran que la educación se encuentran en 

un proceso de transición desde la pedagogía tradicionalista, la cual busca que el rol de los 

alumnos sea pasivo, reproductor de conocimientos y de poca iniciativa, donde la enseñanza 
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es estandarizada, limitada en el sentido de la creatividad; a una pedagogía humanista, la 

cual busca que los alumnos tengan un rol protagónico, activo, constructor del 

conocimiento, apelando a la creatividad y generando compromiso, en este nuevo modelo se 

realiza un énfasis especial, a la flexibilidad. En el siguiente cuadro se detallan las 

diferencias de estas pedagogías. 

Tabla 3. Tabla comparativa entre la pedagogía tradicionalista y humanista 

 

Fuente: http://www.monografias.com/trabajos46/modelos-pedagogicos/modelos-pedagogicos2.shtml 

Elaborado por: Nubia Torres Herrera 

Como se mencionó antes en entorno tecnológico en el que se han desarrollado los niños y 

jóvenes de este último siglo, ha generado que las exigencias de los estudiantes aumenten, 

estas van desde sistemas educativos que brinden una formación personalizada, adaptable y 

que sea multisoporte hasta servicios digitales de libros y acceso a internet durante las horas 

de clases. Otras características de lo que los estudiantes esperan de los procesos educativos 

son (Pearson, 2015): 

 Aprendizaje, que se adapte al ritmo de estudio que posea cada estudiante, 

considerando las características individuales de cada uno (Personalización). 

 Educación basada en las competencias, generadas por parte de los alumnos 

(Resultados medibles). 

 Entornos digitales, que tengan las herramientas adecuadas para que los docentes 

puedan identificar las fortalezas y debilidades de los estudiantes (Datos 

extrapolables). 

http://www.monografias.com/trabajos46/modelos-pedagogicos/modelos-pedagogicos2.shtml
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 Formas de educación mixta, toman como base referencial, el aprendizaje a través 

del internet,  que desarrollen la teoría en los hogares de los alumnos y la práctica en 

las aulas (En cualquier ambiente). 

 Portabilidad, aprovechando el uso de los dispositivos móviles. 

3.1.1 Procesos Educativos Internacionales Usando RV Inmersiva 

Algunos países han apostado por el uso de RV en ámbitos educativos, en España existe el 

proyecto Espurn@, desarrollado por la Universidad Autónoma de Barcelona, este consiste 

en recrear un centro educativo virtual, para la interacción de alumnos y profesores, donde 

cada uno de ellos posee el control de su propio avatar, y pueden realizar diferentes 

actividades de aprendizaje grupales e individuales.  

Otro ejemplo, donde se promueve la utilización de la educación inmersiva, es el impulsado 

por la Universidad a Distancia de Madrid, donde promueven el proyecto: “EDUCACIÓN 

INMERSIVA: ENSEÑANZA PRÁCTICA DEL DERECHO EN 3D”, según análisis 

realizado por las Doctoras en derecho Esther Monterroso Casado y Raquel Escutia Romero 

en relación a este proyecto, concluyen que:“…es una experiencia docente innovadora e 

inmersiva donde se adquieren las competencias, destrezas y habilidades propias del 

trabajo colaborativo y del ejercicio práctico del Derecho de una forma atractiva y 

competitiva, englobando tanto la adquisición de conocimientos como la aplicación 

práctica de los mismos, sin olvidar la expresión oral como escrita y la escenificación 

pública del trabajo realizado conforme a los cauces procesales de la realidad 

profesional.” (Monterroso Casado, E. y Escutia Romero, R., 2011) 

Ya existen empresas que se dedican a crear aplicaciones multiplataforma que abarcan 

temas más complejos como: medicina y la anatomía. Una de estas compañías es la 

Irlandesa 3D4Medical, la cual utiliza tecnología Intel RealSense y Unity para desarrollar 

modelos de extremidades en espacio virtual que sean atractivos para sus mercados.  

En la última Feria Anual de dispositivos electrónicos 2016 (Consumer Electronics Show o 

CES), donde de las cinco tendencias más destacadas, ninguna guardó relación con aspectos 

educativos o afines (Euroresidentes, 2016), pesé a que existe un alto interés por el uso de la 

tecnología en los procesos educativos, en el ámbito de la educación aún hay mucho por 
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hacer, investigar y desarrollar, que permitan aprovechar las bondades que ofrece la realidad 

virtual inmersiva.  

3.1.2 Organismos Educativos Internacionales a favor de las TIC’s en la Educación 

La Organización de las Naciones Unidas (ONU), en el año 2000 estableció dentro de sus 

“Objetivos de desarrollo del milenio” (ODM): “Lograr la enseñanza primaria universal, 

para erradicar el analfabetismo a nivel mundial, enfocándose principalmente en las 

economías en vías de desarrollo, y logrando reducir en el mundo el número de niños en 

edad de recibir educación primaria, que no asisten a la escuela, de 100 millones en el año 

2000 a 57 millones en el año 2015”.  

En este sentido la Organización de las Naciones Unidas para la Educación y 

Diversificación, la Ciencia y la Cultura – UNESCO, ha propuesto ideas para el diseño de 

un nuevo paradigma educacional, mediante el uso de la tecnología en el centro del 

aprendizaje, mencionando beneficios como: 

• Nuevas prácticas educativas, más pertinentes y eficaces para potenciar 

experiencias de aprendizaje que las TIC’s ofrecen, en relación a las prácticas 

tradicionales de enseñanza. 

• Promueve sistemas de formación personalizada, continua, colaborativa. 

• La evaluación y seguimiento de los aprendizajes de los participantes de la 

cadena como lo son los estudiantes, los docentes, las escuelas y los sistemas 

educativos. 

• Ofrece una gama de herramientas en el ámbito laboral y útiles para afrontar 

los desafíos de la sociedad actual. 

La UNESCO, ha elaborado un plan llamado “Educación para todos”, alineándose a los 

Objetivos del Milenio, dentro del cual, ha definido como una de sus estrategias principales: 

“…Aprovechar las nuevas tecnologías de la información y la comunicación para contribuir 

al logro de los objetivos de la educación para todos..., resaltando que...Para aprovechar las 

TIC se necesita un cambio en el paradigma de cómo debe impartirse la educación...” 

(Daniel, 2010). 



Creación de Ambientes Mediante el uso de Tecnología Visual Inmersiva 

 

ESPAE 24  ESPOL 

En relación a las estrategias establecidas por la ONU, se puede denotar la necesidad de 

investigación e implementación de nuevas técnicas pedagógicas donde se promueva la 

mejora del nivel de educación, y exista la posibilidad del uso de nuevas tecnologías. 

La Organización para la Cooperación y el Desarrollo Económico (OCDE), ha desarrollado 

el Programa Internacional para la Evaluación de Estudiantes, PISA por sus siglas en inglés, 

el cual consiste en medir el desempeño de las escuelas y sistemas educativos alrededor del 

mundo. Dentro de la última evaluación realizada en el año 2012 se analizó la variable 

“Habilidades digitales”, la cual a su vez fue segregada en una sub variable denominada 

“Computadoras en la escuela”, fruto de este análisis, la OCDE pudo inferir que la mayoría 

de las naciones que habían realizado fuertes inversiones en tecnologías de información 

relacionadas con aspectos educativos, no habían expuesto una mejoría considerable en el 

desempeño de sus estudiantes durante los últimos diez años.  

Este análisis nos demuestra que la inversión en tecnologías de información no es el único 

paso que debe darse para la actualización de los recursos tecnológicos en los sistemas 

educativos del país, también es muy importante superar los obstáculos que se puedan 

presentar por las prácticas, costumbres y condiciones que se encuentra muy arraigadas en 

los docentes. Por ello se debe ejecutar un proceso de capacitación y adaptación para los 

profesores relacionados a la implementación y la utilización de las herramientas 

tecnológicas, un artículo señala que: “En el sistema educativo prevalece la resistencia de 

docentes para cambiar sus métodos tradicionales de enseñanza y transitar hacia las nuevas 

tecnologías, lo que frena el desarrollo y la innovación del país. (Yoloxóchitl Bustamante, 

como se citó en Verónica Macías / El Economista, 2011)  

Por otro lado, la Comisión Económica para América Latina y el Caribe (CEPAL), a pesar 

de que no ha desarrollado ningún plan en firme, considera que la educación es un pilar 

fundamental, en su afán de querer alcanzar la equidad, el desarrollo y la participación en 

las sociedades de América Latina y el Caribe, por lo que, ha designado a la División de 

Desarrollo para que entre sus objetivos principales tenga la investigación y la 

profundización del tema educativo en sus regiones.  

De igual forma, la CEPAL ha realizado varias publicaciones entre las cuales destaca la 

participación de las tecnologías de información y comunicaciones en el ámbito educativo, 



Creación de Ambientes Mediante el uso de Tecnología Visual Inmersiva 

 

ESPAE 25  ESPOL 

señalando que la implementación de las mismas permitirá alcanzar una sociedad de la 

información, donde la inclusión social y el conocimiento se conviertan en los pilares 

fundamentales de la sostenibilidad anhelada. 
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4. LOS SECTORES DE EDUCACIÓN Y TI EN ECUADOR 

4.1 Iniciativas Gubernamentales 

La Constitución del Ecuador establece como deber primordial del Estado, garantizar el 

derecho a la educación (Constitución del Ecuador, 2008). Adicionalmente, se considera a 

la educación como un deber ineludible y constituye un sector prioritario de la política 

pública así como de la inversión estatal, de acuerdo a lo establecido en el artículo 26 del 

mismo cuerpo legal.  

La inversión pública en el gobierno actual ha sido significativa, en palabras del Presidente, 

Econ. Rafael Correa: “Hemos invertido más de 20.000 millones de dólares en 

mejoramiento de la infraestructura educativa, en capacitación docente en los ocho años de 

Gobierno…” (Correa, como se citó en Andes, 2015). En efecto la información publicada 

por el Ministerio de Educación, refleja que la inversión en educación de los últimos 10 

años, ha sido de aproximadamente USD. 20.000,00 millones de dólares, como se 

demuestra en la siguiente tabla: 

Tabla 4. Inversión en Ecuador 

 

Fuente y Elaboración: Ministerio de Educación del Ecuador 
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Además de la inversión en educación, el Ministerio de Educación, en el año 2005 se 

adhirió a los Objetivos de Desarrollo del Milenio propuestos por la ONU, teniendo como 

objetivo principal: “Brindar un servicio de educación de calidez y calidad que mejore las 

condiciones de escolaridad, que alcance el acceso y la cobertura necesaria en las zonas de 

influencia, así como, desarrollar un modelo educativo que responda a las necesidades 

nacionales.” Desde su adhesión, Ecuador ha sido reconocido por instituciones como 

UNESCO por sus notables avances en materia de educación (Mercurio, 2015). 

Para alcanzar este objetivo y la razón principal de la fuerte inversión en la educación, ha 

sido la mejora de la infraestructura de las unidades educativas, apareciendo las Unidades 

Educativas del Milenio, las cuales son centros educativos públicos, con un sistema 

pedagógico unificado que promueve una educación de calidad mediante un alto nivel de 

utilización de recursos tecnológicos para que las mismas, ayuden a potenciar el proceso 

pedagógico de la educación en las edades iniciales y tienen un costo aproximado de entre 

5,5 y 7 millones de dólares, dependiendo de la ubicación donde se las construya. 

Actualmente existen a nivel nacional 56 unidades en funcionamiento, 49 en construcción, 

212 por construirse, y 226 escuelas y colegios que serán repotenciados. (Ministerio de 

Educación, 2015) 

Otras iniciativas en el ámbito educativo, es la de proporcionar a los docentes públicos, kits 

para las materias de Física, Química y Ciencias Naturales, los cuales se encuentran 

diseñados acorde a los estándares curriculares, con herramientas y elementos didácticos 

que facilitan el proceso de enseñanza aprendizaje. 

Estas iniciativas del Gobierno Ecuatoriano demuestran el alto interés que existe por 

mejorar la calidad de la educación, pudiendo representar grandes oportunidades para 

presentar modelos de negocios orientados a portar a la calidad de la educación. 

4.1.1 Estadísticas sobre la Educación en el Ecuador 

El sistema educativo está compuesto por varios tipos de instituciones, en el Ecuador 

podemos mencionar que existen 26.901 unidades, divididas en: fiscales (20.318), 

fiscomisionales (968), municipales (273), particulares laicas (4.628) y particulares 

religiosas (714). De estas, según datos del  Ministerio, en la provincia del Guayas existen 
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4.766 Instituciones Educativas públicas y privadas, de estas 2.214 son privadas y solo 702  

de esas se encuentran autorizadas para cobrar mensualidades por concepto de pensión. A 

nivel nacional estas unidades recibieron un total de 4’585.007 alumnos en el periodo 

escolar 2014-2015. (Ministerio de Educación, 2015) 

En lo relacionado al acceso a equipos  computacionales, un estudio local realizado por la 

UNICEF (2010) demostró que únicamente en el 2004, el 52% de los alumnos entre 5 y 17 

años que asistían a establecimientos educativos tenían acceso a computadoras y tan sólo el 

18% a internet dentro de su escuela o colegio, este mismo análisis mostro que para el 2010 

este porcentaje aumentó a un 76% en el acceso a computadoras y un 35% en la 

disponibilidad de internet, estos datos muestran la dirección que está tomando la educación 

y la inclusión de las TIC’s en los procesos pedagógicos, el gráfico a continuación resume 

los datos señalados: 

Ilustración 15. Acceso a computadoras e internet (Niños de 5 a 17 años) 

 

Fuente y Elaboración: ODNA, Save the children, CARE, Plan International, UNIFEM, UNICEF, Encuesta 

Nacional de la Niñez y Adolescencia de la Sociedad Civil (ENNA), 2010. 

Se puede observar un marcado desarrollo en la industria educativa a nivel mundial y local; 

y se espera que el mismo sea sostenible. De acuerdo al análisis realizado, considerando el 

desarrollo y los cambios en el comportamiento y preferencias del alumnado, se puede 

identificar como problema el desconocimiento de los recursos o herramientas de última 

tecnología para la implementación de los sistemas pedagógicos. 
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4.2 Tecnologías de Información en Ecuador 

4.2.1 Las TIC’s en Ecuador 

Actualmente, las tecnologías de información y comunicación, se encuentran presentes en 

casi todas las industrias a nivel local, ya que brindan las herramientas necesarias para 

manipular información de las redes, ordenadores o programas informáticos, estos tienen 

como finalidad lógica la capacidad de encontrar, almacenar, administrar, transmitir o 

convertir, dichos datos de acuerdo a las necesidades de la industria. 

Principalmente en el país su uso se da en: la telefonía móvil, internet (banda ancha), 

telefonía fija, redes en los hogares, redes de televisión, ordenadores personales, sistemas 

operativos para ordenadores, videojuegos, correos electrónicos, banca electrónica, audio y 

música, comercio electrónico, gobierno electrónico, salud electrónica, educación 

electrónica, entre otras. De esta forma el análisis de la viabilidad de la aplicación de la 

tecnología inmersiva en diferentes ámbitos, representa una oportunidad  para el posible 

desarrollo de una industria o la generación de un nuevo mercado. 

4.2.2 Penetración de las tecnologías de información en el Ecuador 

La revista Ekos, señala: “Juan Pablo Jiménez, Vicepresidente de la empresa tecnológica 

Citrix para Latinoamérica y el Caribe, afirma que como se observó en el 2014, 

Latinoamérica seguirá avanzando en la implementación de modelos y tecnologías 

orientadas a lograr una mayor productividad, desarrollar una infraestructura de TI segura 

desde su concepción y brindar movilidad a sus empleados”. (Ekos, 2015, Ranking TIC 

2015) 

Ecuador, se encuentra alineado a las tendencias de la región, en la actualidad en el país se 

han impulsado varias iniciativas relacionadas a la implementación de nuevas tecnologías 

para la optimización de recursos y procesos, algunos ejemplos son: la facturación 

electrónica, banca electrónica, comprobantes digitales, dinero electrónico, compras en 

línea e investigaciones por delitos informáticos, estos tienen como fin aumentar los 

estándares de seguridad informática en el país.  
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Así mismo organismos locales que impulsan el desarrollo tecnológico en el país 

empezaron a surgir, tal es el caso de la Asociación Ecuatoriana de Software AESOFT, que 

busca promover el desarrollo de capital humano especializado, generar nuevos desarrollos 

con innovación, y fomentar el uso y apropiación de TIC’s, observando las tendencias a 

nivel mundial en relación a este ámbito.  

La inversión en la investigación y desarrollo de tecnologías, resulta clave, según la 

Secretaría de Educación Superior, Ciencia, Tecnología e Innovación, en Ecuador el monto 

destinado para este fin representa el 0,47% del PIB; sin embargo esta resulta en una 

inversión mínima en relación a los países de la región, la meta local es alcanzar el 1% en 

los próximos años, alcanzando a Brasil que es la referencia en América Latina.  

El país ha decido implementar el proyecto Yachay Tech, la Ciudad del Conocimiento, para 

impulsar la investigación y desarrollo del país, esto como parte de las iniciativas para 

alcanzar mejorar el porcentaje de inversión en este ámbito. Según el ranking 2015 de las 

empresas TIC que guardan relación con software, hardware y servicios, realizado por la 

revista Ekos Negocios, menciona a las principales empresas que lideran  la industria estas 

son: Intcomex del Ecuador S.A., Cartimex S.A., Tecnomega S.A., Tata Solution Center 

S.A., Electrónica Siglo XXI, Electrosiglo S.A. 

Aunque las empresas de telecomunicaciones y entretenimiento tienen una gran relevancia 

en este sentido, no generan aportes tecnológicos significativos relacionados a la RV, sin 

embargo se reconoce su importancia, a nivel nacional se puede resaltar la inversión 

realizada por los empresarios de las salas de cine, quienes en los últimos años han apostado 

por incluir las gafas y salas 3D y asientos que reproducen las sensaciones de movimiento 

de las películas, acercándose cada vez más a la RV inmersiva. Por su parte los 

electrodomésticos comercializados en el país cada vez más están orientados hacia la 

explotación de la tecnología, como los Smart TV 3D, la llegada de estos equipos 

corresponde a la necesidad actual del consumido Ecuatoriano por adquirir tecnología para 

actividades cotidianas como ver televisión. 
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4.3 Análisis Industrial de las TI en el Sector de Educación en Ecuador 

Las Instituciones Educativas en la actualidad no han sido la excepción en la inclusión de 

herramientas tecnológicas para ofrecer mejores servicios a sus estudiantes y padres de 

familia, muchas de ellas cuenta con propio portal web, presentando imágenes interactivas 

de 360 grados en sus redes sociales, generando una mayor interacción entre los usuarios y 

la institución y marcando una marcada diferencia con sus competidores usando cada vez 

más herramientas tecnológicas para mantener el contacto directo con cualquiera de sus 

visitantes. 

A nivel nacional, existen universidades e investigadores independientes que han realizado 

varios estudios, tesis y papers sobre la tecnología visual inmersiva; la Escuela Superior 

Politécnica del Litoral, que a través del Centro de Tecnologías de Información (CTI) está 

desarrollando productos aplicando la tecnología RV inmersiva, los proyectos “Piso 

Interactivo”, que ha recibido inversión estatal, el cual busca aprovechar espacios comunes, 

con el fin de crear experiencias interactivas a los usuarios, mediante un sistema de visión 

por computador, una cámara y proyector, creando superficies interactivas de bajo costo, 

con niveles altos de entretenimiento e interacción, otro de los proyectos es: “Makitouch”, 

una propuesta similar, creando superficies interactivas para el ámbito de la educación, con 

la finalidad de reforzar conocimientos y desarrollar el trabajo grupal en el aula. (CTI, 

2016) 

Ilustración 16 Piso Interactivo - CTI ESPOL 

 

Fuente: CTI - ESPOL 
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La investigación exploratoria realizada, mostró que los establecimientos educativos 

mantienen como su recurso tecnológico más avanzado, las pizarras digitales, las cuales 

muestran proyecciones desde un ordenador que pueden ser sensibles o no, al tacto y 

pueden ser editadas, guardadas e impresas. La tecnología inmersiva y de realidad virtual 

resulta una nueva forma de enseñanza y transmisión de conocimiento, que capta el interés 

de las Instituciones Educativas y sus usuarios, se debe apuntar hacia el desarrollo y 

fortalecimiento de la forma de la enseñanza, promoviendo el eficiente aprendizaje. 

Algunos usos educativos resultan interesante, la RV podrían ayudar en temas como 

anatomía, donde en la actualidad la interacción en el proceso de enseñanza es limitado, 

siendo lo más avanzado el uso de equipos computacionales y sus partes; el uso de la RV 

inmersiva, permitiría una mayor interacción con cada una de las parte, por el efecto de 

realidad causado por el reconociendo de los movimientos a través de las cámaras de 

profundidad, la diferencia la podemos observar en la siguiente imagen. 

