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Resumen

La creciente demanda de la Economia Creativa ha volcado los ojos del mundo en
los diferentes actores, en la forma que producen, crean, comercializan y en su vision
de la cultura y la creatividad. Colombia no es ajena a estos cambios que involucran la
economia y la creacion, recientemente el gobierno emiti6 una ley de Economia
Creativa que busca fortalecer e incrementar la creacion de nuevos servicios y la
proteccion de saberes ancestrales con innovacion. Este estudio propone conocer los
niveles de satisfaccion de 89 actores de la Economia Creativa en Colombia en la
utilizacion de un objeto virtual de aprendizaje (OVA) a través de un instrumento de
opinibn con una serie opciones de respuesta en una escala Likert donde los
encuestados dan un valor numérico a diferentes aspectos relacionados con niveles
de satisfaccion. Con esa base se obtuvieron resultados sobre la importancia de los
contenidos de los cursos virtuales con respecto a la posibilidad de llevar a la practica
lo aprendido en la OVA; 64% de los participantes lo consideré entre totalmente
satisfactorio y muy satisfactorio, con respecto al uso de objetos virtuales de
aprendizaje, algo que se pudo evidenciar en variables sobre el desemperio técnico de
la plataforma donde la facilidad de uso, compatibilidad con otras tecnologias,
estabilidad de plataforma, rapidez y soporte técnico estuvieron en un nivel de
totalmente satisfactorio, lo que permitird a futuro contar con la informacion para
disefiar una OVA que cumpla con los indicadores de satisfaccion en lo relacionado

con la Economia Creativa.

Palabras Claves: Economia Creativa, Niveles de Satisfaccion, OVA
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The growing demand for the Creative Economy has turned the eyes of the world
onto different actors, in the way they form, create, market and as well in their vision of
culture and creativity. Colombia is not unfamiliar to these changes that involve the
economy and creation. Recently, the government issued a Creative Economy law that
seeks to strengthen and increase the creation of new services and the protection of
knowledge with innovation. This study proposes to know the levels of satisfaction of 89
actors of the Creative Economy in Colombia in the use of a virtual learning object (OVA)
through an instrument with a series of response options on a Likert scale where
respondents give a numerical value to different aspects related to satisfaction levels. With
that base, results were obtained on the importance of the contents of the virtual courses
with respect to the possibility of putting into practice what was learned in the OVA; 64%
of the participants considered it as totally satisfactory and very satisfactory, with respect
to the use of virtual learning objects, something that can be grasped in variables about
the technical performance of the platform, ease of use, compatibility with other
technologies, stability of platform, speed and technical support resulted on a level of totally
satisfactory, which will allow in the future to have the information to design an OVA that

meets the indicators of satisfaction with regards of the Creative Economy.

Keywords: Creative Economy, Satisfaction Levels, OVA
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Introduccion



Desde la década de los 60s los investigadores sobre todo del area de economia,
se han preguntado sobre la importancia en términos de desarrollo y crecimiento
econémico del arte, la cultura y la creatividad y cédmo estas industrias se forman,
conviven, crean, producen, comercializan y fidelizan sus clientes y sobre todo cuél es el
aporte al empleo, la economia y la entretencién de una sociedad, lo que ha convertido a
estas industrias en patrimonios culturales de la humanidad. Ahora, esta cadena
productiva necesita capacitarse para enfrentar los retos de la globalizacion y es por eso
gue este estudio busca conocer los niveles de satisfaccion relacionados con los objetos
virtuales de aprendizaje para poder ofrecer claves a los disefiadores y especialistas en
Economia Creativa para el desarrollo de OVAs dirigidas a este publico. Ahora, teoricos
reconocen que las artes y la cultura son parte de un mismo caso de estudio y es Frey
(2000), quien lo define como economia de la cultura, posteriormente Towse (2003), la
define como la aplicacion de la economia a la produccion, distribucion y consumo de los

bienes y servicios culturales.