Ilustración 17 Realidad Virtual Inmersiva y No Inmersiva en temas de Educación 

 

Fuente: Google 

En el Ecuador, se comienza a mostrar un amplio interés por el uso de nuevas tecnologías 

en el ámbito educativo, la Universidad Técnica Particular de Loja (UTPL), se encuentra en 

proceso de mejora de su modelo de educación, mediante el proyecto de Realidad 

Aumentada, la cual se basa en el desarrollo de aplicaciones (material didáctico) de objetos 

3D, para las materias de Estadística y Biología.  

  

Inmersiva 

No 
Inmersiva 
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Ilustración 18  UTPL Realidad Aumentada- Aplicada la Estadística 

 

Fuente http://distancia.utpl.edu.ec/modalidad-abierta/realidad-aumentada-3d  

Ilustración 19 UPTL Realidad Aumentada - Aplicada a la Biología 

 

Fuente http://distancia.utpl.edu.ec/modalidad-abierta/realidad-aumentada-3d 

 

Estos ejemplos planteados al mundo universitario, demuestran que el uso de la RV puede 

representar  una poderosa herramienta pedagógica en la educación, con un mercado 

potencial de centros educativos que bordea las 26972 unidades educativas entre escuelas, 

colegios y universidades, que tienen como fin común brindar una enseñanza eficiente, con 

herramientas tecnológicas como la RV inmersiva, que ayuden a generar una mayor 

atracción y facilidades de aprendizaje para los estudiantes.  

 

http://distancia.utpl.edu.ec/modalidad-abierta/realidad-aumentada-3d
http://distancia.utpl.edu.ec/modalidad-abierta/realidad-aumentada-3d


Creación de Ambientes Mediante el uso de Tecnología Visual Inmersiva 

 

ESPAE 34  ESPOL 

5. PROPUESTA DE USO DE TECNOLOGÍA INMERSIVA 

EN LA EDUCACIÓN 

Lo expuesto en capítulos anteriores, permite presentar un plan de negocios innovador que 

destine su interés en ofrecer la posibilidad de obtener mejores experiencias de aprendizaje 

para los alumnos, que permita un formación personalizada, continua, colaborativa, 

dinámica e interactiva. La aplicación de esta tecnología en las instituciones educativas, 

facilitará la transmisión de conocimientos, en diversos temas, logrando así, un mayor 

interés y concentración por parte de los alumnos, apuntando a un aprendizaje eficiente y 

acorde al entorno tecnológico en el que viven los niños en la actualidad.  

La industria de la educación es un mercado a explotar con grandes oportunidades, debido 

al interés de la industria en la búsqueda de la excelencia, nuevos medios pedagógicos 

eficaces. 

5.1 Propuesta de Modelo de Negocio INSIDE 

La propuesta del modelo de negocio del emprendimiento INSIDE S.A. consiste en 

desarrollar un software de contenidos educativos, que sirva como apoyo didáctico e 

interactivo, que contenga la información correspondiente a cada una de las materias, 

acorde a la malla curricular vigente.  

El modelo de negocio se centra en las Instituciones Educativas  de la ciudad de Guayaquil; 

quienes recibirán los contenidos ajustados a las necesidades particulares de cada centro 

educativo junto con el hardware necesario para poder implementar la tecnología inmersiva. 

Tomando como referencia los proyectos aplicados en tecnología inmersiva y no inmersiva 

que se han desarrollado a nivel internacional y local, INSIDE S.A. ofrece al sector de la 

educación una nueva propuesta de aplicación para la tecnología inmersiva. A continuación, 

se presenta un cuadro resumen que compara las características más importantes de cada 

uno de estos proyectos que fueron tomados como base.     
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Tabla 5. Cuadro comparativo de proyectos con tecnologías inmersiva y no inmersiva (internacional y local) 

 

Elaborado por: Autores de la tesis
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5.2 Situación Económica de la Tecnología Inmersiva en la Educación  

Para poder realizar un análisis de la situación económica donde el proyecto INSIDE S.A. 

desempeñara sus operaciones, se recurrió a Superintendencia de Compañías y Seguros, el 

modelo de negocios propuesto se desempeñaría bajo el código de Clasificación Industrial 

Internacional Uniforme (CIIU) J6202 correspondiente a: ACTIVIDADES DE 

CONSULTORÍA DE INFORMÁTICA Y DE GESTIÓN DE INSTALACIONES 

INFORMÁTICAS, según los valores disponibles dicho sector ha generado ingresos 

operacionales por USD 2,151 millones. De este sector, la actividad más específica 

relacionada será la especificada en el código J2022.2 correspondiente a los Servicios de 

gestión y manejo in situ de sistemas informáticos y/o instalaciones de procesamiento de 

datos de los clientes, y servicios de apoyo conexos. 

El portal Si Emprende, del Instituto Nacional de estadísticas y Censos, muestra 

información de esta actividad económica, tomando como referencia el último Censo 

Económico y del Censo de Población y Vivienda, presentando como resultados que en el 

cantón Guayaquil, se encuentran 12 empresas registradas bajo ese código CIIU, quienes 

han generado ventas por $ 44’130.560,00 millones de dólares, brindando un total de 71 

plazas de trabajo a nivel local. Así mismo nos muestra que para ingresar a este mercado la 

inversión mínima debe ser de $ 1’350.182,75 millones de dólares, como se muestra en la 

tabla siguiente: 

Tabla 6 Competidores en CIIU J2022.2 

 

Fuente y Elaboración: Portal Sí Emprede 

COMPETIDORES ACTUALES 12

TOTAL DEL 

MERCADO

PROMEDIO POR 

NEGOCIO

Necesitas invertir para tu negocio ($) 16.202.192,99 1.350.182,75

Total de ventas de los competidores ($) 44.130.560 3.677.546,67

Total de gastos de los competidores ($) 38.585.879,57 3.215.489,96

Número de personas que trabajan 71 6

Mujeres 36 3

Hombres 35 3

Grupo Objetivo 628.027

TOTAL PORCENTAJE

Hombres 316.610 50,41%

Mujeres 311.417 49,59%

Usó de computadora(Ultimos 6 meses) 246.444 39,24%

Usó de internet(Ultimos 6 meses) 189.254 30,13%

Usó de celular(Ultimos 6 meses) 212.769 33,88%

Empresas registradas en Guayaquil bajo el código CIIU J2022.2

POTENCIALES USUARIOS: POBLACIÓN EN EDAD ESCOLAR

ACCESO A TIC'S
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5.3 Análisis Industrial y Socio-Político del Sector de la Tecnología 

Inmersiva y la Educación 

Tomando como referencia la herramienta de análisis de las 5 Fuerzas Competitivas de 

Michael Porter, se describirá a continuación, la situación industrial del sector económico 

en evaluación, también tomando como referencia la herramienta de Reglas Competitivas – 

Colaborativas del sector de la Tecnología Inmersiva en la Educación, se presentan los 

siguientes resultados a continuación. 

5.3.1 Instituciones Educativas deciden sobre la inversión en recursos tecnológicos 

La idea de negocio, tendrán como clientes a las Unidades Educativas, mientras que los 

alumnos, profesores y padres de familia serán los usuarios, incialmente la idea de negocio 

se encuentra dirigida a Instituciones Educativas Privadas, que ofrecen Educación Genaral 

Básica y que estén autorizados a pagar una pensión mensual mayor a USD 199,00; este 

tipo de establecimientos poseen mayor apertura para la adquisición y uso de herramientas 

tecnológicas para el proceso de enseñanza, que hasta ahora se han limitado a invertir en 

herramientas comunes, por ser de menor costo en relación a la tecnología inmersiva y que 

han rendido buenos resultados; por tal motivo, la implementación de la tecnología 

inmersiva podría no ser de carácter urgente, y debido a esto, la Institución tiene la 

capacidad de poder elegir mantener los recursos actuales. 

En relación a los usuarios, los alumnos y profesores, de acuerdo a sus gustos y preferencias 

se encuentra en la capacidad de poder elegir entre la tecnología inmersiva y las 

herramientas acostumbradas; sin embargo deben ajustarse a la elección que tomen las 

instituciones educativas, más si pueden ejercer presión a los directivos para tomar acciones 

ante diversas situaciones, por ello los usuarios cuenta con poder de negociación medio. En 

general la sociedad, se puede ver afectada o influenciada por las acciones que se tomen a 

nivel del sistema educativo, por lo que representarían un importante grupo de presión.   

En conclusión el poder de negociación para este grupo de actores es de nivel medio bajo. 
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5.3.2 Empresas de Tecnologías de Información y Editoriales bajo un escenario 

colaborativo de competencia 

Debido a que, al ser una idea de negocio pionera en su ámbito, no cuenta con empresas de 

referencias que ofrezcan el mismo producto, considerando que el giro del negocio es el 

diseño de herramientas pedagógicas usando como base la tecnología inmersiva; entonces, 

podríamos definir como competidores imperfectos a las 12 empresas registradas bajo el 

mismo código CIIU mencionado en el punto 5.2 del presente documento, que podrían en 

algún momento apuntar al desarrollo de este tipo de herramientas, lo cual tendría como 

principal obstáculo la inversión económica, por otro lado un competidor de gran relevancia 

son las empresas editoriales de libros escolares como: Santillana S.A., Editorial Don Bosco 

y Librería LNS, estos últimos poseen un amplio know how sobre el diseño de herramientas 

pedagógicas. 

El análisis realizado y la investigación exploratoria, nos posibilita indicar que la estrategia 

principal de estos potenciales competidores, es el generar equilibrio entre la Rivalidad 

Colaborativa y Competitiva, ya que para que las empresas tecnológicas puedan ofrecer un 

servicio similar al de INSIDE S.A., debería asociarse con algún editorial para aprovechar 

su experiencia y plasmarla en un producto nuevo, lo mismo ocurriría con las editoriales, 

quienes necesitarían del conocimiento en diseño de software para ofertar un servicio como 

el descrito en el presente documento. 

Se puede concluir basado en estos escenarios que en estos potenciales competidores, 

poseen un poder medio de negociación. 

5.3.3 Herramientas pedagógicas tradicionales y App móviles   

Se pueden considerar a las herramientas pedagógicas actuales como principales sustitutos, 

nos referimos a: salones, pizarras acrílicas y proyectores, además de los libros, que son 

parte de los modelos de enseñanza tradicionales. Otros potenciales sustitutos podrían ser 

las APP móviles, diseñadas para reforzar temas escolares, estás son estandarizadas y no 

ofrecen una interacción 100% a los usuarios. El servicio INSIDE S.A., promueve la 

optimización de recursos tecnológicos, generando una mayor eficiencia en el proceso de 

aprendizaje y transmisión de conocimientos. 
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También como se mencionó en el punto 5.3.2 de los potenciales competidores, necesitan 

trabajar en un escenario colaborativo, para ofertar servicios educativos inmersivos a los 

centros educativos, por ello se puede concluir que el poder de negociación de productos 

sustitutivos es bajo.    

5.3.4 Requisitos de Capital principal barrera para Emprendimientos de RV 

inmersiva 

La industria tecnológica en el país no cuenta con restricciones legales para el desarrollo de 

nuevas tecnologías, de hecho se puede apreciar el interés del Gobierno Central, el CTI – 

Espol y Editoriales, para emprender labores en conjunto, para la implementación de los 

recursos tecnológicos como herramienta de ayuda para el aprendizaje. 

Como principales barreras de entrada: la inversión de capital, que podría llegar a más de $1 

millón de dólares y el know how del negocio de la tecnología inmersiva orientada al diseño 

pedagógico, estos representan una dificultad para el ingreso de nuevos entrantes al 

mercado. 

Se puede concluir que el poder de negociación de nuevos entrantes es medio, por el apoyo 

gubernamental pero limitado por los requisitos de capital necesarios para el 

emprendimiento de negocios de este tipo. 

5.3.5 Escases local de capital humano especializado y materia prima  

Como principales proveedores para el desarrollo de TI, se tienen a los Ingenieros en 

desarrollo de software de tipo “Visión por computador”, quienes cuenten con los 

conocimientos y capacidades técnicas necesarias para trabajos de este tipo, que resultan en 

un capital humano escaso, debido a la poca oferta académica. Además se debe considerar a 

las empresas nacionales e internacionales comercializadoras de hardware, que en su 

mayoría deben importar la materia prima (partes, circuitos y componentes), desde el 

extranjero, encareciendo el costo de los materiales, por los importes arancelarios asociados 

al costo.  
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Así mismo se puede identificar que para poder realizar este emprendimiento, se requiere de 

alianzas estratégicas, con el Centro de Tecnologías de la Información CTI de la Espol, 

resultando una parte clave para el desarrollo de la idea de negocio.  

Se pude concluir que el poder de negociación de los proveedores y potenciales aliados es 

alto. 

5.3.6 Alta presión de los socios y búsqueda de estabilidad por los empleados de la 

organización  

Para el correcto funcionamiento organizacional de la idea de negocio, los colaboradores 

como: ejecutivos de venta, los técnicos operativos y el personal administrativo, 

demandaran de una estabilidad laboral y un reconocimiento económico, acorde a sus 

funciones y capacidades. Considerando que existen además colaboradores fundamentales 

como los desarrolladores, que podrían ser tentados a cambiarse de labores por un mejor 

sueldo podría  representar un peligro desequilibrante para la empresa, dándoles la 

posibilidad de ejercer una fuerte presión para obtener sus exigencias. 

Por otra parte los socios y accionistas, ejercen grandes presiones para obtener en el menor 

tiempo posible rentabilidad sobre la inversión realizada, generando que la Gerencia tenga 

que trazar objetivos claros para que la gestión de ventas rinda los resultados esperados por 

los accionistas. 

En conclusión los empleados, gerencia y propietarios tienen un poder de negociación 

medio.   

5.3.7 Poder de Negociación Medio de los Organismos de Control 

Podemos mencionar como principales organismos de control al Ministerio de Educación, 

debido a que norma el accionar de las Instituciones Educativas, así como el pensum 

académico utilizado como referencia para la generación de contenidos, parte del 

funcionamiento de la idea de negocios. Otro organismo es la Superintendencia de 

Compañías y Seguros, que facilita la constitución de negocios en el Ecuador, también 

debemos mencionar al Servicio de Rentas Internas, quienes regulan los deberes formales 

tributarios.  
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Debido a esto se puede mencionar que los organismos de control tienen un poder medio.  

A continuación, se presenta la matriz que resume la situación de los grupos de intereses: 
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Tabla 7. Reglas Competitivas - Colaborativas del Sector Consultoría de informática y de gestión de instalaciones informáticas 

Grupos de Interés 
Rol competitivo-colaborativo 

del Grupo de Interés 

Categorías de Organizaciones o 

Individuos  en este Grupo de Interés 

Característica del Comportamiento o 

del Interés del Grupo cuando Asume el 

Rol  

(Regla Competitiva o Colaborativa) 

Nivel de Poder  

(3: Alto, 2: 

Medio, 1: Bajo) 

1. Usuarios, 

clientes y 

comunidad 

Poder de Negociación y 

Colaboración de los Usuarios, 

Clientes y Comunidad 

Clientes: Unidades Educativas 

Escuelas privadas con educación básica 

con una pensión mensual mayor a $300. 

Buscan ofrecer servicios educativos de 

calidad 

3 

Usuarios: Alumno 
Niños, niñas y jóvenes entre 5 y 15 años 

de edad. Mejorar rendimiento académico  
2 

Usuarios: Profesores 

Profesionales en el ámbito educativo, 

buscan transmitir sus conocimientos a 

cambio de una remuneración, utilizando 

las herramientas disponibles en la unidad 

educativa. 

1 

Usuarios: Padres Hombres y mujeres  de nivel socio 

económico alto, que buscan servicios de 

2 
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Grupos de Interés 
Rol competitivo-colaborativo 

del Grupo de Interés 

Categorías de Organizaciones o 

Individuos  en este Grupo de Interés 

Característica del Comportamiento o 

del Interés del Grupo cuando Asume el 

Rol  

(Regla Competitiva o Colaborativa) 

Nivel de Poder  

(3: Alto, 2: 

Medio, 1: Bajo) 

calidad para sus hijos 

Sociedad en general 

Buscan profesionales preparados, con 

bases sólidas para enfrentarse al futuro 

mercado laboral. 

1 

2. Competidores 
Equilibrio entre Rivalidad 

Competitiva y Colaborativa 
Editoriales de libros educativos 

Empresas ecuatorianas y extranjeras, que 

buscan obtener ganancias por las ventas 

de sus libros a las instituciones educativas 

2 

3. Sustitutos Sinergia de Servicios sustitutos 

Empresas comercializadoras de proyectores 

Empresas nacionales distribuidoras de 

hardware, que buscan obtener ganancias 

por las ventas de sus proyectores a las 

instituciones educativas 

2 

Empresas comercializadoras de pizarras 

digitales 
Empresas nacionales distribuidoras de 

hardware, que buscan obtener ganancias 

2 
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Grupos de Interés 
Rol competitivo-colaborativo 

del Grupo de Interés 

Categorías de Organizaciones o 

Individuos  en este Grupo de Interés 

Característica del Comportamiento o 

del Interés del Grupo cuando Asume el 

Rol  

(Regla Competitiva o Colaborativa) 

Nivel de Poder  

(3: Alto, 2: 

Medio, 1: Bajo) 

por las ventas de sus pizarras a las 

instituciones educativas 

Empresas comercializadoras de pizarras 

líquidas 

Empresas nacionales distribuidoras de 

mobiliario, que buscan obtener ganancias 

por las ventas de sus pizarras a las 

instituciones educativas 

1 

4. Nuevos entrantes Nuevos Participantes. 

Gobierno 

Estado, a través de nuevas políticas 

académicas, busca mejorar el nivel 

educativo de sus escuelas 

2 

Editoriales de libros educativos 

Empresas ecuatorianas y extranjeras, que 

buscan obtener ganancias por las ventas 

de sus libros a las instituciones educativas 

2 

CTI (Espol) Unidad Educativa de investigación, que 

buscar generar proyectos sustentables 

2 
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Grupos de Interés 
Rol competitivo-colaborativo 

del Grupo de Interés 

Categorías de Organizaciones o 

Individuos  en este Grupo de Interés 

Característica del Comportamiento o 

del Interés del Grupo cuando Asume el 

Rol  

(Regla Competitiva o Colaborativa) 

Nivel de Poder  

(3: Alto, 2: 

Medio, 1: Bajo) 

para el gobierno y la sociedad 

5.  Proveedores y 

Aliados 

Poder de Negociación 

Colaboración de Proveedores y 

Aliados 

CTI (Espol) 

Unidad Educativa de investigación, que 

buscar generar proyectos sustentables 

para el gobierno y la sociedad 

3 

Desarrolladores de software 

Desarrolladores independientes que 

buscan obtener ingresos económicos y 

estabilidad laboral 

3 

Empresas comercializadoras de hardware 

Empresas nacionales ubicadas en 

Guayaquil, que buscan generar ganancias 

mediante la venta de sus equipos 

1 

Empresas internacionales comercializadoras 

de hardware 

Empresas internacionales, que buscan 

generar ganancias mediante la venta de 

sus equipos 

1 
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Grupos de Interés 
Rol competitivo-colaborativo 

del Grupo de Interés 

Categorías de Organizaciones o 

Individuos  en este Grupo de Interés 

Característica del Comportamiento o 

del Interés del Grupo cuando Asume el 

Rol  

(Regla Competitiva o Colaborativa) 

Nivel de Poder  

(3: Alto, 2: 

Medio, 1: Bajo) 

6. Empleados, 

Gerencia y 

Propietarios 

Poder de Empleados, Gerencia 

y Propietarios 

Ejecutivo de venta 

Vendedor con experiencia en servicios 

educativos, que buscan obtener mayores 

comisiones por ventas generadas 

2 

Personal operativo/técnico 

Técnicos con conocimientos en 

tecnologías proyectivas, buscan percibir 

su salario mensual y tener estabilidad 

laboral 

2 

Gerencias Funcionales: RRHH, 

Administración y Finanzas 

Profesionales con conocimientos 

específicos de su área, buscan estabilidad 

laboral y salario acorde a sus 

responsabilidades 

2 

Socios/Accionistas 

Generar ganancias mediante la 

rentabilidad de sus inversiones, mitigando 

el riesgo, en el tiempo más corto posible. 

3 
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Grupos de Interés 
Rol competitivo-colaborativo 

del Grupo de Interés 

Categorías de Organizaciones o 

Individuos  en este Grupo de Interés 

Característica del Comportamiento o 

del Interés del Grupo cuando Asume el 

Rol  

(Regla Competitiva o Colaborativa) 

Nivel de Poder  

(3: Alto, 2: 

Medio, 1: Bajo) 

7. Control de 

Autoridades 

Poder de los Organismos de 

Control 

Ministerio de Educación 

Normar, calificar y aprobar los pensum 

académicos, así como los objetivos 

relacionados a la educación básica de 

todos los planteles educativos del país. 