La motivacion en este objeto de investigacion estuvo basada en la experiencia
como docente del area de disefio, de economia creativa en Colombia y en la busqueda
de llegar a mas actores de la cadena productiva con informacion actualizada por medio
de objetos virtuales de aprendizaje (OVA). El tema es relevante por el momento historico
por el que pasa Colombia después de un proceso de paz donde el estado ha formulado
como principal estrategia la implementacion de una ley de Economia Creativa.

Como postura tedrica se tuvieron en cuenta las concepciones constructivistas del

aprendizaje en el trabajo de Dewey (1929), Bruner (1961),



Vygotsky (1962), Piaget (1980), Bednar, Cunningham, Duffy & Perry (1992) 'y  Von
Glasersfeld (1995), han propuesto varias implicaciones de la teoria constructivista para
los desarrolladores instructivos enfatizando que los resultados del aprendizaje deben
centrarse en el proceso de construccion del conocimiento.

El método utilizado en el estudio fue la investigacion de tipo cuantitativa con la
realizacion de una encuesta online realizada a 89 actores de la Economia Creativa en
Colombia sobre los niveles de satisfaccion al usar OVAs. Se logré poner de manifiesto
una serie de criterios y variables que deben ser tenidas en cuenta al momento de crear
objetos virtuales de aprendizaje dirigido a grupos tan especiales como los actores de la
Economia Creativa en lo relacionado con la innovacion, creatividad y posibilidades de
uso practico en la cotidianidad de estos gestores. A futuro seria necesario realizar
investigaciones sobre como llevar a cabo experiencias practicas en trabajos colaborativos
en una OVA y la construccion de proyectos entre los diferentes actores de la Economia

Creativa.
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Este primer capitulo contiene informacién relacionada con la formulacion del
problema en su contextualizacion y definiciobn, la pregunta de investigacion, la
justificacion, viabilidad e hipétesis del estudio con respecto al fortalecimiento de las
capacidades de los actores de la Economia Creativa partiendo del analisis de los niveles
de satisfaccion en objetos virtuales de aprendizaje.

1.1. Formulacién del problema

1.1.1 Contextualizacion

De acuerdo a la compafia Building a Better Working World- EY (2015), el
contexto mundial esta constituido por multiples manifestaciones culturales y creativas y
algunas de ellas alcanzan a ser patrimonios culturales por lo que se convierten en un bien
material o inmaterial de la humanidad. Estas manifestaciones proporcionan distintivos
propios de diferenciacion y procedencia unicas para cada region o comunidad que las
practica, incrementando la cultura y la creatividad presente y futura, es asi que las partes
interesadas en la cultura creativa mundo hacen lo posible para preservar esos
patrimonios y la diversidad del contenido cultural real, en medio de un contexto

econdmico que esta sujeto a grandes y rapidos cambios.

La Economia Creativa segun UNCTAD, (2010) se entiende como los eslabones
de una cadena productiva basada en la creacion e innovacion de bienes y servicios que
usan la creatividad y el capital intelectual como principal insumo, se clasifican por su papel
como patrimonio, arte, medios y creaciones funcionales, estas han aportado al mercado

mundial mas de US$ 2.250 billones de dolares y casi 30 millones de emprendimientos

12



segun datos del 2015, convirtiéndose en uno de los principales motores de desarrollo en
el mundo. De tal manera, estas cifras han sido determinadas por los ingresos, creacién
de empleo y exportaciones mejorando las condiciones de vida y progreso de varios
paises. Segun EY (2015), no bastan estas cifras, se debe proteger, cultivar y difundir los
servicios y productos de la Economia Creativa, promoviendo la investigacién y afirmando
el caracter distintivo de las identidades de los lugares donde florece, mejorando la calidad

de vida y proporcionando recursos para imaginar nuevos mercados.

Ciertamente, sin dejar de lado los beneficios econdmicos, la Economia Creativa
generan valor que contribuye significativamente para lograr un desarrollo inclusivo y
sostenible de las comunidades. Para esto, es necesario el acompafiamiento de los
gobiernos en tener politicas claras de proteccion a las diversas formas de creatividad y
cultura, asi como abordar nuevos retos que ofrece la era digital, al
proporcionar mecanismos de amparo de la propiedad intelectual, la innovacion y la co-
creacion que hacen parte de la expresion de la diversidad cultural y creativa de la
sociedad. Lo anterior, constituye un desafio que busca equilibrar los intereses
economicos, las tradiciones culturales y la creatividad que redundan en manifestaciones
de autenticidad, en entretenimiento y cultura, cualesquiera que sean los medios y

tecnologias utilizadas.

Por otra parte, existen tedricos que diferencian la Economia Creativa de la Cultural
y estos dos fendmenos deberian ser estudiados de manera separada, de acuerdo con

Zallo (2007), para reconocer la existencia de la economia de la cultura no es necesario
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afadirla a la fuerza a la economia creativa y la innovacion que ya gozan de amplios
espectros como el entretenimiento, la muasica, los videojuegos, entre otros, algo que
puede ser inequivoco territorialmente, asi como politica y socialmente. La cultura puede
ser vista como el pilar del sentido, como la esencia de la identidad y el motor de saberes
ancestrales de una sociedad, por tal razon es dificil parala economia fijar costos y valores

a lo cultural.

Los economistas han tenido inquietudes por la cultura y sus practicas desde 1960
con estudios serios en arte y cultura con andlisis e instrumentos propios de la economia,
esto generd una especialidad de economia del arte o de la cultura, algo comentado
por Ginsburgh (2001) y Seaman (2009), que encontraron que los estudios enfocados y
profundos desde la economia hacia el arte y la cultura son recientes. El primer estudio
rastreado que planteé la problematica sobre si el arte y la cultura eran una
dinamica econémicaen el afio 1966: Performing Arts: Economic Dilemma, sus
autores, Baumol & Bowen (1966), concluyeron que si habia méritos para que las artes y
la cultura fueran objetos de estudio desde la economia y fueron mas alla al dictaminar un
tipo de enfermedad de costos, que era claro en las artes escénicas como el teatro, la
danza y la O6pera, lo que finalmente concluyé en unas politicas de estado para la

proteccion de éstas.

Baumol & Bowen (1966), a través de la aplicacion de herramientas estadisticas a
los costos de operacidon de la Orquesta Filarménica de NY entre los afios 1843 y 1964

lograron advertir que los salarios de los musicos eran menores que el de otras
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profesiones, y que no aumentaba en igualdad de porcentaje al de otras disciplinas. El
80% de los costos fijos se iban en salarios y algo definitivo fue el costo total de las artes
escénicas siendo este superior y aumentaba en porcentajes mayores al resto de la
economia. Posteriormente, Baumol (1987), explicdé el fenbmeno desde la produccion
técnica de las artes: mientras que el resto de la economia admite cambios rapidos de
tecnologias que aumentan la productividad bajando la mano de obra, por su parte las
artes tienen baja productividad, mano de obra especializada que demanda altas jornadas
de trabajo y permite poca tecnologia ademas de ser lenta su adaptacién, por tal razon las

artes fueron objeto de subsidios por partes de los estados.

Ahora, tedricos reconocen que las artes y la cultura son parte de un mismo caso
de estudio y es Frey (2000), quien lo define como economia de la cultura,
posteriormente Towse (2003), la define como la aplicacion de la economia a la
produccion, distribucion y consumo de los bienes y servicios culturales. Ambos
investigadores proponen medir la economia cultural desde los insumos de las actividades
artisticas en términos de valor monetario del arte y una segunda seria la aplicacion de
metodologias de costos aplicadas al arte. La primera condicion busca determinar el flujo
de ingresos y empleos generados, la segunda aplica herramientas econémicas ya que el
arte y la cultura estan sujetas a la escasez, ofrecen a los usuarios placer, pero deben
generar recursos para su creacion, los economistas se fijan en el comportamiento del
artista y de quien lo demanda. Palma & Aguado (2010), comentan que hay que ir mas a
fondo si se deben aplicar métodos a los bienes y servicios culturales, es necesario