3 

Superintendencia de compañías 
Normar y controlar las actividades de las 

compañías constituidas en el Ecuador 
2 

SRI 

Velar por el cumplimiento de los deberes 

formales tributarios establecidos en las 

leyes y normas establecidas 

2 

 

Fuente: Loyola Strategic Modeling Toolbox 

Elaborado por: Autores de la Tesis 
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6. DISEÑO DE LA INVESTIGACIÓN DE MERCADO 

6.1 Características Demográficas  

Los cliente del modelo de negocio INSIDE S.A., serán las instituciones educativas 

particulares de la ciudad de Guayaquil, que según datos del Ministerios de Educación 

alcanzan 702 Centros educativos, de estas solo se tomarán aquellas que cumplan con las 

siguientes características: 

 Cobren una pensión mensual superior a los USD. 199,00. 

 Que posean Educación General Básica, comprendida de primero a séptimo año. 

Se escogieron estas unidades, por las facilidades económicas que tendrían para invertir en 

métodos tecnológicos para sus procesos educativos. 

6.2 Definición del Problema Gerencial y Objetivos de la Investigación de 

Mercado  

Problema: 

El problema gerencial que se presenta en el modelo de negocio INSIDE S.A. es: ¿Se debe 

proceder con la implementación de un proyecto que mantenga como actividad económica 

principal, la comercialización de contenidos educativos recreados mediante el uso de 

tecnología visual inmersiva, para atender a esta interrogante se plantean los siguientes 

objetivos. 

Objetivo general: 

Determinar la aceptación que existe por parte de los directivos de los planteles educativos 

que cobran una pensión igual o mayor a USD. 199,00 y se encuentren ubicados en los 

cantones de Guayaquil y aledaños, respecto a la implementación de tecnología inmersiva 

en los procesos y herramientas que ellos utilizan para ofrecer sus servicios académicos.    
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Objetivos específicos: 

 Conocer la situación actual del mercado (percepción, tecnologías utilizadas, 

frecuencias de renovación y actualización, procesos claves, personas claves, niveles 

de inversión). 

 Conocer la aceptación del modelo de negocio planteado. 

 Identificar las características deseadas para el proyecto propuesto.  

6.2.1 Preguntas de investigación para el modelo de negocios 

Para poder realizar la validación correspondiente respecto a los objetivos específicos 

planteados se elaboró un cuestionario de preguntas que permitirá identificar las 

características principales del mercado actual, conocer el nivel de aceptación y las 

características deseados del modelo propuesto, con el propósito de poder estimar la posible 

demanda del servicio ofrecido. A continuación, se detallan las preguntas que conforman el 

cuestionario en cuestión: 

Situación actual: 

1. ¿Cuán importante considera que es la aplicación de las tecnologías de información 

en la educación? 

2. ¿Con qué herramientas cuentan sus docentes dentro del aula para dictar sus clases 

normalmente? 

3. ¿Qué personas (roles) intervienen en el proceso de selección de las herramientas 

señaladas en la pregunta anterior? 

4. ¿Con qué frecuencia actualiza su pensum académico? 

5. ¿Qué personas (roles) intervienen en el proceso de actualización señalado en la 

pregunta anterior? 

6. ¿Utiliza actualmente algún tipo de tecnología de información en su sistema 

educativo? 

7. En relación a las tecnologías de información utilizadas actualmente, ¿indique cuál y 

a quién pertenecen? 

8. ¿Cuánto dinero invierte anualmente en tecnologías de información para su 

institución educativa? 
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9. ¿Con que frecuencia cambia la tecnología de información utilizada en su institución 

educativa? 

10. ¿Ha escuchado usted sobre la tecnología visual inmersiva? 

11. ¿Considera a la tecnología inmersiva (realidad virtual) como un recurso para 

mejorar el nivel de aprendizaje en su institución educativa? 

Nivel de aceptación: 

1. ¿Tendría interés en utilizar tecnología inmersiva aplicada a la educación? 

2. ¿Le gustaría poder implementar este recurso tecnológico donde su alumnado pueda 

interactuar, produciendo en ellos la sensación de estar dentro de un ambiente o 

lugar, de acuerdo al tema y materia elegida, como un medio didáctico que sirva 

para la transferencia de conocimientos? 

Características deseadas: 

1. ¿Qué características busca usted en un recurso tecnológico? 

2. ¿Qué materias/asignaturas le gustaría desarrollar bajo esta tecnología? 

3. ¿En qué año (s) de educación básica le gustaría implementar esta tecnología? 

4. ¿Bajo qué modalidad le gustaría adquirir los productos ofrecidos? 

5. ¿Cuántas unidades seleccionadas estaría dispuesto a adquirir para su institución 

educativa anualmente? 

6. ¿Por cuál vía o medio le gustaría ser informado sobre las promociones y 

actualizaciones del sistema/producto propuesto? 

7. ¿Qué forma de pago le gustaría? 

6.3 Investigación Exploratoria y Concluyente 

Para realizar la investigación exploratoria cualitativa se escogieron dos herramientas de 

recolección de datos, entrevistas con expertos en diferentes áreas de experiencia 

relacionadas al modelo de negocio, entrevistas a profundidad a grupos de interés (Padres 

de familia) y datos secundarios, los cuales permitirán validar la necesidad o no de un 

servicio como el que se plantea, adicionalmente, proveerá información para identificar los 

cursos de acción que se deben tomar respecto a ciertas variables y a conocer Insights para 

aproximarnos de mejor manera al problema de investigación. 
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6.3.1 Entrevistas a expertos por área de experiencia 

Para este método de investigación se realizó guías de entrevistas que permitieron,  

descubrir aspectos específicos y muy importantes del giro de negocio donde se 

desempeñará INSIDE S.A. Se entrevistaron a 5 expertos en distintas áreas (Ver Anexo 5) 

relacionadas al modelo de negocio tener una perspectiva más amplia del sector económico 

y operacional de la industria. 

1. Entrevista a Experto Legal: 

Se realizó una entrevista al Abogado Ricardo Nicolalde, con el objetivo de poder conocer 

la factibilidad legal de la creación y restricciones que existen para una organización que 

ofrece la comercialización de contenidos educativos recreados mediante el uso de la 

tecnología visual inmersiva.  

Guía de preguntas: 

 ¿Cuáles son los requisitos para la constitución de una sociedad anónima? 

 ¿Cuáles son los permisos necesarios para el funcionamiento del establecimiento? 

 ¿Determinaciones contractuales con el personal de la organización? 

Conclusiones 

Para la constitución de una sociedad anónima en Ecuador se requiere de realizar la gestión 

necesaria con los Órganos reguladores como Superintendencia de Compañías, Instituciones 

financieras, Notarías, Servicio de Rentas Internas, Registro Mercantil. 

Como parte de los requisitos para la constitución de la sociedad anónima, se requieren 

diferentes procesos, estos son: 

 La reserva del nombre para la razón social. 

 Estatutos sociales. 

 Cuentas de integración en las Instituciones financieras 

 Obtener el Registro Único del Contribuyente RUC. 
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Se consultó además sobre temas de contratación de personal, donde se obtuvo que existen 

diferentes tipos de contratos que la organización puede aplicar de acuerdo a las 

necesidades, estos podrían ser: contrato de tiempo fijo, contrato de tiempo indefinido, 

contra de prestación de servicios profesionales, entre otros. 

2. Entrevista a Expertos Tecnológicos 

Los expertos tecnológicos entrevistados fueron los líderes de proyectos y al Director del 

CTI-ESPOL, con el objetivo de poder conocer las tendencias, herramientas utilizadas y 

dificultades que se podrían presentar al integran el uso de la RV Inmersiva y la educación.  

Guía de preguntas: 

 ¿Cuáles son los equipos a usar? 

 ¿Cuál es el tiempo de desarrollo de contenidos educativos? 

 ¿Modelos de negocios alternativos? 

Conclusiones 

De acuerdo a entrevista realizada a los líderes de proyectos y al Director del CTI de la 

ESPOL, se conoció que existen proyectos con plataformas similares que se encuentran en 

etapa de desarrollo, como el proyecto Makitouch que está orientado al uso de superficies 

interactivas con contenido educativo. 

Como parte de los equipos necesarios para la implementación esta tecnología, se requieren:  

cámaras de profundidad, cables adaptadores de cámaras, proyectores, montura, mini 

computador; los cuales requieren ciertas exigencias detalladas en el punto 14.1 del presente 

documento, donde se describen los activos fijos necesarios, para una empresa de este tipo. 

En relación a los tiempos de desarrollo de los contenidos educativos, dada su experiencia, 

este puede llegar a ser de aproximadamente un mes, considerado desde la etapa de 

investigación hasta la implementación de los mismos.  

Se consultó además de una posible alianza con el CTI, quienes indicaron que podrían 

considerar la oportunidad de alianzas estratégicas, a través del ofrecimiento de la licencia 
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para una plataforma API, generando espacios para que terceras compañías como INSIDE 

S.A. puedan desarrollar sus propios contenidos educativos. 

3. Entrevista a experto representante del Ministerio de Educación 

Para este fin se realizó una entrevista a Julián Montoya Mier, Director del Distrito Duran 

del Ministerio de Educación, quien posibilitará conocer la posición gubernamental en 

cuanto a la Educación y el potencial uso de la RV inmersiva en sus procesos.  

Guía de preguntas: 

 ¿Cuáles son los procesos que una Institución educativa tiene que desarrollar para 

que le apruebe su pensum académico? 

 ¿Cada cuánto se renueva el pensum académico? 

 ¿Qué opina acerca de la creación de ambientes mediante el uso de tecnología 

inmersiva en la educación? 

Conclusiones 

El Ministerio de Educación establece estándares y procedimientos, que debe cumplir toda 

institución educativa, estos estándares son previamente socializados con los profesores y 

una vez sean aprobados, se desarrollan actividades de seguimiento a través de los asesores 

pedagógicos. 

El pensum académico se mantiene en constante actualización, por parte del Ministerio. 

Se considera que el uso de las tecnologías inmersiva es de suma relevancia y de mucho 

interés para el desarrollo de la enseñanza, por el uso de una metodología didáctica e 

interactiva, ya que el contenido pese a ser el mismo para todos; la forma metodología y 

pedagogía varía, de acuerdo a las capacidades de los docentes y de los planes estratégicos 

de las Unidades educativas, siempre apuntando a  una enseñanza eficiente. 

A continuación se muestra un resumen de las entrevistas realizadas: 
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Tabla 8 Resumen de entrevistas con Expertos 

 

Fuente: Entrevistas con Expertos 

Elaboración: Autores de la tesis 

Tópicos Consideraciones

Reserva de nombre

Estatuto social

Cuenta de Integración

RUC

Superintendencia de Compañías

Institución Financiera

Notaría

Servicio de Rentas Internas

Registro Mercantil

Contrato de tiempo fijo

Contrato de tiempo indefinido

Contrato de temporada

Contrato ocasional

Tópicos Consideraciones

Makitouch

Cámaras de profundidad

Cables adaptadores a cámaras

Proyectores

Monturas

Mini computador

Tiempo de desarrollo de contenido 

educativo
1 mes

Modelo de negocio

Plataforma API para desarrollo 

de contenidos educativos por 

terceros

Tópicos Consideraciones

Contenido
Estándares establecidos por 

Ministerio de Educación

Metodología
Variable según preferencias de 

Instituciones Educativas

Preferencias Trabajo en equipo

Actualización de pensum académico Constante actualización

Ministerio de Educación

Requisitos

Instituciones participantes

Formas de contratación de personal

Aspectos Legales

Proyectos con tecnología referencial

Equipos y herramientas a usar

Aspectos Tecnológicos
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6.3.2 Conclusiones de la Investigación Exploratoria con Expertos  

Las conclusiones generales del proceso de entrevista a expertos se detallan a continuación: 

1. Existe un apoyo importante por parte del gobierno al desarrollo de tecnologías 

interactivas. 

2. Se debe considerar como un aliado estratégico al CTI. 

3. El desarrollo de este tipo de tecnologías pueden tardar hasta 1 año, dependiendo 

del personal que se contrate. 

4. Son necesarios desarrolladores con conocimientos en visión por computador. 

5. La ESPOL y el CTI, brindan apoyo al desarrollo de tecnologías relacionadas, ya 

que este aspecto, valida las propuestas de negocios que ellos presentaron al 

Gobierno Nacional. 

6. La mayoría de las instituciones educativas realizan comités para planificar el 

año lectivo, sin embargo, casi siempre en relación a la toma de decisiones sobre 

la adquisición de herramientas tecnológicas, el director del plantel tiene la 

última palabra. 

7. El Ministerio tiene sus políticas, orientaciones, ordenanzas y son socializadas 

hacia las instituciones públicas y privadas, otorgando los estándares mínimos 

que debe cumplir la enseñanza. 

8. El estudiante actual tiene una mentalidad diferente porque la información le 

llega quiera o no quiera. 

9. Es necesario brindar a los estudiantes programas críticos independientes pero al 

mismo tiempo que promuevan el trabajo en equipo. 

10. A pesar de que el Ministerio impone estándares mínimos, se van realizando 

adaptaciones en relación al entorno geográfico, económico, etc. 

11. La renovación del pensum académico es constantemente, debido a que las 

evaluaciones son de igual manera continua promoviendo la retroalimentación. 

12. La tecnología es un elemento fundamental y no del estudiante, sino, del mundo 

moderno. 

13. Es de suma relevancia y de mucho interés para el desarrollo de la enseñanza por 

intermedio de una metodología didáctica e interactiva 



Creación de Ambientes Mediante el uso de Tecnología Visual Inmersiva 

 

ESPAE 56  ESPOL 

6.4 Conclusiones de la Investigación Exploratoria con Padres de Familia  

De las entrevistas a profundidad realizadas a padres de familia se pueden obtener las 

siguientes conclusiones: 

1. Existen padres de familia que no conocen sobre la tecnología inmersiva, sin 

embargo, luego de conocer un poco más sobre dicha tecnología a través de un 

video mostrado en las entrevistas, se pudo denotar claramente su interés por 

conocer más sobre ella y por experimentar los beneficios que podría tener su 

implementación en el sistema educativo de sus hijos. 

2. De igual forma, los padres de familia están conscientes que las nuevas 

generaciones son nativos digitales y consideran que este tipo de tecnologías les 

brindaría a sus hijos la mezcla perfecta entre el ámbito académico y la parte 

tecnológica con la que conviven a diario. 

3. Por otra parte, a consideración de los padres de familia esta tecnología es el 

futuro de la educación. 

4. Los padres de familia consideran que mediante la implementación de dicha 

tecnología en los sistemas académicos de las instituciones educativas del 

Ecuador, sus hijos desarrollarán de mejor manera sus habilidades, por el 

entorno en el que se desempeñan en la actualidad. 

6.5 Datos Secundarios 

Las fuentes de datos secundarios que han sido tomadas en consideración para el presente 

estudio, son obras y datos estadísticos que han sido publicadas en años anteriores y que 

guardan relación con temas de tecnología, realidad virtual y estadísticas sobre la educación 

en el Ecuador. En dichos estudios se ha encontrado información sobre el mercado local, 

internacional y tendencias generacionales. 

Es importante resaltar que existen otros países en los cuales ya se está aplicando con éxito 

la tecnología proyectiva como estímulo, en los cuales se realiza estudios comparativos 

entre los resultados obtenidos mediante la realidad virtual y los métodos tradicionales de 

aprendizaje. 
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Tabla 9. Detalle de fuentes de datos secundarios 

 

Nombre del documento 
Año de 

publicación 
Fuente Utilidad 

1 

3D - LEARNING, Análisis 

prospectivo de 

las potencialidades de la 

Realidad Virtual 

en los procesos de 

enseñanza - aprendizaje 

2009 
http://www.iseamcc.net/eISEA/Vigilancia_

tecnologica/informe_5.pdf 

Exploración, aplicación y 

comparación de procesos de 

enseñanza-aprendizaje 

utilizando realidad virtual 

2 

La realidad virtual 

inmersiva en ambientes 

inteligentes de aprendizaje 

2011 
http://www.icono14.net/ojs/index.php/icon

o14/article/view/42/37 

Análisis comparativo de 

diferentes métodos de 

aprendizaje 

3 

Los niños y niñas del 

Ecuador a inicios del siglo 

XXI 

2010 
http://www.unicef.org/ecuador/Encuesta_

nacional_NNA_siglo_XXI_2_Parte2.pdf 

Exploración de datos 

estadísticos sobre la 

población educativa en el 

Ecuador 

Elaborado por: Autores de la Tesis 

6.6 Investigación Concluyente Descriptiva 

6.6.1 Definición de la Población Meta 

De acuerdo a la segmentación de mercado previamente realizada, hemos definido que el 

servicio, potencialmente, estaría dirigido a unidades educativas (de instrucción básica) 

cuyas pensiones sean superiores a USD. 199,00, que se encuentren en el cantón de 

Guayaquil y aledaños, lo cual nos da un total de 41 instituciones, según la información que 

reposa en la página web del Ministerio de Educación, manteniendo concordancia con lo 

indicado en el decreto 0097-2013 emitido por el Ministerio de Educación. 

Elementos: Unidades Educativas Privadas autorizadas a cobrar pensiones mensuales. 
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Unidad de muestreo: Unidades Educativas Privadas cuyas pensiones son superiores a 

USD. 199,00. 

Ubicación geográfica: Cantón de Guayaquil y aledaños; 

Tiempo máximo de recolección de datos: 1 mes; 

6.6.2 Selección de la Técnica de Muestreo 

Técnica No Probabilística - Muestreo por conveniencia y juicio 

Justificación:  

Se ha decidido realizar un muestreo por conveniencia y juicio, para aplicar la encuesta 

elaborada a las personas que cumplan con las características señaladas para el mercado 

objetivo. 

6.6.3 Definición del Tamaño de la Muestra 

Para el cálculo de la muestra se definieron como variables, un margen de error del 9% con 

un 90% de nivel de confianza sobre los resultados, tomando como unidades de muestreo 

las 41 instituciones educativas que cumplen con las características señalas para los clientes 

del modelo INSIDE S.A., obteniendo los siguientes resultados: 

Ilustración 20. Cálculo del tamaño de la muestra 

 

Fuente: http://www.raosoft.com/samplesize.html 

Elaborado por: Autores de la Tesis 
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Justificación: 

Con las variables expuestas, se deberán realizar 28 encuestas a unidades educativas. Para 

este propósito se desarrolló una encuesta con 23 preguntas (Ver Anexo 11), que permitirán 

conocer la percepción de las Instituciones educativas con respecto al emprendimiento de 

INSIDE S.A. 
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7. RESULTADOS DE LA INVESTIGACIÓN DE MERCADO  

De las encuestas realizadas (ANEXO 11), a representantes de 28 instituciones educativas, 

se obtuvieron datos e información relevante, a continuación se detallan los hallazgos. 

7.1 Alta inversión en Recursos Tecnológicos con presencia mayoritaria 

de Equipos Tradicionales 

El 100% de los directores de las instituciones educativas particulares, considera que la 

aplicación de tecnologías de la información en la educación es importante, lo cual se 

encuentra directamente relacionado a las tendencias mundiales y locales, en especial a lo 

expuestos por los organismos más importantes que vigilan la calidad de la educación a 

nivel mundial y local. 

Ilustración 21. Percepción de importancia de los encuestados 

 

Fuente: Encuesta de INSIDE S.A. 

Elaborado por: Autores de la Tesis 

En relación a las herramientas tecnológicas la más utilizadas para el proceso de enseñanza 

aprendizaje son los proyectores (78.6%) y las computadoras (75%), develando así que aún 

las instituciones educativas se inclinan por el uso de equipos tradicionales, y además 

demuestra que los centros educativos invierten en insumos tecnológicos, aunque estos sean 

los más tradicionales. 
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Ilustración 22. Herramientas utilizadas actualmente por los docentes de los encuestados 

 

Fuente: Encuesta de INSIDE S.A. 

Elaborado por: Autores de la Tesis 

Actualmente el 96.6% de las instituciones educativas encuestadas aplican algún tipo de 

tecnología de información, sin embargo ninguna relacionada con ambientes inmersivos, ya 

que utilizan principalmente herramientas relacionadas con los métodos de enseñanza 

tradicionales, como lo son: proyectores, pizarras líquidas y computadores. 

Ilustración 23. Utilización de tecnologías de información en sistema educativo de los encuestados 

 

Fuente: Encuesta de INSIDE S.A. 

Elaborado por: Autores de la Tesis 

El 70,6% de  las instituciones educativas renuevan los equipos tecnológicos cada dos años, 

mientras que un 23,5% lo realiza de manera anual.  
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Ilustración 24. Frecuencia de cambio de tecnología de los encuestados 

 

 

Fuente: Encuesta de INSIDE S.A. 

Elaborado por: Autores de la Tesis 

El 58,8% de las instituciones educativas, invierten anualmente en tecnología de 

información entre USD. 20,000 y USD. 30,000, un 41.2%  indicó que su promedio de 

gastos anuales para el mismo fin se encuentra entre los USD. 10,000 y USD. 20,000. Estos 

datos revelan que hay una constante inversión en recursos tecnológicos y podrían 

representar una ventana de oportunidad para la inversión en los productos de INSIDE S.A. 