evidenciar que los bienes y servicios tienen particularidades Unicas que las diferencian
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de los otros bienes de la economia. Lo que genera este planteamiento son mas preguntas
gue respuestas, ¢como identificar esas particularidades?; ¢las artes y la cultura pueden

participar del libre mercado?, y ¢ deben seguir siendo subsidiadas por los estados?

Por otra parte, en lo relacionado con la Economia Creativa, un término mas
contemporaneo es la economia cultural; los autores afirman que la cultura y el arte estan
incluidas y se han convertido en una nueva fuerza para el desarrollo de riqueza, algo
respaldado por Howkins (2001) sobre el poder de las ideas y hace comparaciones entre
las personas que son como maquinas en su forma de actuar y pensar sobre las personas
gue tienen ideas y quieren cambiar su entorno, este autor finaliza afirmando que la
Economia Creativa sera la mas fuerte y sobresaliente del siglo XXI. Segun lo anterior, el
rol de la economia creativa en el desarrollo de riqueza economica y social en un mundo
moderno sera vital para el crecimiento de Ila economia, como lo
describe Venturelli (2000), la creacion de riqueza depende de la capacidad de una nacion

para crear contenido continuamente y agrega:

En resumen, una nacion sin una fuerza laboral creativa de artistas, escritores,
disefadores, guionistas, dramaturgos, pintores, muasicos, productores de cine,
directores, actores, bailarines, coredgrafos, sin mencionar ingenieros, cientificos,
investigadores e intelectuales, no posee la base de conocimiento para tener éxito
en la Economia de la Informacion, y debe depender de las ideas producidas en

otros lugares. (p.16).
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Es evidente que la Economia Creativa es la protagonista de los cambios en la
percepcién de aportes econdmicos al mercado y son influenciados por las artes, el
disefio, las artesanias y la cultura, sobretodo en la manera que son producidos,
consumidos y distribuidos. Como lo comenta Tepper (2010), las pruebas del crecimiento
de las dinamicas creativas han sido reportadas mas por académicos de ciencias sociales
y culturales, consultores de medios, propiedad intelectual y Tics que, por parte de los

mismos economistas, pero es un hecho el auge de la Economia Creativa.

Lo anterior, valida los intentos por medir y cuantificar los aportes de la Economia
Creativa a las fuerzas financieras de los paises, segun Tepper (2010), la tendencia es
vincular actividades creativas como la moda, teatro, animacion, publicidad, cine, muasica,
radio, television, desarrollo de software, videojuegos y posteriormente observar su
comportamiento en términos econdmicos en proporcion del producto interno bruto o su
contribucion a la balanza comercial como las exportaciones. De ahi el interés por los
gobiernos de clasificar las actividades creativas para cuantificar sus aportes y si en

definitiva pueden hacer parte de la Economia Creativa.

La competitividad global ha dado surgimiento a pensamientos y acciones de
sostenibilidad y busqueda de nuevo conocimiento donde la creatividad tiene un papel
importante en el desarrollo de los territorios, lo que Calderero (2006) ha definido como
Territorios Inteligentes que nace del estudio del urbanismo, arquitectura, patrimonio
cultural, disefio, comunicacion, medio ambiente y la economia, todas estas disciplinas

aportan conceptos y temas de estudio que permiten que tedricos estén hablando de una
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Economia del Conocimiento. Esto parte del andlisis de una triada entre sostenibilidad,
cohesion social y economia y es donde tiene un espacio la Economia Creativa ya qué
determina qué tipo de recursos y competencias tienen los territorios y como estos pueden
ser sostenibles en el tiempo; esa definicion de territorios inteligentes lo describen Vegara

& De Las Rivas (2004), como:

Los territorios inteligentes son aquellos territorios innovadores, capaces de
construir sus propias ventajas competitivas en relacion con su entorno, en el marco
de un mundo complejo, global e interrelacionado. Asimismo, los territorios
inteligentes persiguen un equilibrio entre los aspectos de competitividad

economica, cohesion social y sostenibilidad. (p. 266).

Ademas, se considera que los territorios inteligentes son el resultado positivo del
desarrollo sostenible, la Economia Creativa, la ciencia, lo digital y las artes logrando una
ecologia amable e incluyente, una estética de lo urbano y una tecnologia avanzada que
sirve a la sociedad en general; al respecto Vegara & De Las Rivas (2004), hablan de una
perspectiva del desarrollo regional y la competitividad econémica, mediada por los
sistemas de innovacién y los cluster de las regiones que son un despertar en el
surgimiento de la Economia Creativa. Ahora, ésta necesita de un sistema de redes
propias y externas que se deben relacionar entre gobiernos con politicas fuertes,
sistemas econdmicos abiertos, investigacion e innovacion de punta y un talento humano

con ambientes culturales y creativos.
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La Economia Creativa tiene una injerencia a considerar en el desarrollo econémico
y social de los paises, como asi lo han promulgado y demostrado diferentes
organizaciones supra nacionales como la Organizacion de las Naciones Unidas para la
Educacion, la Ciencia y la Cultura (UNESCO). No obstante, no todos los paises, regiones
y ciudades tienen la capacidad de proyectar a gran escala su cultura y los productos de
su creatividad, como asi sucede en Colombia, un pais que, si bien ha avanzado en el
tema, especialmente en lo normativo, aun tiene un gran camino por recorrer. (Ver Anexo

A Planteamiento del problema).

1.1.2 Definicion del problema

En Colombia existe una limitada generacion de conocimiento que impide el
desarrollo de bienes y servicios de alto valor agregado asociados con la Economia
Creativa. Esta situacion se evidencia en las estadisticas relacionadas con la
Plataforma SCIENTI de Colciencias, por ejemplo, un nimero minimo de libros y capitulos
de libros y articulos publicados en revistas indexadas, relacionados con la Economia
Creativa o Naranja. Asi mismo, al revisar las estadisticas de la Superintendencia de
Industria y Comercio (2017), en lo relacionado con registros de Derecho de Autor:
Cantidad del tipo de registro por departamento de residencia, se observa que en el
periodo 2000-2016, el Valle del Cauca realiz6 Unicamente 458 registros, es decir,
aproximadamente el 14,4% de los registros efectuados en Bogota, ciudad en la que se

realiz6 la mayor cantidad de registros a nivel pais.
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En dos grandes grupos se pueden agrupar las principales causas que dan lugar a
esta situacion. La primera de estas dos causas esta relacionada con los escasos estudios
de investigacion que permiten construir una visiéon de futuro de la Economia Creativa en
Colombia. Los estudios disponibles se reducen a los realizados por cuatro
departamentos: Cundinamarca, Antioquia, Atlantico y Valle del Cauca, dejando a
regiones con un alto nivel de riqueza cultural y creativa sin indicadores significativos,
mapas de actores culturales y bienes y servicios ofrecidos en estas regiones. La segunda
causa esta relacionada con los escasos proyectos de investigacion orientados a obtener
productos relacionados con la Economia Creativa. En el afio 2017, en Colombia solo se
ejecutaron aproximadamente 60 proyectos/investigaciones de este tipo relacionados con
la cultura y creatividad, lo cual no es suficiente teniendo en cuenta las potencialidades

del sector.