Ilustración 25. Nivel de inversión en tecnologías de información de los encuestados 

 

 

Fuente: Encuesta de INSIDE S.A. 

Elaborado por: Autores de la Tesis 
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7.2 Entorno Natural y Social, Ciencias Naturales y Estudios Sociales las 

materias más adecuadas para la RV Inmersiva 

Más del 50% de los encuestados realiza reformas anualmente a las mallas curriculares, 

mientras que el 35.7% lo hace cada dos años. Esta información permite inferir que a la par 

con la actualización del pensum académico, se deberá realizar cambios o actualizaciones 

en los módulos y contenidos de los ambientes inmersivos ofrecidos, lo cual otorga la 

posibilidad de poder generar una fuente de ingresos, por concepto de actualizaciones. 

Ilustración 26. Frecuencia de actualización de pensum académico de los encuestados 

 

 

Fuente: Encuesta de INSIDE S.A. 

Elaborado por: Autores de la Tesis 

 

De las 9 materias propuestas como opciones para aplicar entornos inmersivos, y mejorar 

así los métodos pedagógicos, las instituciones educativas mostraron especial interés porque 

esta tecnología sea aplicada a las materias de: Entorno Natural y Social (50%), Ciencias 

Naturales (67,9%) y Estudios Sociales (56,3%). Basado en estos resultados INSIDE S.A. 

diseñará inicialmente contenidos académicos relacionados con esas materias. Sin embargo, 

se dejará la posibilidad de desarrollar contenidos específicos bajo pedido y  de acuerdo a la 

necesidad de cada institución. 
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Ilustración 27. Materias preferidas por los encuestados 

 

Fuente: Encuesta de INSIDE S.A. 

Elaborado por: Autores de la Tesis 

Existe una preferencia por aplicar este tipo de servicio de RV Inmersiva especialmente 

para 2do y 8vo año de educación básica, probablemente por los años iniciales para la 

educación en la niñez y en la adolescencia, donde se vuelve un reto captar la atención de 

los estudiantes para que adquieran los conocimientos básicos para los años sub-siguientes. 

Sin embargo, cabe recalcar que existe gran interés por introducir la tecnología propuesta en 

la gran mayoría de años de educación básica. 

Ilustración 28. Años de educación básica preferidos por los encuestados 

 

 

Fuente: Encuesta de INSIDE S.A. 

Elaborado por: Autores de la Tesis 
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7.3 Aceptación Favorable para el emprendimiento INSIDE S.A. 

El 96,4% de las instituciones muestran una favorable aceptación para equipos que permitan 

una mayor interacción en un ambiente inmersivo para los procesos de educación, 

representando una ventaja favorable para la implementación de INSIDE S.A. 

Ilustración 29. Intención de implementación de los encuestados 

 

Fuente: Encuesta de INSIDE S.A. 

Elaborado por: Autores de la Tesis 

En relación a las características deseadas en un equipo inmersivo, se puede destacar que 

69% de las unidades educativas, desean una herramienta manipulable, con una alta 

capacidad de navegación (65%) y una velocidad de respuesta inmediata (55%), estas tres 

características son las relevantes y resultan un criterio de selección al momento de adquirir 

un nuevo equipo tecnológico. Por ello resulta clave para INSIDE S.A. incluir estas 

características (sin descuidar las demás), en el proceso de desarrollo del producto final. 

Ilustración 30. Características deseadas de los encuestados 

 

Fuente: Encuesta de INSIDE S.A. 

Elaborado por: Autores de la Tesis 
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De acuerdo a la investigación realizada se pudo conocer que el 67.8% de las instituciones 

encuestadas prefieren que el producto sea ofrecido por materia, ya sea para todos los años 

en los cuales se imparte la asignatura de interés (32.1%), o en su defecto, para un año 

específico en el cual se dicte dichas materias (35.7%).  

Ilustración 31. Modalidad de compra preferida por los encuestados 

 

 

Fuente: Encuesta de INSIDE S.A. 

Elaborado por: Autores de la Tesis 

El 35.7% de los encuestados prefirieron la opción de realizar el pago del producto por 

materia seleccionada, un 25% por contenido solicitado y 21,4% preferiría un pago anual 

por los productos deseados. Esta información permitirá elaborar un flujo de efectivo acorde 

a la realidad  y  optimizar los ingresos a lo largo del año. 

Ilustración 32. Forma de pago preferida por los encuestados 

 

Fuente: Encuesta de INSIDE S.A. 

Elaborado por: Autores de la Tesis 
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7.4 Conclusiones Generales de la Investigación de Mercado 

• En la ciudad de Guayaquil, existen Instituciones Educativas con poder económico 

para invertir en tecnologías de información; sin embargo, por falta de motivación y 

disposición, se mantienen apegados a los métodos tradicionales utilizando recursos que no 

son de última generación en cuanto a tecnología. Lo expuesto, se muestra como una 

oportunidad de desarrollo de la tecnología inmersiva que permita el uso de métodos y 

recursos más eficientes.   

• Existe una predisposición e interés total sobre la tecnología inmersiva para innovar 

el modelo y las herramientas educativas actuales, existe un alto nivel de aceptación sobre 

la idea de negocio. 

• Las materias como Ciencias Naturales, Estudios Sociales y Entorno Natural y 

Social son las que despiertan especial interés por implementar sus contenidos usando esta 

tecnología.   

• Las materias seleccionadas para la implementación inicial, representarían una 

cantidad de 2.312 contenidos diferentes, según los bloques curriculares vigentes (Ver 

anexo 3). 

• En virtud de la investigación realizada se puede concluir que el producto a ofrecer 

deberá estar compuesto por los diferentes contenidos que tiene cada asignatura de acuerdo 

a lo establecido por el Ministerio de Educación, tal como se muestra en el Anexo 2, 

mismos que deber ser ofertados por separado.   

• Dada la fuerte inversión económica que realizan las instituciones en recursos 

tecnológicos, la oferta de INSIDE debe estar orientas a paquetes por materias, facilitando 

así la compra por parte de los clientes.  

• Como resultado del análisis realizado a la muestra obtenida, se definió que INSIDE 

S.A. cuenta con un nivel de aceptación del 89,29%; motivo por el cual, se puede estimar 

que el mercado objetivo es de 37 Instituciones Educativas. 
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Ilustración 33. Mercado objetivo del modelo propuesto 

 

Fuente: Encuesta de INSIDE S.A. 

Elaborado por: Autores de la Tesis 

Tabla 10 Tabla Resumen de la investigación de mercados 

No. Tema Conclusión Impacto 

1 

Importancia de la aplicación 

de las tecnologías de 

información en la educación 

Todos la consideran 

importante 

Positivo.- la industria del 

producto ofrecido es 

considerada importante frente 

a los clientes 

2 

Herramientas y tecnologías de 

información utilizadas 

actualmente 

Nadie utiliza la tecnología 

propuesta 

Positivo.- existiría una ventaja 

competitiva por ser pioneros 

en el mercado 

3 
Personas claves (selección de 

herramientas) 

Los Directores y los 

representantes del área de 

sistemas son los encargados de 

tomar la decisión de compra 

Se deben realizar estrategias 

orientadas a estas personas 

4 
Frecuencias de actualización 

del pensum 

Las unidades educativas 

renuevan su pensum cada 1 o 2 

años 

Positivo.- los posibles clientes 

demandarán actualizaciones 

cada 1 o 2 años 
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No. Tema Conclusión Impacto 

5 
Personas claves (renovación 

de pensum) 

Las personas más importantes 

en el proceso de renovación de 

pensum es el director y los 

pedagogos 

Se deben realizar estrategias 

orientadas a estas personas 

6 
Utilización de tecnologías de 

información 

El 96,6% de los encuestados 

utilizan algún tipo de 

tecnología de información 

Existe un gran mercado 

potencial 

7 Nivel de inversión 

El 58,8% de los encuestados 

invierten entre $20000 y 

$30000 

Existe un recurso económico 

considerable que puede ser 

destinado al modelo de 

negocio propuesto 

8 
Frecuencias de actualización 

de la tecnología utilizada 

El 66,7% de los encuestados 

renuevan su tecnología cada 

dos años 

Existe una constante 

renovación tecnológica 

9 
Interés en utilización de la 

propuesta realizada 

El 89,7% de los encuestados 

tienen interés en la tecnología 

propuesta 

Existe un gran mercado 

potencial 

10 Predisposición de consumo 
Solo el 3,6% mostró una 

condición neutral 

Existe un gran mercado 

potencial 

11 
Características deseadas del 

producto 

A los clientes les interesa que 

sea manipulable, navegable, y 

que tenga una gran velocidad 

de respuesta 

Debe existir prioridad en los 

aspectos que incrementen estas 

características 

12 
Materias preferidas por los 

clientes 

Entorno natural y social, 

ciencias naturales y estudios 

sociales 

Debe existir prioridad por 

desarrollar estas materias 



Creación de Ambientes Mediante el uso de Tecnología Visual Inmersiva 

 

ESPAE 70  ESPOL 

No. Tema Conclusión Impacto 

13 
Años de educación básica 

ideales 

2do y 8vo año son los más 

seleccionados por parte de los 

directores de las instituciones 

educativas 

Debe existir prioridad por 

desarrollar materias de estos 

niveles 

14 Modalidad de adquisición 

Los clientes prefieren la 

modalidad de venta "por 

materia" 

Se deben realizar los 

desarrollos de los contenidos 

que completen las materias 

preferidas 

15 Medio para ser informado 

Los clientes prefieren ser 

informados mediante correos 

electrónicos 

Se debe realizar las gestiones 

necesarias para habilitar el 

dominio correspondiente 

16 Forma de pago 
Los clientes prefieren realizar 

pagos por materias 

Se debe elaborar una 

estructura de costo que permita 

financiar las condiciones de 

pago 

Fuente: Encuesta de INSIDE S.A. 

Elaborado por: Autores de la Tesis 
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8. EL EMPREDIMIENTO INSIDE S.A. 

La propuesta de modelo de negocio se fundamenta en las siguientes condiciones del 

mercado: 

• La mínima aplicación de la tecnología inmersiva que existe en el sector 

educativo a nivel local. 

• La nula evidencia que existe en cuanto a la aplicación de tecnologías inmersivas 

en las instituciones educativas. 

• La postura del Gobierno Nacional, frente a los niveles de calidad de la 

educación en todo el país. 

• Las tendencias globales en cuanto a la implementación de las TIC en procesos 

de todo tipo. 

• Las tendencias generacionales de los usuarios de la tecnología a aplicar (nativos 

digitales) 

Ilustración 34. El triángulo de la realidad virtual 

 

Fuente y elaboración: http://sabia.tic.udc.es 

 

 

http://sabia.tic.udc.es/
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8.1 Modelo de Negocio Definitivo 

De acuerdo a los resultados obtenidos de la investigación de mercado se plantea el 

siguiente modelo de negocio, ajustado a las necesidades encontradas en el proceso de 

investigación. 

El modelo de negocio de INSIDE S.A. consiste en la venta de hardware y desarrollo de 

software con tecnología inmersiva, que contenga los temas educativos dispuestos en la 

malla curricular de las materias de Entorno Natural y Social, Ciencias Naturales y Estudios 

Sociales, que se comercializará a las unidades educativas privadas que cobren una pensión 

mensual superior a USD 199,00 de la ciudad de Guayaquil.   

El CTI brindará la facilidad para la adquisición de la licencia de la plataforma API para 

que INSIDE S.A. y sus desarrolladores puedan crear y desarrollar herramientas didácticas 

educativas innovadoras y personalizadas de acuerdo a los gustos y preferencias de los 

clientes y usuarios. 

8.1.1 Productos y Servicios de INSIDE S.A. 

INSIDE S.A., ofrece como producto un sistema de proyección interactivo e inmersivo 

multitáctil, diseñado y ajustado a las necesidades particulares de cada cliente, mismo que 

está conformado por un software, que usará un lenguaje de programación Unity Pro 

especial que es desarrollado por el CTI de la ESPOL, que recreará los diferentes 

contenidos académicos de las materias de: Entorno Natural y Social, Ciencias Naturales y 

Ciencias Sociales, de acuerdo a la malla curricular establecida por el Ministerio de 

Educación (Anexo 2), materias que fueron seleccionadas por los Centros Educativos en la 

IM  para la utilización de este tipo de tecnología en la educación. 

Para el correcto funcionamiento del Software de INSIDE S.A., se incluyen como parte de 

los productos el hardware, el cual incluye: un mini computador, un proyector con 

resolución WXGA y una cámara de profundidad, estos equipos no serán producidos por la 

empresa, serán adquiridos a proveedores.  

En combinación del software y el hardware, permitirá convertir un aula de clase en un 

interfaz de interacción en un ambiente inmersivo recreado.  



Creación de Ambientes Mediante el uso de Tecnología Visual Inmersiva 

 

ESPAE 73  ESPOL 

Este podrá ser comercializado por las siguientes categorías 

• Por materia para todos los años.  

• Por materia para un año específico.  

• Por bloque curricular.  

• Por tema o contenido específico. 

INSIDE S.A. además cobrará anualmente una licencia por actualización y mantenimiento 

por contenido y del software y equipos entregados, a su vez podrán en conocimiento los 

límites de responsabilidades por fallos, mismo que tendrá un costo de $50,00 

8.1.2 Modalidad de Operación de INSIDE S.A. 

La idea de negocio que se propone, es ofrecer a las instituciones educativas con nivel de 

educación básica en la ciudad de Guayaquil, los productos de INSIDE S.A. mismos que, 

como se ha mencionado, recrearán ambientes que faciliten la enseñanza, así como también 

estimulen el aprendizaje en el alumnado. 

INSIDE S.A. reconoce que existen particularidades y necesidades muy diversas de los 

potenciales clientes, por ello primero realizará los acercamientos necesarios con personal 

docente altamente calificado, para conocer las necesidades pedagógicas y a su vez obtener 

las alternativas más útiles para ellos y considerarlas en la programación del software, luego 

continuará con el diseño de los temas y ambientes solicitados por el cliente, para 

posteriormente finalizar con las pruebas correspondientes, que incluyen la instalación del 

hardware necesario, y las respectivas actualizaciones de los contenidos vendidos. 

8.2 CANVAS de INSIDE S.A. 

Propuesta de valor   

Para desarrollar nuestra propuesta de valor se han tomado en cuenta los puntos 

mencionados en párrafos anteriores y los resultados obtenidos en el Investigación de 

Mercado, por ello INSIDE apunta como propuestas de valor: 

• Motiva al desarrollo de la memoria a largo plazo en alumnado, mediante el 

uso de recursos pedagógicos a través de la tecnología. 
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• Mejoramiento de las relaciones interpersonales entre alumnos; la RV invita 

a una mayor interacción entre los usuarios. 

• Incrementará hasta el 90% la capacidad de retención del alumnado, 

mediante el uso de ambientes inmersivos, considerando la comparación entre 

las tasas de retención generadas por el sistema de aprendizaje virtual, y el 

aprendizaje mediante tradicional; determinado en el estudio realizado por 

Institute for Applied Behavioral Sciences en el año 2000, (ISEA S. Coop., 

2009) 

• Reducción de los niveles de riesgo, por la implementación de actividades 

interactivas. 

• Contribuir a la imagen de la pedagogía y calidad de enseñanza, las unidades 

educativas, tendrían una ventaja competitiva ante los demás centros de 

enseñanza. 

• Reducción de Gasto en textos, el emprendimiento INSIDE S.A. tendrá un 

costo promedio por alumno de $22,70 para los alumnos de primero y segundo 

año básico y de $4,06, para los cursos desde tercero a décimo, en comparación 

al costos de un libro de texto cuyo valor oscila entre los $29 a $35 dólares, 

representa una reducción significativa en este gasto por textos. 

Socios claves 

Como parte de los socios clave de INSIDE S.A. se puede mencionar al CTI (Centro de 

Tecnologías de Información) de la ESPOL, con quien se establecerá una alianza 

colaborativa,  que comprenderá: (a) transferencia de conocimiento sobre la plataforma de 

arquitectura de RV inmersiva, (b) licencia de uso de esta arquitectura para desarrollar los 

contenidos educativos, (c) acuerdo para incluir esta arquitectura en las licencias de uso de 

contenido educativo que se vendan a las escuelas, (d) acuerdo de soporte y mantenimiento 

del (nombre de la software del CTI);  los desarrolladores de software (especializados en 

visión por computador).  

Además se buscará lograr que a través del CTI, lograr acercamientos con los directivos de 

la ESPOL, para incluir su marca dentro de los productos desarrollados por INSIDE S.A., 

este  tipo de alianzas público-privadas, van de la mano con las estrategias gubernamentales 

nacionales, que buscan, entre otras cosas, la cooperación entre el sector público y privado. 
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Para aportar al posicionamiento y reconocimiento de marca, INSIDE gestionará una 

alianza con un Centro Educativo reconocido, el cuál recibirá un paquete completo de 

contenido desarrollado, a un costo diferenciado (50% de descuento), la idea de esta alianza 

es lograr que otras instituciones puedan ver en la práctica cómo funciona el software, 

utilizando como vitrina esta Unidad Educativa de alianza. 

Adicional, se debe considerar a los proveedores extranjeros del hardware necesario para la 

implementación de la tecnología de INSIDE S.A. 

Actividades claves 

Como parte de las actividades claves de INSIDE S.A. se debe tomar en cuenta, la 

adquisición del software, en lo que respecta a la plataforma en la cual se van a elaborar los 

diferentes contenidos creados por nuestros programadores. 

Por otra parte, el desarrollo de los contenidos, donde se van a generar las diferentes 

aplicaciones de cada materia, las cuales deben estar avaladas por el Ministerio de 

Educación y en estricto apego a las mallas curriculares vigentes con su respectivo 

levantamiento de información previo al desarrollo del software. 

Adicionalmente, otra actividad clave es la selección de los desarrolladores de software, los 

cuales deberán poseer conocimientos sobre visión por computador, necesario para poder 

desarrollar las aplicaciones con un nivel de calidad que responda a las exigencias de 

nuestros clientes y usuarios. 

Recursos claves 

INSIDE S.A. para el correcto cumplimiento de sus funciones, requiere de un capital 

humano capacitado especializado, inversión financiera y los equipos adecuados 

(tecnología). 

El principal y más costoso recurso clave, es la adquisición de proyectores, para lo cual se 

cuenta con proveedores extranjeros. Es importante mencionar que adicional al costo del 

equipo, se debe considerar los costos generados por el proceso de nacionalización. 

Relaciones con clientes 
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INSIDE S.A. ofrece a sus clientes atención personalizada, debido a que el producto final se 

alinea a los requerimientos establecidos por los mismos, y así mismo se brinda un servicio 

post venta, incluyendo los mantenimientos necesarios para los equipos y las 

actualizaciones de los contenidos anteriormente comercializados. 

Segmentos de clientes 

INSIDE S.A. tiene como clientes potenciales las escuelas privadas de la ciudad de 

Guayaquil, que cobren un concepto de pensión superior a los $199,00 por mes.      

Canales   

Los canales por intermedio de los cuales se realizarán los acercamientos con sus clientes 

serán la web, redes sociales, teléfono, visitas realizadas por empleados con la finalidad de 

tener una atención personalizada. Además INSIDE contará con una oficina principal en la 

ciudad de Guayaquil 

Estructura de costos  

De acuerdo a lo mencionado en puntos anteriores donde se detalla el producto y servicio 

ofrecido, y considerando que INSIDE S.A. es pionera en el mercado; se puede inferir que 

su estructura de costos está basada en valor, siendo sus costos variables los más 

representativos como lo son los costos de los equipos y el desarrollo de los temas. 

Fuentes de ingresos 

Las fuentes de ingresos serán: 

 La venta de los equipos proyectores con su respectivo software para poder correr 

los contenidos previamente desarrollados. 

 La venta del contenido educativo acorde al tema solicitado por el cliente. 

 Los ingresos obtenidos por brindar la respectiva actualización del software 

comercializado. 
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Cabe recalcar que INSIDE S.A. ofrece productos y servicios de un alto nivel de calidad, 

los mismos tienen una capacidad de flexibilidad de acuerdo a la exigencia y necesidades de 

los clientes y usuarios. 

8.3 Prueba Ácida del Modelo del Modelo del Emprendimiento 

A continuación, se muestra el detalle de la prueba ácida realizada al modelo de negocio 

propuesto: 
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Tabla 11. Prueba ácida realizada al emprendimiento propuesto 

 

Fuente: Loyola Strategic Modeling Toolbox 

Elaborado por: Autores de la Tesis 
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8.4 Misión, Visión y Valores Corporativos de INSIDE S.A. 

La misión que se propone para el presente modelo de negocio es: “Crear contenidos de 

calidad mediante el uso de tecnología inmersiva para que las instituciones educativas de 

nuestro país se mantengan a la vanguardia tecnológica, en cuanto sus herramientas de 

aprendizaje, en estricto apego a leyes y normas ecuatorianas”. 

La visión del emprendimiento INSIDE S.A: es: “Ser reconocidos como la mayor y mejor 

empresa proveedora de tecnología inmersiva para las industrias de educación, 

entretenimiento y salud, a nivel nacional”. 

Los valores corporativos propuestos son:  

• Responsabilidad, realizar cada una de nuestras actividades tomando en cuenta 

la repercusión que pueden tener para con nuestra sociedad. 

• Honestidad, demostrar en cada producto o servicio ofrecido nuestra integridad 

moral y ética. 

• Mejora continua, comprometer a nuestros colaboradores a actualizar sus 

conocimientos constantemente para optimizar nuestros procesos y ofrecer 

productos de última tecnología que generen valor agregado para nuestros 

clientes. 

• Calidad, ofrecer productos y servicios de alto rendimiento que satisfagan las 

exigencias de nuestros mercados.  

• Innovación, crear nuevas aplicaciones para nuestros productos y servicios que 

sean pioneros en el mercado al cual ingresen. 
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9. PLAN DE MARKETING 

9.1 Objetivo del Marketing 

El Plan de Marketing tiene como objetivo, lograr la introducción y reconocimiento en el 

mercado de la marca INSIDE; y a su vez, crear una imagen moderna de la educación en el 

país. 

9.2 Servicios y Productos 

9.2.1 Descripción del Servicio y Productos 

Producto 

INSIDE S.A., ofrece como producto un sistema de proyección interactivo e inmersivo 

multitáctil, diseñado y ajustado a las necesidades particulares de cada cliente, mismo que 

está conformado por un software, que usará un lenguaje de programación Unity Pro 

especial que es desarrollado por el CTI de la ESPOL, que recreará los diferentes 

contenidos académicos de las materias de: Entorno Natural y Social, Ciencias Naturales y 

Ciencias Sociales, de acuerdo a la malla curricular establecida por el Ministerio de 

Educación (Anexo 2), materias que fueron seleccionadas por los Centros Educativos en la 

IM  para la utilización de este tipo de tecnología en la educación. 

Para el correcto funcionamiento del Software de INSIDE S.A., se incluyen como parte de 

los productos el hardware, el cual incluye: un mini computador, un proyector con 

resolución WXGA y una cámara de profundidad, estos equipos no serán producidos por la 

empresa, serán adquiridos a proveedores.  

En combinación del software y el hardware, permitirá convertir un aula de clase en un 

interfaz de interacción en un ambiente inmersivo recreado.  

Servicios 

INSIDE S.A. ofrece un servicio integral que incluye (a) paquetes de contenido educativo, 

(b) software que habilita el ambiente inmersivo, y (c) el hardware requerido para cada 

ambiente de clase. Adicionalmente, todos los contenidos educativos, se comercializaran 
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bajo la modalidad de suscripción, por lo que, las unidades educativas deberán renovar su 

suscripción anualmente.  

9.2.2 Ejemplos de Servicios y Productos 

Ejemplo #1: 

Desarrollo de Producto para 2do. Año de Educación Básica: 

Características de Usuarios: Niños y Niñas entre 6 y 7 años de edad. 

Materia de Aplicación: Entorno Natural y Social 

Bloque  1: Mi Familia 

Destrezas con Criterio de Desempeño a enfocar:  

1. Identificar a los miembros que integran su familia, mediante la descripción de sus 

características corporales, roles y sentimientos, reconociendo la conformación de 

otros tipos de familia. 

2. Identificar las actividades que realizan los miembros de la familia, a través del 

reconocimiento de su trabajo a favor del bienestar común. 

3. Ubicar su vivienda y sus dependencias, por medio de la identificación de los 

materiales de construcción que se emplean en la localidad y otros sitios diferentes. 

4. Reconocer los animales domésticos y el cuidado que necesitan, mediante sus 

características y las utilidades para el ser humano.  

Fuente: Guía Pedagógica, del Segundo Año Básico según el Ministerio de Educación del 

Ecuador  

Producto Propuesto: INSIDE MOF (My Own Family) 

Tomando como base las Destrezas con Criterio de Desempeño, mencionadas se plantea el 

producto, el cuál buscará recrear con la RV Inmersiva, los 4 puntos mencionados, en la 

actualidad estas actividades, se realizan a través de dibujos donde los niños y niñas 

representan a sus familias, dibujan o recortan de revistas las labores de sus padres y 

describen como es su hogar.  
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La propuesta de INSIDE MOF, es que cada niño y niña recree su hogar y construya sus 

avatares a través de herramientas bases de construcción interactivas, siguiendo el siguiente 

orden lógico: 

1. Diseño de Vivienda: Los estudiantes, podrán seleccionar los materiales de sus 

casa y distribuir las partes de su vivienda, a través de una caja de herramienta 

sencilla, donde podrá identificar los varios tipos de casas estándares, luego 

agregará los colores y los cuartos de la misma, para representar su propio hogar, el 

proceso lógico se vería así: 

a. Tipos de Vivienda: Selección de Casa 

Ilustración 35. Selección de casa 

 

 

 

 

b. Colores: El usuario podrá pintar las partes exteriores de su casa a su gusto. 

Ilustración 36. Colorea tu ambiente 

 

 

 

 

c. Agregando los espacios de la casa: Los niños deberán agregar al menos 3 

partes principales del hogar. 
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Ilustración 37. Espacios de la casa 

 

2. Construcción de Avatares: En esta etapa el niño luego de haber construido su 

casa, incluirá en su interior a los miembros de su familia, siguiendo la misma 

lógica de la primera fase, los niños escogerán de cajas de herramientas bases; color 

de piel, color de cabello, color de ojos, entre otros. Así mismo se presentará a los 

niños “maniquís” virtuales de tamaño real, donde el niño empezará a agregar las 

características deseadas. 

a. Selección de Avatar: Se presentarán varios tipos de maniquíes en blanco, 

al que  el niño le dará un género, para posteriormente agregar las 

características físicas.  

Ilustración 38. Selección de avatar 

 

3. Características Físicas: Se presentarán cajas con tipos y colores de cabellos, los 

más comunes, lo propio con los ojos y el color de piel, la idea es que el usuario 
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pueda interactuar con el avatar durante el proceso, los avatars deben ser muy 

amigables para evitar sustos en los niños. 

                         Ilustración 39. Características físicas                                                                                        

  

 

 

4. Nombres y Oficios: Una vez este diseñado su avatar, el niño de dará un nombre a 

cada uno de los que haya diseñado y además los vestirá de acuerdo a las 

ocupaciones que cada uno tenga, logrando de esta manera, que el niño reconozca, 

los nombres de sus familiares, sus características y el rol que cumple cada uno en 

la familia. 

Ilustración 40. Selección de avatar 

 

Recrear un día cotidiano: Al final, el niño podría recrear un día/actividad cotidiana, en el 

hogar, por ejemplo, la hora de la comida o el momento de recreación familiar, donde podrá 

interactuar con los espacios y los avatares creados, hay que considerar que por ser niños, 

los espacios y ambientes, tendrán un equilibrio entre lo real y lo lúdico. Este último punto, 

puede servir como método de evaluación de aprendizaje, ya que el usuario podría relatar su 

día o actividad, nombrando a los miembros de su hogar que intervienen en la actividad, el 
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docente podría realizar preguntas que permitan al usuario recordar los conocimientos 

adquiridos en este bloque. 

Ejemplo #2: 

Desarrollo de Producto para Décimo Año de Educación Básica: 

Características de Usuarios: Niños y Niñas entre 14 y 15 años de edad. 

Materia de Aplicación: Ciencias Sociales 

Bloque  5: América Latina: dependencia e integración regional 

Tema: Cambios agrarios en la región 

Destrezas con Criterio de Desempeño a enfocar:  

1. Reconoce la pobreza de los países de América Latina como economías 

dependientes de la exportación de materias primas. 

2. Identificar los cambios agrarios en la región que dieron lugar a importantes 

transformaciones sociales. 

3. Explicar cómo se produjo el proceso de urbanización y las migraciones internas a 

gran escala por los cambios en la estructura agrícola y el crecimiento del secor 

industrial y servicios. 

4. Constatar los procesos de integración en el mundo y de América. 

Fuente: Guía Pedagógica, del Décimo Año Básico según el Ministerio de Educación del 

Ecuador 

Producto Propuesto: INSIDE CAMP  

Tomando como base las Destrezas con Criterio de Desempeño, mencionadas se plantea el 

producto, el cuál buscará recrear con la RV Inmersiva, los 4 puntos mencionados. 
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La propuesta de INSIDE CAMP, es que los estudiantes tengan la posibilidad de visualizar 

un mapamundi, donde los estudiantes tendrán la opción de poder escoger un país, con su 

división política y regional. 

Ilustración 41 Mapa Mundi INSIDE CAMP 

 

Fuente: Google 

El software mostrará una proyección interactiva para que los alumnos puedan buscar los 

lugares más representativos de ese país, estas proyecciones se realizaran divididas en las 

diferentes paredes del aula de clase, manteniendo una secuencia.  

Ilustración 42 Selección de País INSIDE CAMP 

 

Fuente: Google 

Dentro de cada región/país, el estudiante podrá seleccionar los diferentes tipos de terreno, 

y características del cultivo, donde se puede apreciar una pequeña descripción de la misma. 
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Ilustración 43 Vista de Terrenos y Cultivos INSIDE CAMP 

 

Fuente: Google 

 De forma secuencial, la proyección mostrará los productos finales que se podrían obtener 

de cada cultivo. Como parte del reconocimiento y evaluación de los conocimientos 

adquiridos por parte de los estudiantes, se proyectará un mapa general del país de estudio, 

y aun costado se detallaran los productos finales de dicho país o región, con la finalidad de 

que el estudiante pueda arrastrar dicho producto al lugar correcto de producción.  

9.3 Mercado Objetivo 

Instituciones Educativas privadas, con pensión mayor a USD 199,00 de la ciudad de 

Guayaquil.    

9.4 Segmentación Seleccionada 

Existen 702 escuelas que han sido autorizadas para cobrar algún valor mensual por el 

concepto de pensión, y en relación a esto, el modelo de negocio ha decidido enfocarse en 

mercado objetivo antes mencionado, donde se pueden encontrar  41 Instituciones con estas 

características.  

Tomando como referencia que INSIDE S.A. tiene una aceptación del 89,29%, su mercado 

potencial se reduce de 41 a 37 Instituciones Educativas que cumplen con las características 

deseadas. 
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9.5 Posicionamiento 

De acuerdo al objetivo de introducción y reconocimiento en el mercado, la marca INSIDE 

orienta sus esfuerzos de marketing y comunicación para resaltar una ventaja diferencial, 

donde tiene entera prioridad el aprovechamiento de la tecnología inmersiva en la 

metodología de educación y de esta forma brindar una herramienta a las instituciones 

educativas para la búsqueda de la eficiencia de enseñanza y aprendizaje. 

Para posicionar la marca INSIDE se propone el uso de un logotipo, que se presenta a 

continuación: 

Ilustración 44. Logotipo de INSIDE S.A. 

 

Elaborado por: Autores de la Tesis 

Adicionalmente, para fortalecer la línea gráfica de la compañía se elaborarán tarjetas de 

presentación para los empleados administrativos principales, con el propósito de  

complementar el posicionamiento esperado por parte de la compañía:  

Ilustración 45. Tarjetas de presentación INSIDE S.A. 

 

 

 

 

 

Elaborado por: Autores de la Tesis 
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Además INSIDE S.A. incorporará como parte de sus estrategias de mercado, la alianza y 

selección de una Institución Educativa, a quién se le ofrecerá el paquete completo, con un 

descuento del 50%, a cambio de que sirva como piloto de muestra para que otras 

instituciones puedan ver en la práctica cómo funciona el producto y el servicio del 

emprendimiento, asegurando así que los clientes potenciales puedan obtener un estímulo 

adicional para la compra de cualquiera de los paquetes. 

También, se difundirán trípticos en los cuales se detallan: Quienes somos, productos 

ofrecidos, la misión y la visión de INSIDE S.A., el modelo del tríptico propuesto se detalla 

a continuación: 
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Ilustración 46. Tríptico de presentación INSIDE S.A. 
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Elaborado por: Autores de la Tesis 
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9.6 Estrategia y Programa de Marketing 

INSIDE opta por una Estrategia de diferenciación dirigida al segmento del mercado 

establecido,  se enfocará en la calidad del producto ofrecido, para lo cual INSIDE desarrolla 

un producto que aprovecha el uso de la tecnología,  de fácil manipulación, a la cual se 

puede adaptar proyectores de diferentes niveles de calidad y que los mismos puedan ser 

utilizados según la necesidad y deseos de la Institución Educativa. 

9.6.1 Estrategia de precios 

La estrategia de precios contempla tres principales productos/servicios que generaran los 

ingresos de  INSIDE, estos están clasificados de la siguiente manera: 

Desarrollo de Contenido 

Se establecerán paquetes de productos, considerando lo cantidad de contenido a desarrollar, 

según los requerimientos del cliente, teniendo las siguientes opciones: 

Tabla 12 Lista de Precios INSIDE 

PRODUCTO P.V.P

Por compra de materias para todos los años básicos.  $      20.040,00 

Por compra de materias para un año básico específico.  $        6.222,86 

Compra por bloque de temas de una materia  $        1.267,62 

Compra por tema desarrollado de una materia específica.  $           220,00  

Elaborado por: Autores de la Tesis 

Venta de Hardware: 

La implementación del servicio d RV inmersiva, requiere de equipos especiales para su 

correcto funcionamiento, estos son:  

 Proyector 

 Montura 

 Mini Computador 
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 Cámara de Profundidad & Cables adaptadores de cámara. 

Por la venta de cualquiera de los 4 contenidos detallados se deben incluir estos equipos, que 

tienen un precio de venta de $2698,80 dólares, se considera que en el segundo año de 

ventas al menos el 20% de los clientes del primer año, solicitarán un nuevo paquete de 

contenido adicional, lo que generaría ingresos adicionales para el proyecto, mismos que se 

pueden ver en la proyección de ingresos en capítulos sub-siguientes. 

Licencia de Uso de Software 

Como tercer rubro de ingresos, se considerará el pago de un valor por concepto de 

“mantenimiento anual y soporte” realizado a los productos vendidos por parte de INSIDE 

S.A., este valor corresponde al 15% sobre el valor total de las licencias que el cliente ha 

adquirido. 

Costo de servicio ofrecido por INSIDE S.A. por alumno 

La implementación del servicio ofrecido por INSIDE S.A. generará un costo para las 

Instituciones Educativas, mismo que además, se encuentra directamente relacionado al 

número de estudiantes matriculados en los años básicos que ven las asignaturas que fueron 

seleccionadas por el modelo INSIDE S.A. para generar operaciones, estas son: 

 Tabla 13 Años básicos por materia 

 

Elaborado por: Autores de la Tesis 

Los cálculos que se realizaran a continuación tienen como referencia, los datos estadísticos  

porcentuales de matrículas por año básico, del  último estudio realizado el Ministerio de 

Educación, para el periodo lectivo 2012-2013, estos datos sirvieron como base para 

proyectar la población estudiantil al año 2016, usando como tasa de crecimiento 

Materia Años Básicos

Entorno Natural y Social Primero a Tercer año.

Estudios Sociales Cuarto a Décimo año.

Ciencias Naturales.  Cuarto a Décimo año.
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poblacional la dispuesta por el INEC en su cálculo de proyección de la habitantes del país 

para el periodo 2015-2020, donde se usó un 1.7% de crecimiento, basado en estos dos 

datos, se ha determinado el número de estudiantes, que estarían cursando las materias que 

INSIDE S.A. ofrecerá con la utilización de la metodología de RV inmersiva. 

Los resultados obtenidos son estimados nacionales, que sirvieron para calcular los 

porcentajes de composición del alumnado por cada curso, y así llevarlos a la población 

objetivo del plan de negocios, a continuación se detallan los resultados: 
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Tabla 14 Proyección de Población Estudiantil Nacional 

 

Año básico Años de edad

Estudiantes 

matriculados 

periodo 2012-

2013

Estudiantes 

matriculados 

periodo 2013-

2014

Estudiantes 

matriculados 

periodo 2014-

2015

Estudiantes 

matriculados 

periodo 2015-

2016

Estudiantes 

matriculados 

periodo 2016-

2017

Estudiantes 

matriculados 

periodo 2017-

2018

Porcentaje de 

participación

Educación Inicial I 3 33.118 33.681 34.254 34.836 35.428 36.030 0,82%

Educación Inicial II 4 130.118 132.330 134.580 136.867 139.194 141.561 3,21%

Primero 5 294.888 299.901 304.999 310.184 315.458 320.820 7,28%

Segundo 6 315.698 321.065 326.523 332.074 337.719 343.460 7,79%

Tercero 7 323.789 329.293 334.891 340.585 346.374 352.263 7,99%

Cuarto 8 330.944 336.570 342.292 348.111 354.029 360.047 8,17%

Quinto 9 342.453 348.275 354.195 360.217 366.340 372.568 8,45%

Sexto 10 334.939 340.633 346.424 352.313 358.302 364.393 8,27%

Sétimo 11 340.755 346.548 352.439 358.431 364.524 370.721 8,41%

Octavo 12 326.825 332.381 338.032 343.778 349.622 355.566 8,07%

Noveno 13 283.223 288.038 292.934 297.914 302.979 308.130 6,99%

Décimo 14 278.929 283.671 288.493 293.398 298.385 303.458 6,88%

Primero Bachillerato 15 264.707 269.207 273.784 278.438 283.171 287.985 6,53%

Segundo Bachillerato 16 244.763 248.924 253.156 257.459 261.836 266.287 6,04%

Tercero Bachillerato 17 206.974 210.493 214.071 217.710 221.411 225.175 5,11%

4.052.123 4.121.009 4.191.066 4.262.314 4.334.774 4.408.465 100,00%Totales

 

Fuente: AIME e INEC  

Elaborado por: Autores de Tesis
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Debido a la variabilidad de número de estudiantes por cada Institución Educativa, correspondiente al mercado objetivo del modelo de 

negocios y tomando como base los resultados mencionados, se han calculado tres escenarios posibles de tamaño de mercado objetivo: 

a)  promedio, b) mínimo y c) máximo.  

Tabla 15 Tamaño estimado de Población Objetivo 

 

Fuente: AIME e INEC  

Elaborado por: Autores de Tesis

Año básico Años de edad

Número de 

estudiantes 

promedio por 

Año Básico

Número de 

estudiantes  

máximo por Año 

Básico

Número de 

estudiantes 

mínimo por Año 

Básico

Primero 5 105 296 61

Segundo 6 113 317 66

Tercero 7 116 325 67

Cuarto 8 118 332 69

Quinto 9 122 344 71

Sexto 10 120 336 70

Sétimo 11 122 342 71

Octavo 12 117 328 68

Noveno 13 101 284 59

Décimo 14 100 280 58

1.134 3.185 660Totales
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Escenarios de Costos: 

Para tener una idea estimada de los costos por alumno que las instituciones asumirían al 

momento de adquirir la tecnología inmersiva, se han preparado tres escenarios de costos, 

basados en los datos de la tabla tamaño estimado de la población objetivo. Estos 

escenarios, asumen la compra del paquete total es decir el de $20.040, 00; que es el 

equivalente al todo el contenido del libro, según las materias seleccionadas. 

Costo Promedio:  

En este escenario, los costos promedios por alumno de los productos ofrecidos por INSIDE 

S.A., serían: a) Entorno Natural y Social es de USD 22,70; b) la materia Estudios Sociales 

es de USD 4,06; y c)la materia Ciencias Naturales es de USD 4,06. 

Tabla 16 Costo Promedio para la Institución por alumno 

 

Los costos promedios presentados resultan muy competitivos, ante los costos de los libros, 

según datos tomados de la librería Santillana, el precio de estos libros para el periodo 

2016-2017, es de $29,90; lo que representaría un ahorro significativo para los padres de 

familia, que por materia podrían ahorrar: en Entorno Natural y Social $7,20; en Estudios 

Sociales y Ciencias Naturales $25,84.  

Costo Máximo: 

En este escenario donde se tiene como referencia las instituciones que tienen un número 

menor de estudiantes, tendría los siguientes costos: a) Entorno Natural y Social es de USD 

38,99; b) la materia Estudios Sociales es de USD 6,98; y c)la materia Ciencias Naturales es 

de USD 6,98. 

Número de 

estudiantes por 

materia

Costo de software 

para Institución 

por alumno 

Costo de 

hardware para 

Institución por 

alumno 

Costo total para 

Institución por 

alumno 

Costo por año 

básico para 

Institución por 

alumno 

334 60,01$                     8,08$                        68,09$                     22,70$                     

800 25,05$                     3,37$                        28,43$                     4,06$                        

800 25,05$                     3,37$                        28,43$                     4,06$                        

Escenario 1: Costo Promedio para la Institución por alumno

Materia

Entorno Natural y social

Años básicos: 1ero.; 2do. y 3ero.

Estudios Sociales

Años básicos: 4to. a 10mo. 