Por otra parte, conocer los niveles de satisfaccion que tienen los diferentes actores
de la Economia Creativa con respecto a los objetos virtuales de aprendizaje pueden dar
luz a los académicos o emprendedores que requieran disefiar cursos virtuales en esta
tematica y puedan utilizar los hallazgos de esta investigacion como materia prima del
disefio del curso o taller. Por esta razén, la intencionalidad que contiene este trabajo se
encuentra enmarcada dentro de las variables de la Economia Creativa y los niveles de
satisfaccion de sus actores con respecto a objetos virtuales de aprendizaje, con un fuerte
énfasis hacia dar a conocer al publico en general y sobre todo a los actores principales
de la cultura y el arte los beneficios, alcances y el aumento de productos y servicios de

las industrias culturales y creativas, que puedan favorecer el desarrollo social desde las
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manifestaciones culturales del territorio colombiano. Si bien Colombia posee una gran
variedad de expresiones culturales y creativas, no fue solo sino hasta la primera década
del afio 2000 que se comenzaron a sumar acciones aisladas que buscaron potenciar este
sector desde iniciativas de asociatividad y proyectos de emprendimiento dirigidos hacia
los nuevos subsectores renacientes de la época como la animacion digital y los

videojuegos.

Derivado de lo ya planteado, para potencializar el desarrollo de la Economia
Creativa es necesario, en primer lugar, realizar estudios de investigacion que permitan
definir una vision futuro de la industria en mencion, y que permitan al mismo tiempo,
definir cudl seria la estrategia y las metas a alcanzar. Y segundo, sin que lo primero sea
una condicion necesaria, se deben realizar estudios de medicion de niveles de
satisfaccion de los diferentes actores de estas industrias creativas en Colombia para
contar en un futuro con objetos virtuales de aprendizaje idoneos para el ecosistema

creativo y aprovechar las ventajas y oportunidades que ofrece esta economia.

La magnitud del problema puede ser vista desde varios angulos, por ejemplo la
limitada generacion de conocimiento que impide el desarrollo de bienes y servicios de
alto valor agregado asociados con la Economia Creativa en Colombia, un indicador
deciente es wuna breve consulta a la plataforma de investigacion de
Colombia Scienti de Colciencias se pudo verificar al buscar proyectos y productos de
investigacion en Economia Creativa se hallaron un aproximado de 60 en cada uno pero

solo 15 relacionados directamente con el tema. Otro indicador clave de la problematica
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de la Economia Creativa y que no ha sido medida, pero al revisar las principales fuentes
periodisticas como la revista Semana, el periddico el Tiempo y algunas redes sociales
como Twitter y Facebook, se intuye un desconocimiento de la importancia de esta
economia, un porcentaje de la gente lo asocia solo con una ley del gobierno y que
pertenece a la agenda de presidencia en turno, pero la realidad es que la magnitud de la
Economia Creativa apenas sé ve reflejada en el territorio colombiano y los actores poco
conocen de las posibilidades creativas, sociales y econdmicas que pueden generar.
Finalmente, contar con los niveles de satisfaccién de los actores de la Economia Creativa
con respecto al uso de objetos virtuales de aprendizaje es todavia mas escasa, de ahi la
importancia de este estudio que busca contar con indicadores de satisfaccion para
posteriormente poder contar con elementos de juicio en la creacion de cursos o talleres
virtuales encaminados a la Economia Creativa en Colombia

Derivado de lo ya expuesto, se permite la formulacion de una pregunta ¢ cuales
son los niveles de satisfaccion de los actores del sector de la Economia Creativa con

respecto al uso de objetos virtuales de aprendizaje en Colombia?

1.2. Pregunta de Investigacion

¢cuales son los niveles de satisfaccion de los actores del sector de la Economia

Creativa con respecto al uso de objetos virtuales de aprendizaje en Colombia?