Ciencias Naturales

Años básicos: 4to. a 10mo. 
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Tabla 17 Costo Máximo para la Institución por alumno (Mínimo de población) 

 

Costo Mínimo 

Este escenario contempla aquellas instituciones que tienen una población de alumnos más 

grande, por ellos sus costos por alumno, son más bajos en relación a los otros dos 

escenarios: 

Tabla 18 Costo Mínimo para la Institución por alumno (Máximo de población) 

 

9.6.2 Estrategia de Ventas 

En la actualidad, en el país no existen empresas que estén desarrollando este tipo de 

tecnología inmersiva, por consiguiente las Instituciones Educativas aún no usan este tipo 

de herramientas como parte de su metodología de enseñanza. Se realizarán visitas a 

Instituciones Educativas donde se puedan entregar tarjetas de presentación, información de 

la empresa en trípticos y en relación a esto se detallan los costos: 

Diseño gráfico – tríptico:  USD 265,00 

Impresión tríptico:  USD    92,75 

Número de 

estudiantes por 

materia

Costo de software 

para Institución 

por alumno 

Costo de 

hardware para 

Institución por 

alumno 

Costo total para 

Institución por 

alumno 

Costo por año 

básico para 

Institución por 

alumno 

194 103,09$                   13,88$                     116,98$                   38,99$                     

466 43,04$                     5,80$                        48,84$                     6,98$                        

466 43,04$                     5,80$                        48,84$                     6,98$                        

Escenario 2: Costo Máximo para la Institución por alumno (Mínimo de población)

Materia

Entorno Natural y social

Años básicos: 1ero.; 2do. y 3ero.

Estudios Sociales

Años básicos: 4to. a 10mo. 

Ciencias Naturales

Años básicos: 4to. a 10mo. 

Número de 

estudiantes por 

materia

Costo de software 

para Institución 

por alumno 

Costo de 

hardware para 

Institución por 

alumno 

Costo total para 

Institución por 

alumno 

Costo por año 

básico para 

Institución por 

alumno 

938 21,36$                     2,88$                        24,24$                     8,08$                        

2.247 8,92$                        1,20$                        10,12$                     1,45$                        

2.247 8,92$                        1,20$                        10,12$                     1,45$                        

Escenario 3: Costo Mínimo para la Institución por alumno (Máximo de población)

Materia

Entorno Natural y social

Años básicos: 1ero.; 2do. y 3ero.

Estudios Sociales

Años básicos: 4to. a 10mo. 

Ciencias Naturales

Años básicos: 4to. a 10mo. 
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Por ello la estrategia de diferenciación estará orientada a resaltar las bondades del producto 

y además se hará un especial énfasis el incremento de la imagen de las Instituciones 

Educativas, tener esta tecnología les hará ganar una ventaja competitiva ante las demás 

Escuelas de Educación General Básica de la ciudad. 

El discurso de ventas se basará en los siguientes puntos: 

 Calidad del producto ofrecido, para lo cual INSIDE desarrolla un producto de fácil 

manipulación, a la cual se puede adaptar proyectores de diferentes niveles de 

calidad, mismos que pueden ser adaptados y utilizados según la necesidad, y 

objetivos de la Institución Educativa. 

 Imagen, el producto brindará una situación de status para la escuelas, según la 

UNESCO señala que con el pasar de los años, las TICs (Tecnologías de la 

Información y Comunicación), se vuelvan la principal herramienta para brindar 

servicios educativos de calidad y más acordes al contexto generacional de los 

estudiantes de ahora, quienes viven en la nueva sociedad de la información. 

(Organización de las Naciones Unidas para la Educación, la Ciencia y la Cultura, 

2013)  

También se espera alcanzar una alianza estratégica con la ESPOL, que permita incluir el 

respaldo de la marca de la Universidad, en el producto desarrollado por INSIDE, esto 

permitirá que las Unidades Educativas sientan un mayor nivel de confianza por tener el 

respaldo de una Universidad de tipo A, siempre a la vanguardia de la investigación y 

desarrollo de nuevos productos, especialmente los creados por el CTI. Para el desarrollo de 

la presente estrategia se ha proyectado un pago a la ESPOL por concepto de royalty, el 

cual corresponde a un 0,5% del total facturado por INSIDE S.A. 

Otra estrategia de ventas, se considera el fácil acceso de contacto a través de correos 

electrónicos, redes sociales; lo cual se encuentra acorde a las preferencias de los posibles 

clientes, detectadas en la investigación de mercado realizada. 

Para alcanzar los niveles requeridos de ventas, se establecerán metas a los vendedores, 

quienes podrán ganar comisiones por el posicionamiento de un cliente nuevo y a su vez por 

la fidelización de un cliente antiguo. 
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9.6.3 Estrategia promocional 

Debido a que INSIDE considera que la promoción del producto y servicio es de vital 

importancia para cumplir con el objetivo de introducción y reconocimiento de marca, se ha 

definido la necesidad de desarrollar estrategias promocionales, de las cuales se pueden 

mencionar las siguientes: 

 Institución vitrina, se desarrollará una alianza estratégica con un centro educativo 

de alto prestigio en la ciudad, al cual se le ofrecerá un descuento del 50% por la 

compra de un paquete de contenidos completo, con el propósito de que su 

implementación exitosa ayude a consolidar el posicionamiento de INSIDE S.A. en 

el mercado educativo.   

 Redes Sociales, con la finalidad de lograr una cercanía tanto con los clientes, como 

con los usuarios; y de esta forma incentivar su interés en un ambiente relajado y 

más personal. 

 Web Site,  donde se muestre la compañía en su totalidad y a su vez los productos y 

servicios que ofrece, los costos estimado para este son:  

 Producto Bonus, por la compra de una materia para todos los años básicos, o una 

materia para un año básico específico; se obsequiaría un tema de una materia 

diferente, con la finalidad de incentivar la compra de nuevos paquetes en materias 

diferentes a la adquirida. 

Adicional en el Anexo 9 se detalla cotización de precios en relación a la publicidad 

utilizada. 

9.6.4 Estrategia de distribución  

Como estrategia de distribución se ha determinado la venta directa, con el fin de motivar el 

acercamiento con los clientes y usuarios y de esta forma tener pleno conocimiento de los 

requerimientos y necesidades de los mismos, lo cual ayudará a obtener una mejor 

percepción de calidad del producto mismo.  

Tomando como referencia que nuestro mercado potencial estaría conformado por 37 

unidades educativas de acuerdo a la investigación de mercado realizada, se designará al 

Jefe de Ventas para que sea el encargado de llevar a cabo esta estrategia, por lo que, 
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visitaría las instalaciones de los colegios previamente seleccionados, de manera 

complementaria se realizaría un cronograma de visitas mensual.   
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9.6.5 Políticas de Servicios y Producto 

Debido a lo mencionado en punto 9.6.4 del presente documento donde se menciona la 

venta directa, INSIDE otorgará un seguimiento y constante evaluación y mantenimiento de 

sus productos y servicios, para ello el servicio de post-venta será el encargado de este 

propósito, promoviendo de esta forma la cercanía con sus clientes y usuarios. 

9.6.6 Tácticas de ventas 

INSIDE contará con una fuerza de ventas propia, que será capacitada acorde a las 

necesidades de conocimientos para la implementación y venta de los temas de materias 

desarrollados con tecnología inmersiva. 

El personal de venta tendrá una remuneración fija y adicional variable de acuerdo al 

cumplimiento de las metas grupales que designen en relación al plan anual que se 

determine previo al inicio de cada año lectivo. 

9.6.7 Ubicación geográfica 

Las instalaciones de INSIDE serán en Urdesa en la ciudad de Guayaquil, en la siguiente 

imagen se muestra la ubicación exacta. 

Ilustración 47. Ubicación geográfica de INSIDE S.A. 

 

Fuente: Google Maps 

Elaborado por: Autores de la Tesis 
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10. ANÁLISIS TECNICO 

10.1 Análisis del Producto 

INSIDE S.A. se fundamenta en la aplicación de la tecnología inmersiva en el sector de la 

educación, la cual, básicamente es un tipo de realidad virtual que permite a sus usuarios 

interactuar en un ambiente artificial generando en ellos sensaciones y percepciones que 

parecen ser reales aunque no correspondan al tiempo y espacio que se vive en la realidad.   

"Realidad virtual: un sistema de computación usado para crear un mundo artificial en el 

cual el usuario tiene la impresión de estar y la habilidad de navegar y manipular objetos en 

él". Manetta C. y R. Blade (1995). 

10.1.1 Recursos de Producto 

Debido a que es un proyecto tecnológico debe contar con un hardware especializado, que 

no se encuentra de forma común dentro del país, de esta forma se pueden mencionar que se 

requiere cámaras de profundidad, proyectores altamente portables con resolución WXGA, 

mini computador y monturas. En relación a lo mencionado, se debería conseguir el 

hardware a un costo razonable que brinde la posibilidad de obtener una ganancia, lo 

detallado debe ser localmente o con proveedores extranjeros. 

El desarrollo de los contenidos curriculares, es un trabajo arduo, pese a existir las guías 

curriculares del Ministerio de Educación, requiere de un tiempo destinado estrictamente 

para la planificación, aunque el contenido es el mismo, la metodología varía de acuerdo al 

docente, ya que diseñarlo de una forma didáctica y de fácil manejo es primordial. Debido a 

esto y en relación al contenido, se puede considerar como reto al tiempo de desarrollo de 

cada contenido. 

Sin lugar a duda, los recursos económicos siempre serán un reto para todo proyecto, y es 

así que debido al costo de la tecnología pueden existir limitaciones de afectación en el 

mercado, siendo así que no todos quienes deseen un sistema de realidad virtual y/o 

tecnología inmersiva, podrían adquirirlo; por lo que el tamaño de mercado podría llegar a 

ser un reto para alguna idea de negocio.  
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De manera complementaria, el modelo de negocio propuesto requiere de un espacio físico 

exclusivo para su implementación (aula disponible), motivo por el cual, los centro 

educativos deberán contar con dicho espacio para poder proyectar los contenidos de 

INSIDE S.A. En este sentido, durante la investigación exploratoria realizada se pudo 

constatar que la gran mayoría de instituciones educativas ya cuentan con dichos espacios, 

como por ejemplo, aulas multimedia o laboratorios audiovisuales, en los cuales se podría 

fácilmente adaptar el software de INSIDE S.A.      

10.1.2 Etapas de producción 

Las etapas de investigación y desarrollo correspondientes al producto ofrecido son las 

siguientes: 

1. Investigación y desarrollo preliminar: En esta etapa se realizaran las reuniones 

con los directivos de la empresa, los expertos en pedagogía y los desarrolladores 

para recopilar toda la información necesaria, para la etapa de desarrollo. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Inicio 

Identificación de necesidades y oportunidades de mejora 

Análisis de tendencias tecnológicas 

Analizar tecnologías similares y sustitutas 

Analizar el marco teórico de la tecnología propuesta 

Realizar reuniones interdisciplinarias 

Fin 
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2. Aplicación de la investigación: Esta etapa, es donde los desarrolladores 

empezaran a crear modelos de pilotaje para probar los requerimientos del cliente. 

 

 

 

 

 

 

 

3. Desarrollo final, esta etapa es donde se realizaran pruebas de tipo real, para 

corregir fallos antes de la puesta en marcha con el cliente.  

 

 

 

 

 

 

 

 

El cronograma que se detalla a continuación, únicamente considera la contratación de 

nueve programadores y el desarrollo de la materia de Entorno Natural y Social para los dos 

años en la cual se imparte, tomando en cuenta que fue la materia más seleccionada en la 

investigación de mercado realizada.  

Inicio 

Desarrollo de modelos piloto 

Pruebas de modelos piloto 

Fin 

Inicio 

Desarrollo de productos reales 

Pruebas de productos reales 

Retroalimentación 

Fin 
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Tabla 19. Cronograma de producción (90 temas) 

 

Elaborado por: Autores de la Tesis 

MES

DURACION DE ACTIVIDAD

DURACION DE ACTIVIDAD

DURACION DE ACTIVIDAD

MES

DURACION DE ACTIVIDAD

DURACION DE ACTIVIDAD

DURACION DE ACTIVIDAD

MES

DURACION DE ACTIVIDAD

DURACION DE ACTIVIDAD

DURACION DE ACTIVIDAD

MES

DURACION DE ACTIVIDAD

DURACION DE ACTIVIDAD

DURACION DE ACTIVIDAD

Diciembre Enero Febrero

Julio AgostoJunio

FASE 1: Investigación y desarrollo preliminar

FASE 2: Aplicación de la investigación

FASE 1: Investigación y desarrollo preliminar

FASE 2: Aplicación de la investigación

FASE 3: Desarrollo final

FASE 3: Desarrollo final

Septiembre Octubre Noviembre

Marzo

FASE 1: Investigación y desarrollo preliminar

FASE 2: Aplicación de la investigación

FASE 3: Desarrollo final

FASE 1: Investigación y desarrollo preliminar

FASE 2: Aplicación de la investigación

FASE 3: Desarrollo final
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El cronograma antes detallado contempla la realización de noventa temas, con lo cual, se 

culminaría la elaboración de todos los contenidos que conforman la materia de Entorno 

Natural y Social. 

Es necesario recalcar que INSIDE S.A. realizará el desarrollo de los temas y sus 

respectivas materias en el mismo orden de aceptación que se obtuvo en los resultados de la 

investigación de mercado realizada. Así mismo, se tiene planificado que luego de las 

primeras ventas realizadas se pueda contratar más programadores para poder reducir los 

tiempos de producción y desarrollo.  

El principal recurso que será necesario para el desarrollo del producto es establecer la 

alianza estratégica con el Centro de Tecnología de Información de la Escuela Superior 

Politécnica del Litoral, ya que ellos proveerán su plataforma, sin embargo, para poder 

realizar las pruebas pilotos y correr los productos finales se deberá adquirir ciertos equipos 

de hardware que serán detallados en la sección de Equipos y maquinarias. 

El producto estará desarrollado en Lenguaje para modelado de realidad virtual, RVML por 

sus siglas en inglés, y de la investigación realizada se pudo conocer que el CTI utiliza el 

motor de videojuegos UNITY PRO. Adicionalmente, se necesitará de una base de datos 

que contendrá toda la información sobre los objetos del mundo virtual y sus respectivas 

propiedades. La tecnología inmersiva está basada en un modelo cliente-servidor, el cual se 

detalla a continuación: 

Tabla 20. Modelo cliente - servidor 

 

Fuente: http://sabia.tic.udc.es 

Elaborado por: Autores de la Tesis 

Diagrama básico de flujo para la elaboración de un contenido o tema específico de una 

materia: 

 

Servidor: Cliente:

- Sincronización de las imágenes. - Contiene el mundo virtual.

- Control de colisión de las imágenes. - Se comunican con el servidor.

- Comunicación con los clientes, que 

visualizarán el mundo virtual.

http://sabia.tic.udc.es/
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Tabla 21. Diagrama de flujo de procesos de elaboración de contenidos 

 

Elaborado por: Autores de la Tesis 

El proceso que deberá realizar INSIDE S.A. para la elaboración de sus diferentes 

contenidos será el siguiente: 

1. Levantamiento de información de materias: en este proceso se deberá recopilar 

la mayor cantidad de información en relación a los contenidos de la materia que se 

va a desarrollar para poder conocer que elementos serán fundamentales al momento 

de recrear sus contenidos. 

2. Comparar contenidos de textos guías: en este proceso se deberá realizar un 

análisis de los contenidos actuales de los textos guías para poder tomarlos como 

referencias a la hora de generar los nuevos contenidos. 

3. Reunión interdisciplinaria: en este proceso se deberá organizar un grupo de 

trabajo conformado por profesores, pedagogos, psicólogos y desarrolladores para 

poder realizar el intercambio de conocimientos necesario que permita la generación 

de ideas puntuales para el desarrollo de los contenidos  

4. Diseño de contenidos: en esta etapa se deberá tomar como insumos las ideas 

generadas en la reunión interdisciplinaria para poder elaborar los diseños previos 

que serán recreados mediante tecnología inmersiva. 

Desarrollo final: en este proceso se deberá realizar el desarrollo final del contenido de la 

materia sujeto de estudio. 

10.2 Facilidades 

INSIDE S.A. únicamente contará con una oficina administrativa, la cual estará ubicada en 

la ciudadela Urdesa, calle Mirtos 613 entre Ficus y Las Monjas, la cual estará proveída de 

todos los servicios básicos para poder operar.  

10.3 Equipos y Maquinarias 

Levanta 
información de 

materias 

Comparar 
contenidos de 
textos guías 

Reunión 
interdisciplinaria 

Diseñan 
contenidos 
(borrador) 

Desarrollo final 
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A continuación se detallan los equipos que INSIDE S.A. deberá adquirir para comenzar su 

actividad económica: 

Para su oficina administrativa requerirá los siguientes equipos de oficina: 

 14 computadoras 

 14 escritorios 

 14 sillas ejecutivas 

Para términos de prueba y desarrollo, se necesitarán los siguientes equipos: 

 4 Cámara de Profundidad, Kinect for Xbox One  

 4 Cable Adaptador Cámara, Adaptador para Kinect Xbox One 

 4 Proyector, Proyector AAXA P300 

 4 Monturas 

 1 Mini Computador, Intel NUC 5I7RYH 

El personal necesario a nivel administrativo es el siguiente: 

 Un Gerente General 

 Un Gerente de Operaciones 

 Una Secretaria General 

 Un Jefe Financiero 

 Un Jefe de Ventas y Cobranzas 

 Nueve Desarrolladores, con conocimientos en visión por computador, los cuales 

pertenecerán al Centro de Tecnologías de Información pero recibirán un salario 

acordado por parte de INSIDE S.A. 

10.4 Plan de Producción 

Considerando que las unidades de producción de INSIDE S.A. serán los contenidos de las 

materias que se mencionaron en antes en el punto 7.2 del presente documento, para 

cumplir con los niveles de producción requeridos, se ha establecido el siguiente plan de 

producción: 
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Tabla 22. Plan de producción de INSIDE S.A. (522 temas) 

Tiempo 

planificado 10 meses 1 año 1 año TOTAL 

Número de 

Contenidos 90 180 252 522 

Número de 

Empleados 9 9 9   

Fuente: Encuesta de INSIDE S.A. 

Elaborado por: Autores de la Tesis 

El presente plan de producción responde a los resultados obtenidos en la IM, se espera que 

en el primer año de implementación se completen los contenidos de la materia de Entorno 

Natural y Social, para luego realizar Ciencias Naturales y finalizar con Ciencias Sociales. 

10.5 Plan de Implementación 

El Plan de Implementación para el producto final ofrecido, para los clientes las 

instituciones educativas y los usuarios: profesores o instructores, y los alumnos, se detalla 

el plan de implementación a continuación: 

Tabla 23. Plan de implementación de INSIDE S.A. (por programa vendido) 

ETAPAS TIEMPO 
DECISIÓN FINAL 

/EJECUTOR 

Capacitación del instructor o profesor 2 horas INSIDE S.A. 

Elección del sistema de evaluación del alumnado - Institución educativa 

Elección del sistema de evaluación del instructor - Institución educativa 

Inducción al alumnado 2 horas INSIDE S.A. 

Ejecución de clases de muestra  2 horas INSIDE S.A. 

Implementación final del sistema 3 horas INSIDE S.A. 



Creación de Ambientes Mediante el uso de Tecnología Visual Inmersiva 

 

ESPAE 111  ESPOL 

ETAPAS TIEMPO 
DECISIÓN FINAL 

/EJECUTOR 

Retroalimentación por parte de las instituciones educativas Mensual INSIDE S.A. 

 Fuente: Encuesta de INSIDE S.A. 

Elaborado por: Autores de la Tesis 

En las etapas de selección del sistema de evaluación de los alumnos y de los instructores, 

INSIDE S.A. sugerirá ciertos modelos, sin embargo, la decisión final sobre el sistema de 

evaluación, será exclusivamente responsabilidad de las instituciones educativas.    
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11. ANÁLISIS ADMINISTRATIVO 

11.1 Grupo Empresarial 

INSIDE será constituida como una Sociedad Anónima, bajo las leyes del Ecuador, que de 

acuerdo a lo revisado en la página de la Superintendencia de Compañías, la propuesta de 

modelo de negocio se desempeñaría bajo el código de Clasificación Industrial 

Internacional Uniforme (CIIU) J2022.2 correspondiente a los Servicios de gestión y 

manejo in situ de sistemas informáticos y/o instalaciones de procesamiento de datos de los 

clientes, y servicios de apoyo conexos. Además contará como domicilio tributario en la 

Ciudadela Urdesa de la ciudad de Guayaquil.  

INSIDE para el inicio de sus funciones contará con un capital accionario de dos accionistas 

con participación igualitaria: 

 Marcel Gabriel González Mastarreno 50%. 

 Juan José Peralta Murillo 50%. 

Además según  Código de Trabajo del Ecuador, se reconocerá a los trabajadores el 15% de 

utilidades liquidas, de estos el 10% se dividirá entre los trabajadores afiliados durante el 

periodo económico  y el 5% restante será distribuido a los trabajadores de la empresa que 

posean cargas familiares.  

11.2 Organización 

INSIDE contará con una estructura organizacional funcional, jerárquica vertical:  
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Ilustración 48. Organigrama institucional de INSIDE S.A. 

  

 

Elaborado por: Autores de la Tesis 

11.3 Empleados 

INSIDE dando cumplimiento a lo normado en el Código de Trabajo del Ecuador tendrá las 

siguientes consideraciones en relación al personal que laborará en su organización: 

 Firma de un contrato individual de trabajo, mediante el cual la persona se 

compromete a prestar sus servicios lícitos y personales, bajo relación de 

dependencia.  

 Por su parte la empresa se comprometerá a entregar a cambio una remuneración 

mensual fija, además de la respectiva afiliación al Instituto Ecuatoriano de 

Seguridad Social. 

El personal de venta tendrá además de su remuneración fija, un adicional variable de 

acuerdo al cumplimiento de las metas grupales que designen en relación al plan anual de 

ventas propuesto al inicio de cada año lectivo. 

Gerente General 

Gerente de 
Operaciones 

Jefe Financiero 
Jefe de Ventas y 

Cobranzas 
Desarrolladores 

(9) 

Secretaria 
General 
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El proceso de selección y contratación de personal, se deberá tomar en cuenta la descipción 

de perfiles de los cargos señalados en el organigrama organizacional (Ver Anexo 9), 

posterior a la verificación por parte del Gerente General o Gerente de Operaciones del 

cumplimiento de los candidatos con el perfil requerido, luego se realizará una terna de los 

candidatos idóneos, que pasarán a la etapa de Entrevista en presencia de las dos 

autoridades.  



Creación de Ambientes Mediante el uso de Tecnología Visual Inmersiva 

 

ESPAE 115  ESPOL 

12. ANÁLISIS LEGAL 

12.1 Aspectos Legales 

INSIDE S.A. se manejará con la figura jurídica de sociedad anónima, tendrá su domicilio 

principal en la ciudad de Guayaquil y su capital estará conformado por el aporte de sus 

accionistas.  

En relación a los aspectos legales y de acuerdo tipo de sociedad que utilizará INSIDE S.A. 

se necesitarán realizar gestiones en las siguientes instituciones públicas: 

 Superintendencia de Compañías 

 Servicio de Rentas Internas 

 Instituto Ecuatoriano de Seguridad Social 

 Municipio de Guayaquil 

Para conformar una sociedad anónima, de acuerdo a las leyes Ecuatorianas y a la 

Superintendencia de Compañías,  se debe cumplir con levantar una escritura pública de 

constitución, la cual debe estar amparada en un mandato emitido por la Superintendencia 

de Compañías y debidamente inscrita en el Registro Mercantil de la ciudad donde se 

encuentre su domicilio principal, en el caso particular de INSIDE S.A., esto es, en la 

ciudad de Guayaquil. 

En el ámbito tributario, las implicaciones que tendrá INSIDE S.A. serán la tarifa del 

impuesto a la renta para sociedades que es del 22%, la participación de trabajadores sobre 

las utilidades que es del 15% y la diferencia que se genere mensualmente entre el Impuesto 

al Valor Agregado cobrado y el Impuesto al Valor Agregado pagado. Adicionalmente, 

deberá cumplir con la presentación de sus declaraciones y anexos, ya sean con periodicidad 

mensual o anual, estas son: 

 Declaración de impuesto a la renta 

 Declaración de IVA 

 Retenciones en la fuente 

 Anexo Transaccional Simplificado 
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 Anexo de dividendos 

 Anexo de participación de socios y accionistas 

 Anexo de relación de dependencia 

Por otra parte, se generarán las obligaciones patronales, las cuales deberán ser cumplidas 

ante el Instituto Ecuatoriano de Seguridad Social, entre ellas tenemos: 

 Avisos de entrada y de salida 

 Pagos mensuales por las aportaciones personales y patronales 

De igual forma, se debe cumplir con las obligaciones anuales municipales, como por 

ejemplo el pago del 1.5 por mil sobre los activos totales. 

Por último el Ministerio de Educación, no dispone ninguna norma o reglamentación que 

ampare la creación de contenidos aplicando la tecnología inmersiva,  únicamente establece 

los estándares de calidad y educación que deben seguir las instituciones educativas. 

12.2 Aspectos de Legislación Urbana 

En relación a los permisos y trámites que se deben realizar ante entidades públicas para 

poder iniciar operaciones se presentan: 

 La inscripción de la sociedad ante la Superintendencia de Compañías, 

 Obtener el Registro Único de Contribuyentes RUC, en el Servicio de Rentas 

Internas, 

 Obtener la patente municipal anualmente, 

 Pagos anuales de la tasa del Benemérito Cuerpo de Bomberos,  

 Obtener el número patronal ante el Instituto Ecuatoriano de Seguridad Social. 

 La tasa de habilitación de locales comerciales, industriales y de servicios del 

Municipio de Guayaquil. 

Dado el giro de negocio y que algunas materias primas requeridas en el modelo INSIDE 

S.A., esta deberá de importar ciertos equipos del extranjero, para esto la compañía deberá 

registrarse como importador ante el Servicio Nacional de Aduana del Ecuador, para poder 

traer al régimen de “Importación a consumo”, el hardware requerido. 
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13. ANÁLISIS SOCIAL 

La idea de negocio de INSIDE S.A. intentará revolucionar los sistemas, procesos y 

herramientas educativas que actualmente utilizan las instituciones educativas del Ecuador, 

a través de la implementación de la tecnología inmersiva en dichos procesos. 

Los efectos que se espera tener a través de la implementación de la idea de negocio de 

INSIDE S.A. es que los alumnos en sus aulas de estudio se vean estimulados y tengan un 

mayor interés por estudiar, al utilizar herramientas similares a las que ven en su entorno 

diario, considerando la característica generacional de nativos digitales, por lo que, se aspira 

que dicha condición se vea reflejada en un mejor rendimiento académico.  

Además se espera generar efectos positivos en la percepción de calidad educativa que 

tienen los padres de familias y el Gobierno nacional, permitiendo desarrollar un efecto 

multiplicador que despierte el intereses Gubernamental para aplicar estas tecnologías en las 

instituciones públicas, logrando así cumplir con uno de los deberes fundamentales del 

estado que está orientado a tener una sociedad más preparada, con individuos que sean 

entes productivos, disminuyendo así  la pobreza, los índices de delincuencia y aumentando 

los ingresos per cápita de las personas, mejorando de forma radical sus condiciones de 

vida. 

En cuanto a los efectos negativos que podría tener para con la sociedad la implementación 

de INSIDE S.A., éstos guardan relación con la sustitución de los libros que actualmente se 

utilizan en la mayoría de instituciones educativas, ya que los productos de la empresa serán 

los mismos contenidos que los libros poseen pero recreados mediante la implementación 

de la tecnología inmersiva. 

En el campo del empleo, INSIDE S.A. generaría aproximadamente catorce plazas de 

trabajo directas. 

Adicionalmente, INSIDE S.A. de forma complementaria, gestionará capacitaciones para 

los docentes de las instituciones educativas, ya que sus procesos de enseñanza se verán 

directamente modificados por la implementación de las nuevas herramientas facilitadas.   
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14. ANÁLISIS ECONÓMICO 

14.1 Inversión en Activos Fijos 

En relación a los activos fijos necesarios para que INSIDE S.A. pueda iniciar operaciones 

deberá adquirir los equipos y herramientas necesarios, considerando la existencia de 14 

colaboradores, se plantean los siguientes activos fijos mínimos requeridos: 

Tabla 24. Inversión de activos fijos 

Descripción  Cantidad Precio Unitario Costo total 

Equipos de computación 14 400  $       5.600,00  

Muebles de oficina 14 150  $       2.100,00  

Cámara de profundidad 4 234  $          936,00  

Cable adaptador de cámara 4 94  $          376,00  

Proyector  4 432  $       1.728,00  

Montura 4 25  $          100,00  

Mini computador 1 1040  $       1.040,00  

Total de Inversión de Activos fijos 

  

 $    11.880,00  

Elaborado por: Autores de la Tesis 

Tomando en consideración el giro del negocio, se ha incluido la adquisición de un equipo 

de pruebas, con la finalidad de dar el seguimiento necesario a cada tema desarrollado y de 

esta forma asegurar la calidad del producto final. 

Además dada la naturaleza de los bienes, se debe considerar las respectivas depreciaciones 

de los activos tangibles de la empresa, estos se detallan a continuación. 
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Tabla 25. Depreciación de activos fijos 

Descripción  Costo total Vida útil Depreciación anual 

Equipos de computación  $   5.600,00  3  $                  1.866,67  

Muebles de oficina  $   2.100,00  10  $                      210,00  

Cámara de profundidad  $      936,00  3  $                      312,00  

Cable adaptador de cámara  $      376,00  3  $                      125,33  

Proyector   $   1.728,00  3  $                      576,00  

Montura  $      100,00  10  $                        10,00  

Mini computador  $   1.040,00  3  $                      346,67  

        

Depreciación acumulada de activos fijos      $                  3.446,67  

Elaborado por: Autores de la Tesis 

14.2 Inversión en Capital de Trabajo 

De acuerdo al giro de negocio, existen  10 meses en los cuales INSIDE S.A. no contará con 

ingresos; sin embargo, las actividades que ejercerán, corresponden al desarrollo de 

contenidos y preparación de material para los años próximos. 

En efecto  concluido esto, se debe considerar que existirá una inversión propia por parte de 

los accionistas por la suma de USD 114.897,40; y a su vez la participación de una 

Institución Bancaria por intermedio de un préstamo bancario por la suma de                              

USD 100.000,00. 
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De esta forma se quiere lograr mitigar el riesgo, sin perder la participación de los 

accionistas manteniendo un equilibrado nivel de endeudamiento, acorde a los ingresos 

proyectados por INSIDE S.A.  

El capital de trabajo compuesto por los accionistas y el préstamo, será distribuido de la 

siguiente manera: 

Tabla 26. Inversión de capital de trabajo 

 

 

 

 

 

Elaborado por: Autores de la Tesis 
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14.3 Cálculo de Demanda 

En relación al análisis obtenido de las encuestas realizadas, se obtuvo que las materias de 

mayor preferencia por parte de los posibles clientes son: Entorno Natural y Social, 

Ciencias Naturales y Estudios Sociales. Por ello INSIDE S.A. se enfocará en su primer año 

en desarrollar los 90 contenidos educativos que corresponden a los dos años básicos 

(Segundo y Tercero) donde se imparte la materia Entorno Natural y Social. En relación a 

Ciencias Naturales y Estudios Sociales, generan un mayor interés en los años de cuarto y 

decimo de educación básica, y es por tal motivo que en el año número dos de operaciones, 

INSIDE S.A. se enfocará en desarrollar los contenidos para este grupo. 

En relación a lo mencionado se puede concluir que del mercado de 41 Instituciones 

Educativas, se proyecta que existen 7 escuelas que demandarán en el primer año los 90 

contenidos educativos que corresponden a la materia Entorno Natural y Social.  A 

continuación se detalla el cálculo de la demanda para los primeros 5 años de 

implementación del modelo INSIDE S.A.  
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Ilustración 49. Cálculo de la demanda del modelo propuesto 

 

  

Fuente: Encuesta de INSIDE S.A. 

Elaborado por: Autores de la Tesis
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14.4 Presupuesto de Ingresos 

INSIDE S.A. de acuerdo a la investigación de mercado realizada en las Instituciones 

Educativas, se  ha desarrollado un plan de producción que otorgará la posibilidad de tener 

el número de contenidos de forma organizada y oportuna. 

Cabe recalcar que los precios de venta al público de los productos ofrecidos por INSIDE 

S.A. varían de acuerdo al escenario de comercialización, ya que en la primera venta a un 

cliente, se incluye los costos del equipo, mientras que en las siguientes ventas, únicamente 

se consideran los costos de los contenidos. 

El presente análisis de presupuesto de ingresos, INSIDE S.A. ha estimado niveles de 

captación del 20% sobre el nivel de aceptación del proyecto, el cual fue del 89,29% de 

acuerdo a la investigación de mercados realizada. Adicionalmente, se considera que el 20% 

de nuestros clientes realizarán nuevas adquisiciones de contenidos en años posteriores a su 

compra inicial. 

De acuerdo a los cálculos realizados se estima obtener USD. 85.724,93 en el primer año y  

USD. 209.338,32 al finalizar el quinto año. 
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Tabla 27. Presupuesto de ingresos 

 

Elaborado por: Autores de la Tesis 

14.5 Presupuesto de Personal 

En el presupuesto de personal se detalla los colaboradores que se necesitará en INSIDE 

S.A., considerando sus respectivos salarios mensuales y los beneficios de ley, se detalla a 

continuación la planilla de personal del primer año. 
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Tabla 28. Presupuesto de personal 

 

Elaborado por: Autores de la Tesis 
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14.6 Presupuesto de Marketing 

En relación al presupuesto de marketing, se puede mencionar que se estima realizar 

folletería como trípticos para realizar las visitas a las 40 Instituciones Educativas, en las 

cuales se promocionará los productos de INSIDE S.A. 

Además se contempla en este presupuesto, el desarrollo de una página web amigable e 

ilustrativa y adicional los servicios de una empresa para el manejo de redes sociales con el 

objetivo de motivar a los posibles usuarios y clientes, manteniendo una relación directa con 

la empresa, se estima un presupuesto por la suma de USD. 2.357,75, distribuido de la 

siguiente manera: 

Tabla 29. Presupuesto de marketing 

Detalle Cantidades Costo Unitario Costo total 

Diseño Gráfico – Tríptico 1  $                     265,00   $             265,00  

Impresión tríptico 100 0,93  $               92,75  

Página web 1  $                 1.800,00   $         1.800,00  

Manejo de redes sociales 1  $                     200,00   $             200,00  

    Gasto de marketing 

  

 $         2.357,75  

Elaborado por: Autores de la Tesis 
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15. ANÁLISIS FINANCIERO 

15.1 Flujo de Caja 

El flujo de caja del proyecto INSIDE está proyectado a cinco años. En dicho flujo se 

proyectaron los ingresos y egresos esperados, los primeros 3 años de implementación 

muestran saldos negativos, demostrando que nuestro payback sería en el cuarto año, donde 

se verán las primeras utilidades para la empresa. De esta forma se puede observar que se 

obtiene un VAN negativo de USD 313,726.42, y una TIR poco atractiva. 

A continuación se detalla el flujo de caja desarrollado: 
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Tabla 30. Flujo de efectivo 

 

Elaborado por: Autores de la Tesis 
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15.2 Estado de Resultados 

En la proyección del Estado de Resultados, se puede observar que al finalizar el cuarto año 

del negocio se podrá generar una utilidad de USD. 104,794.97. Los valores se descontaron 

usando una tasa del impuesto a la renta del 22% y un 15% de participación de trabajadores. 

Es necesario mencionar que al cuarto año del negocio es posible un incremento en el 

margen de rentabilidad de aproximadamente el 37%, lo cual demuestra una baja 

rentabilidad del proyecto bajo las condiciones, del mercado de Guayaquil.  

Tabla 31. Estado de Resultados 

 

Elaborado por: Autores de la Tesis 

15.3 Balance General 

Tomando como referencia los análisis realizados, se puede inferir que el Balance General 

del proyecto INSIDE S.A., no muestra resultados rentables, en gran medida debido a los 
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altos gastos administrativos que conlleva el modelo y al tamaño del mercado que resulta 

pequeño para cubrir los gastos del proyecto. 

A continuación se muestra en detalle los rubros considerados en el Balance proyectado a 5 

años.  

Tabla 32. Balance General 

 

Elaborado por: Autores de la Tesis 
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15.4 Punto de Equilibrio 

En virtud de los costos variables y los costos fijos establecidos para el presente modelo de 

negocio, se ha podido calcular el punto de equilibrio en dólares y en unidades a negociar, 

por lo que,  para no tener ganancias ni pérdidas en el primer año, se necesita alcanzar una 

venta de USD. 143.537,96, lo cual, representa comercializar 828 unidades-temas.  

Cabe recalcar que debido a las diferentes presentaciones en las cuales se puede 

comercializar el producto propuesto, con el propósito de calcular el punto de equilibrio, se 

consideraron únicamente los temas como unidades de venta. 

Tabla 33. Punto de Equilibrio 

 

Elaborado por: Autores de la Tesis 
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15.5 Análisis de Sensibilidad 

El análisis de sensibilidad del proyecto se realizó con el programa @Risk utilizando su 

análisis de riesgo basado en la simulación de Monte Carlo. Para el efecto, se consideraron 

como variables de entrada el porcentaje de captación y los precios de las distintas 

modalidades de producto que ofrece INSIDE S.A.; y como variables de salida, se 

estableció el VAN, la TIR y las ventas del primer año.   

Luego de analizar los resultados obtenidos, se pudo evidenciar el alto nivel de correlación 

que existe entre la demanda del producto y el van del proyecto, así mismo, se pudo inferir 

que se encuentran altamente relacionados el nivel de ventas del primer año con la demanda 

de proyecto, siendo el producto “Compra de materia para todos los años básicos” el de 

mayor representación y correlación, tal como se puede observar en las siguientes 

ilustraciones: 

Ilustración 50. Coeficiente de Correlación VAN – DEMANDA 

 

Fuente: @Risk 

Elaborado por: Autores de la Tesis 
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Ilustración 51. Coeficiente de Correlación VENTAS – DEMANDA 

 

Fuente: @Risk 

Elaborado por: Autores de la Tesis 

Por otra parte, se realizó un análisis de los diferentes tipos de riesgos para el proyecto 

INSIDE S.A. En relación a lo mencionado, se puede indicar que con una simulación de 

100,000 iteraciones, bajo las condiciones actuales del proyecto, existe el 90% de 

probabilidad de que el Valor Actual Neto del proyecto se encuentre entre USD -401,556.00 

y USD -286,710.00; lo cual nos permite observar el valor negativo que tendría el proyecto 

en el plazo de 5 años. 
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Ilustración 52. Probabilidad VAN 

 

Fuente: @Risk 

Elaborado por: Autores de la Tesis 

Adicionalmente, el análisis de sensibilidad realizado permitió confirmar la tendencia de los 

resultados obtenidos en los estados financieros proyectados, así como, establecer 

parámetros para proponer estrategias que permitan obtener mejores rendimientos para los 

accionistas, entre ellas, el aumento de la demanda de INSIDE S.A., aplicando el modelo de 

negocio a nivel nacional. 

15.6 Proyecciones Financieras de INSIDE S.A. a nivel nacional 

Para poder tener una idea, de cuáles serían los resultados financieros si se ampliará el 

mercado objetivo de la ciudad de Guayaquil a todo el país, los estados financieros cambian 

de manera favorable, presentando ganancias desde el año 2.  

Hay que considerar que el siguiente análisis, es solo una referencia y proyección con datos 

muy generales, tomando como referencia los resultados de la IM de la ciudad de 

Guayaquil, el objetivo de presentar esta información es presentar una alternativa posible 

para la implementación de un modelo como el de INSIDE. 
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Tabla 34. Estado de Resultados (Nacional) 

 

Elaborado por: Autores de la Tesis 
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Tabla 35. Flujo de caja (Nacional) 

 

Elaborado por: Autores de la Tesis 
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Tabla 36. Balance General (Nacional) 

 

Elaborado por: Autores de la Tesis 

 

Este ejercicio demostró resultados más atractivos para la inversión (VAN $168,381.54 y 

TIR 44%), debido al aumento de potenciales clientes, lo cual deja abierta la posibilidad de 

desarrollar este proyecto a nivel nacional, con mejores resultados económicos para los 

inversionistas. 
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16. ANÁLISIS DE RIESGOS E INTANGIBLES 

16.1 Riesgos de Mercado 

Mediante el análisis realizado se ha podido determinar que para la comprensión del 

mercado al cual se enfoca INSIDE S.A., se requiere tomar las consideraciones necesarias 

en cuanto a la educación y la tecnología en el país. 

Se puede mencionar que el sector educativo en el Ecuador, se encuentra inmerso en un 

plan de desarrollo y estandarización, lo cual podría ser un incentivo para nuevos 

competidores y esto originaría un alto nivel de riesgo a futuro y de esta forma perder la 

innovación del producto. 

En cuanto al sector tecnológico en el Ecuador, tal como se mencionó en capítulo 4  del 

presente documento, la versatilidad y el continuo desarrollo y crecimiento de la tecnología 

tanto a nivel mundial, como en Ecuador; representaría un alto nivel de riesgo la creación de 

nuevos métodos o medios que puedan ofrecer los beneficios ofrecidos por INSIDE S.A. 

con menores costos o mayores facilidades. 

Para implementar un modelo como el del presente documento, se necesitaría una estrategia 

de tipo colaborativa, para que las empresas tecnológicas y las editoriales del país, puedan 

asociarse y así ofrecer productos como el que propone INSIDE S.A. 

16.2 Riesgos Técnicos 

Debido al giro del negocio y los beneficios que se pretende ofrecer, el tiempo y desarrollo 

de los contenidos por INSIDE S.A. es de vital importancia tanto en el proceso productivo, 

como en la entrega del producto final. 

Es necesario acotar que se estima tener el desarrollo de los 90 temas que corresponden a la 

materia Entorno Natural y Social, para el primer año, previo al inicio de clases del año 2; el 

no cumplir con esto ocasionaría perder las ventas para el año en mención; y de igual forma 

en los años subsiguientes, generando así retrasos para el desarrollo de las otras materias, 

limitando el alcance del mercado.  



Creación de Ambientes Mediante el uso de Tecnología Visual Inmersiva 

 

ESPAE 139  ESPOL 

En relación a los equipos utilizados para INSIDE S.A., existen equipos (servidores, 

proyectores) que serán importados, por lo cual es necesario indicar que actualmente se 

debe considerar un advalorem de 20% y salvaguardias de 45%, y aunque no existan 

mayores limitaciones para las importaciones, se debe considerar un alto nivel de riesgo las 

políticas comerciales país que puedan restringir la importación de los mismos, debido que 

en la actualidad existen motivaciones para la disminución de importaciones en la balanza 

comercial.   

16.3 Riesgos Económicos 

Existen variables de gran relevancia que deben ser considerados por INSIDE S.A. en el 

desarrollo de su producto, es así que como fue mencionado antes, se debe tener en cuenta 

la importación de los equipos (servidores, proyectores) donde existe un alto riesgo de 

mantener e incrementar las restricciones arancelarias y medidas comerciales como las 

salvaguardias que encarecen los equipos. 

En relación al precio del producto, este es susceptible al aumento/disminución de la 

inflación país, que según datos reportados en el Banco Central del Ecuador,  en el año 2016 

se encuentra en un 58,79%.   

Los costos del personal en relación al nivel de ingresos estimado por las ventas 

proyectadas, tendría una alto nivel de riesgo; sin embargo, considerando que el desarrollo 

de contenidos es el eje principal del giro de negocios, el personal desarrollador de 

contenidos, se convierte en un alto nivel de riesgo, motivo por el cual se debe tener las 

consideraciones respectivas para mantener un buen clima laboral.  

16.4 Riesgos Financieros 

Tomando como referencia que INSIDE S.A., requiere tener un banco de contenidos para 

ser ofrecido a las diferentes Instituciones Educativas, existiría un periodo de tiempo en el 

cual se desarrollarán productos, sin tener venta alguna, motivo por el cual, la financiación 

inicial es de gran relevancia para poder cubrir el periodo en mención, representando un alto 

nivel de riesgo para INSIDE S.A. 
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17. CONCLUSIONES  

 En relación al análisis de la propuesta de negocio ofrecida por INSIDE S.A. se 

puede concluir que la misma no es viable económicamente, el proyecto posee un 

VAN (USD 313,726.42) negativo y una TIR poco atractiva, en gran medida, debido 

a los altos gastos administrativos, los cuales no son compensados con la reducida 

demanda proyectada.  

 El mercado educativo en el Ecuador, y específicamente en la ciudad de Guayaquil, 

donde El proyecto INSIDE S.A. posee una aceptación del 89,29%, demostrando  un 

gran interés en  poder implementar herramientas basadas en tecnología inmersiva.   

 La postura del gobierno en relación a la educación, se encuentra alineada con la 

propuesta de negocio de INSIDE S.A., motivo por el cual, se podrían realizar 

negociaciones con las instituciones educativas del estado en un futuro próximo. 

 Es necesario mencionar que a pesar del gran interés sobre la propuesta de INSIDE 

S.A., tan solo generaría utilidades a partir del cuarto año; lo cual disminuye la 

imagen atractiva del negocio. 

 Debido a los resultados obtenidos el giro de negocio de INSIDE S.A., requiere un 

mercado más amplio a nivel nacional para poder lograr resultados más atractivos 

para los inversionistas.  

 De esta forma se ha realizado un análisis interpolando los ingresos generados en 

Guayaquil en relación a su población, para estimar las posibles ventas considerando 

también las ciudades de Quito y Cuenca. De igual manera, en relación a esta 

proporción se ha estimado los gastos que implican variaciones por el incremento 

del mercado en estas nuevas ciudades. 

 Como resultado del análisis detallado en la conclusión precedente, se puede indicar 

que incrementando el mercado a las ciudades de Quito y Cuenca, la propuesta de 

negocio ofrecida por INSIDE S.A. es viable económicamente, debido a que podría 

generar utilidades desde el segundo año del negocio, con un margen de rentabilidad 

del 9%, adicional con la posibilidad de incrementar en el cuarto año al 47% de 

margen de rentabilidad aproximadamente. 
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19. ANEXOS 

19.1 Anexo 1. Malla Curricular de la Educación General Básica 

 

Fuente y elaboración: Ministerio de Educación del Ecuador 
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19.2 Anexo 2. Bloques de Estudio y Contenidos de las materias Entorno 

Natural y Social, Ciencias Naturales y Ciencias Sociales 

 

Fuente y elaboración: Ministerio de Educación del Ecuador 

 

Fuente y elaboración: Ministerio de Educación del Ecuador 
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Fuente y elaboración: Ministerio de Educación del Ecuador 

 

Fuente y elaboración: Ministerio de Educación del Ecuador 
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Fuente y elaboración: Ministerio de Educación del Ecuador 

 

Fuente y elaboración: Ministerio de Educación del Ecuador 



Creación de Ambientes Mediante el uso de Tecnología Visual Inmersiva 

 

ESPAE 149  ESPOL 

 

Fuente y elaboración: Ministerio de Educación del Ecuador 

 

Fuente y elaboración: Ministerio de Educación del Ecuador 
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Fuente y elaboración: Ministerio de Educación del Ecuador 

 

Fuente y elaboración: Ministerio de Educación del Ecuador 
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Fuente y elaboración: Ministerio de Educación del Ecuador 

 

Fuente y elaboración: Ministerio de Educación del Ecuador 
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Fuente y elaboración: Ministerio de Educación del Ecuador 

 

Fuente y elaboración: Ministerio de Educación del Ecuador 
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Fuente y elaboración: Ministerio de Educación del Ecuador 

 

Fuente y elaboración: Ministerio de Educación del Ecuador 
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19.3 Anexo 3. Base de Instituciones Educativas encuestadas 

Nombre Cargo Institución educativa 

Patricia Ayala Rector 

ESCUELA DE EDUCACION PARTICULAR BASICA LICEO 

PANAMERICANO CENTENARIO 

Patricia Núñez Rectora UNIDAD EDUCATIVA SAN JOSE LA SALLE 

Edwin Baquerizo Rector UNIDAD EDUCATIVA LA GRAN ESFERA AZUL 

Mirtha Vergara Rectora UNIDAD EDUCATIVA BILINGÜE ESPIRITU SANTO 

Gina Portaluppi Rectora CENTRO RECREATIVO Y SERVICIOS EDUCATIVOS CRESE 

Carmen Naumann Rectora UNIDAD EDUCATIVA PARTICULAR POLITECNICO 

Ivo Orellana Director UNIDAD EDUCATIVA BASICA ECOMUNDO VESPERTINO 

Geoconda Aveiga 

Directora 

Ejecutiva UNIDAD EDUCATIVA JOHN HARVARD 

Dr. Ivo Orellana Carrera Rector  UNIDAD EDUCATIVA PARTICULAR ECOMUNDO 

Mariano Bustos Rector UNIDAD EDUCATIVA PRAGA 

José López Rector UNIDAD EDUCATIVA INTERNACIONAL SEK 

María Leonor Guarderas de 

Contreras 

Representante del 

rectorado UNIDAD EDUCATIVA PARTICULAR LICEO LOS ANDES 

Pablo Alana Rector UNIDAD EDUCATIVA PARTICULAR JAVIER 
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Nombre Cargo Institución educativa 

Virginia Barek Directora UNIDAD EDUCATIVA PARTICULAR BILINGUE MONTESSORI 

Lucia Maldonado Rectora UNIDAD EDUCATIVA MARIA AUXILIADORA 

Cecilia Vera de Gálvez Directora UNIDAD EDUCATIVA PARTICULAR BILINGÜE JEFFERSON 

Johana Ruiz 

Representante del 

rectorado 

UNIDAD EDUCATIVA TECNICO AGROPECUARIO YOUNG LIVING 

ACADEMY 

Rossy Cañizares Rectora UNIDAD EDUCATIVA MARISCAL SUCRE 

Geoconda Cedeño Rectora UNIDAD EDUCATIVA BILINGUE ESPIRITU SANTO 

Oswaldo Onofre Rector COLEGIO ALEMAN HUMBOLDT 

 Amelina Montenegro Rectora COLEGIO AMERICANO DE GUAYAQUIL 

Roberto Maspons Rector UNIDAD EDUCATIVA MONTE TABOR NAZARET 

 Oswaldo Onofre Rector Magister JARDIN ALEMAN HUMBOLDT 

Rodolfo Rendón Rector UNIDAD EDUCATIVA PARTICULAR BILINGUE NUEVO MUNDO 

María Dolores Cedeño Rectora UNIDAD EDUCATIVA CREAR 

Juan Carlos Rodríguez Rector UNIDAD EDUCATIVA CENTRO EDUCATIVO LA MODERNA 

Patricia Zeas Vicerrectora UNIDAD EDUCATIVA BILINGUE PARTICULAR ABDON CALDERON 
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Nombre Cargo Institución educativa 

Alejandro Santos Ordóñez 

Director de 

Formación  UNIDAD EDUCATIVA MONTE TABOR NAZARET 

Fuente: Encuesta de INSIDE S.A. 

Elaborado por: Autores de la Tesis 

19.4 Anexo 4. Listado de Expertos 

Nombre Cargo Datos Motivo 
Información 

obtenida 

Abg. 

Ricardo 

Nicolalde 

Director 

de 

Talento 

Humano 

Empresa 

Pública 

del Agua 

Celular: 0994604604 

Conoce 

aspectos legales 

y normativa 

vigente para la 

implementación 

del proyecto 

 Número de 

permisos a obtener 

y sus costos 

referenciales 

Vanessa 

Echeverrí

a 

Líder de 

proyecto 

CTI 

2269777 ext. 7037 - 

vecheverria@cti.espol.edu.e

c 

Nos dará 

información 

sobre la 

tecnología 

aplicable 

Distintos tipos de 

tecnología, costos 

referenciales 

Bruno 

Guamán 

Líder de 

proyecto 

CTI 

bguaman@cti.espol.edu.ec 

Nos dará 

información 

sobre proyectos 

con tecnología 

similares 

Modelos de 

equipos utilizados, 

procesos y costos 

relacionados a 

proyectos 

similares 

Enrique 

Peláez 

Director 

del CTI 
epelaez@espol.edu.ec 

Es líder de 

proyectos 

similares y 

maneja una 

institución 

enfocada en el 

desarrollo 

tecnológico 

Modelos de 

negocios 

alternativos, 

fuentes de 

financiamiento y 

proyectos futuros  

Julián 

Montoya 

Mier 

Director 

Distrital 

Duran  

  

Nos dará 

información 

sobre la 

tecnología 

aplicable 

Distintos tipos de 

tecnología, costos 

referenciales 
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19.5 Anexo 5. Resultado de la entrevista realizada a representante del 

Ministerio de Educación 

Julián Montoya Mier, Director Distrital Duran del Ministerio de Educación; quien en 

relación a su experiencia en la educación en el Ecuador nos puede mencionar lo siguiente: 

¿Cuáles son los procesos que una Institución educativa tiene que desarrollar para que 

le apruebe su pensum académico?  

El Ministerio de Educación es el que se encarga de la educación, coordinar, orientar, y en 

si quien organiza los pensum, los estándares, lo cual es una estructura piramidal. 

El Ministerio tiene sus políticas, orientaciones, ordenanzas y son socializadas hacia las 

instituciones públicas y privadas, debido a que aunque las instituciones privadas poseen 

más libertades, sin embargo son evaluadas con la misma rigidez. Los estándares que debe 

cumplir toda estructura estudiantil, y estos estándares son previamente  socializados con 

los profesores, y posteriormente se desarrolla un seguimiento a través de los asesores 

pedagógicos y de esta forma evaluar la metodología, los medios, donde con ayuda de los 

mismos profesores se muestra la búsqueda de la excelencia del conocimiento e 

información. 

Cabe recalcar que actualmente el estudiante tiene una manera diferente de concebir el 

mundo, generaciones anteriores la estructura educativa se encontraba basada en un modelo 

cartesiano basado en la razón, que debido a una generalización por el método de deducción 

se conceptualizaba para ser convertido en inducción; pero en estos momentos el estudiante 

tiene una mentalidad diferente porque la información le llega quiera o no quiera, lo que 

incluso en ciertos momentos puede generar que el estudiante conozca más que el profesor, 

adicional el aula no termina físicamente en el aula; sino, el estudiante se lleva consigo el 

aula debajo del brazo ya sea en un celular o una Tablet y la información se encuentra 

siempre a primera mano, lo que ocasiona que los estudiantes ya no estén pensando en el 

presente porque hay una preocupación futura y se encuentran listos a espera de lo que se 

pueda venir. Es importante recalcar que es totalmente necesario brindar a los estudiantes 
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programas críticos independientes pero al mismo tiempo que promuevan el trabajo en 

equipo. 

¿Los estándares son limitantes? 

Es necesario considerar que cada población tiene su característica específica, como por 

ejemplo si se toma un estándar en ecología, no sería lo mismo si se desarrolla en la ciudad 

como si fuese en el campo. Debido a lo mencionado se van realizando adaptaciones en 

relación al entorno geográfico, económico; sin embargo los objetivos y metas son las 

mismas. Las metodologías son maneras de que aprenda el alumnado, que primordialmente 

se intenta basarse en el constructivismo, el aprovechamiento del conocimiento que las 

personas tienen del día a día. “Construimos con los que ellos tienen”.  

¿Cada cuánto se renueva el pensum académico? 

La renovación del pensum académico es constantemente, debido a que las evaluaciones 

son de igual manera continua promoviendo la retroalimentación. 

¿Cuál es la postura del Ministerio en cuanto a la implementación de la tecnología en 

la educación? 

Esto no es una postura del Ministerio, sino es un tema cultural, se puede mencionar la tan 

conocida frase “los chicos ya nacen con un chip en la cabeza”, la tecnología es un 

elemento fundamental y no del estudiante, sino, del mundo moderno. La tecnología es 

parte ya de la enseñanza y lo cual motiva a romper paradigmas de la educación, y de esta 

forma no se necesita un profesor presente en clase, sino más bien tutor que facilite porque 

la información la tenemos todos. Es así como podemos ver que el libro tradicional poco a 

poco va desapareciendo, y dando paso al libro moderno, lo digital. 

¿Qué opina acerca de la creación de ambientes mediante el uso de tecnología 

inmersiva en la educación? 

Yo me preguntaba cuando era joven ¿Cómo se imaginarían las personas en los desiertos 

cuando les mencionan “así como en el mar”?, en efecto es de suma relevancia y de mucho 

interés para el desarrollo de la enseñanza por intermedio de una metodología didáctica e 
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interactiva, ya que el contenido se mantiene; sin embargo, la forma de llegar al alumnado 

varía con la intensión de búsqueda de una enseñanza eficiente.  

Sin embargo, si hay que considerar que el personal docente no se encuentra preparado para 

este tipo de cosas y es algo en lo que debemos trabajar, sin embargo es una gestión que se 

realiza paso a paso. 

En conclusión, la idea me encanta. Siempre a favor de la tecnología en la educación, con la 

condición de fomentar la crítica, razonamiento y sobre todo no dejar de lado los valores 

morales que actualmente se tiene que combatir, considerando que existen personas muy 

capaces intelectualmente, sin embargo escasos de valores éticos y morales. Es necesario 

mencionar que todos los Distritos hay personal especializado y en cargado de las Tics, lo 

cual demuestra el interés sobre el tema no tan solo del Ministerio, sino como política país. 

19.6 Anexo 6. Resultados de las entrevistas personales realizadas a 

padres de familia 

Inside S.A. 

Nombre del padre de familia Diana García Herrera  

Número de contacto 0991527300  

   

Pautas de la Entrevista:   

N° Preguntas Comentarios 

1 ¿Tiene hijos entre 5 y 15 años? Sí 

2 ¿Cuánto paga de pensión por ese hijo? $ 450 

3 ¿Ha escuchado alguna vez sobre la tecnología 

inmersiva? 

No 
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4 Luego de ver el video, ¿Le gustaría que la institución 

educativa donde estudia su hijo implementara la 

tecnología inmersiva para desarrollar el aprendizaje 

del mismo? 

Sí 

Comentarios Adicionales: Considera que la tecnología está avanzado a gran velocidad, y esta tecnología 

es el futuro de la educación 

Fuente: Entrevistas de INSIDE S.A. 

Elaborado por: Autores de la Tesis 

Inside S.A. 

Nombre del padre de familia Isabel Correa Acebo  

Número de contacto 0999504000  

   

Pautas de la Entrevista:   

N° Preguntas Comentarios 

1 ¿Tiene hijos entre 5 y 15 años? Sí 

2 ¿Cuánto paga de pensión por ese hijo? $ 310 

3 ¿Ha escuchado alguna vez sobre la tecnología 

inmersiva? 

Sí 

4 ¿Le gustaría que la institución educativa donde 

estudia su hijo implementara la tecnología 

inmersiva para desarrollar el aprendizaje del 

mismo? 

Sí 

Comentarios Adicionales: Considera que dependiendo de los costos, esta tecnología debería ser 

obligatoria en todos los colegios. 

Fuente: Entrevistas de INSIDE S.A. 

Elaborado por: Autores de la Tesis 
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Inside S.A. 

Nombre del padre de familia May Paredes Hurtado  

Número de contacto 0958861809  

   

Pautas de la Entrevista:   

N° Preguntas Comentarios 

1 ¿Tiene hijos entre 5 y 15 años? Sí 

2 ¿Cuánto paga de pensión por ese hijo? $ 310 

3 ¿Ha escuchado alguna vez sobre la tecnología 

inmersiva? 

Sí 

4 ¿Le gustaría que la institución educativa donde 

estudia su hijo implementara la tecnología 

inmersiva para desarrollar el aprendizaje del 

mismo? 

Sí 

Comentarios Adicionales: Considera que los beneficios que otorga la realidad virtual en el sector de la 

educación serían incalculables. 

Fuente: Entrevistas de INSIDE S.A. 

Elaborado por: Autores de la Tesis 

Inside S.A. 

Nombre del padre de familia Ivonne Rosero Rojas  

Número de contacto 0988841955  

   

Pautas de la Entrevista:   
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N° Preguntas Comentarios 

1 ¿Tiene hijos entre 5 y 15 años? Sí 

2 ¿Cuánto paga de pensión por ese hijo? $ 471 

3 ¿Ha escuchado alguna vez sobre la tecnología 

inmersiva? 

No 

4 ¿Le gustaría que la institución educativa donde 

estudia su hijo implementara la tecnología 

inmersiva para desarrollar el aprendizaje del 

mismo? 

Sí 

Comentarios Adicionales: Considera que este tipo de tecnología captaría toda la atención de su hija, 

generando en ella mayor interés por el estudio 

Fuente: Entrevistas de INSIDE S.A. 

Elaborado por: Autores de la Tesis 

Inside S.A. 

Nombre del padre de familia Tatiana Zapata Bedón  

Número de contacto 0985999503  

   

Pautas de la Entrevista:   

N° Preguntas Comentarios 

1 ¿Tiene hijos entre 5 y 15 años? Sí 

2 ¿Cuánto paga de pensión por ese hijo? $ 280 

3 ¿Ha escuchado alguna vez sobre la tecnología 

inmersiva? 

No 
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4 ¿Le gustaría que la institución educativa donde 

estudia su hijo implementara la tecnología 

inmersiva para desarrollar el aprendizaje del 

mismo? 

Sí 

Comentarios Adicionales: Considera que dada las nuevas tendencias y costumbres de las nuevas 

generaciones, este tipo de tecnología sería ideal para ellos. 

Fuente: Entrevistas de INSIDE S.A. 

Elaborado por: Autores de la Tesis 

19.7 Anexo 7. Cálculo de demanda de temas 

 

Fuente: Encuesta de INSIDE S.A. 

Elaborado por: Autores de la Tesis 
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19.8 Anexo 8. Cotización de folletería de publicidad. 

 

 

Fuente: Daniela Asanza 

Elaborado por: Autores de la Tesis 
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19.9 Anexo 9. Perfiles de cargos administrativos 

 

Fuente: Entrevistas de INSIDE S.A. 

Elaborado por: Autores de la Tesis 

 

Fuente: Entrevistas de INSIDE S.A. 

Elaborado por: Autores de la Tesis 
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Fuente: Entrevistas de INSIDE S.A. 

Elaborado por: Autores de la Tesis 

 

Fuente: Entrevistas de INSIDE S.A. 

Elaborado por: Autores de la Tesis 
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19.10 Anexo 10. Encuesta realizada a directores de instituciones 

educativas 
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Elaborado por: Autores de la Tesis 