1.3. Justificacion ¢ para qué?

1.3.1. Conveniencia
La Economia Creativa es una de las alternativas en el area de la investigacion que

corresponden mas con el momento histérico y el contexto nacional, y en este caso,
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regional; pues al mismo tiempo que apuntan al incremento econdémico, lo hacen al
fortalecimiento de las identidades culturales de los pueblos, y por ende se traducen en
una mejor convivencia, ya que el hecho de que sus saberes sean objeto de trabajo,
materializado en productos que los hacen visibles en su espacio y en otros, de talla,
inclusive internacional, incide de manera positiva en muchos aspectos, verbigracia
aumenta los niveles de empleo, que entre otras variables, es uno de los factores que mas
incide en la crisis socioecondmica regional. También aporta a la autoestima de toda la
poblacion, que, a través de sus exponentes culturales, sienten representados los valores,
patrimonio de su cultura; contribuye al proceso de construccion de paz, al poseer
opciones econdmicas y culturales que pueden modificar comportamientos que han
atentado a la convivencia. En sintesis, una investigacion de esta indole es idéneo por su

doble caracter, lo econdmico y lo social.

La percepcion del gobierno colombiano sobre la Economia Creativa esta
permeada por el concepto de multiculturalidad, que tuvo su aval en la reforma
constitucional en 1991, como sucedi6é también en Brasil en 1988; México en 1992 y
Ecuador en 1998, sefiala Pazos (2016), que dichas reformas establecen:

...a estos Estados-nacién como pluriétnicos y multiculturales, diferenciandose de

sus constituciones politicas anteriores, que en buena parte apuntaban a

ideales de nacién decimonoénicos, de corte mono cultural y declaradamente

catélicos. La aceptacion de este discurso multicultural implic6 una serie de
promulgaciones de politicas publicas y la creacibn de un marco legal que se

encargara de regular y, en teoria, hacer cumplir los derechos y deberes que se les
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otorgaban a las comunidades representantes de esta diversidad cultural en su

accion social y politica dentro del marco de un Estado-nacion (p.78).

El Ministerio de Cultura de Colombia (2010), sefala para que las industrias culturales
posean un poder econémico importante con manifestaciones como la identidad, la
memoria y la participacién social se deben regir como factor decisivo de la cultura:
Esta “nueva utilidad social de la cultura” busca generar cadenas productivas
alrededor de las industrias culturales y a la vez generar procesos de identificacion
y pertenencia de ciertos grupos poblacionales “excluidos”, hacia una vinculacién a

la gran sociedad y economia— nacional (p.398).

1.3.2. Relevancia social

La ciudad de Cali es un ejemplo de relevancia social a través de diferentes planes
de gobierno que desde 2008 ha incluido en su agenda, como es el caso del periodo
gubernamental 2008-2011, con el proyecto “Industrias culturales, motor de desarrollo
socioeconémico de Cali (2009-2012)” financiado con fondos mixtos (publicos y privados)
para posicionar las industrias culturales como fuente de desarrollo para la region. Durante
el siguiente periodo, 2012-2015 se le dio continuidad enfatizando su interés en el Festival
de Musicas del Pacifico “Petronio Alvarez’, el Festival Mundial de Salsa y el “sals6édromo”,
en el evento anual de la feria de Cali. Asi las cosas, podemos decir que han sido las
industrias culturales y creativas, una de las estrategias, que han permitido en Colombia,
pasar de una valoracién negativa a una valoracion, no solo positiva, sino digna de

exhibirse y ser fruto de procesos investigativos, mediaticos y econdmicos, que han
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contribuido al fortalecimiento econémico de las regiones. Pero debemos tener en cuenta
gue son muchas las actividades culturales que dan origen a una economia prospera, ya
sea de manera publica o privada y permiten la generacién de bienes y servicios

contribuyendo al crecimiento econémico de una region.

De estos procesos se desprenden otras necesidades como pueden ser los
aprendizajes o conocimientos de estas mismas actividades culturales. Es decir, que
no solo se contribuye a un desarrollo econémico, sino también a la participacion de la
educacion de la transferencia de saberes; esto significa para una region, la transmision
de su propia identidad cultural. De ahi que se puede llegar a mencionar que el universo
de las actividades culturales es muy amplio, es por esta razon que este estudio buscara
realizar una visibilizacion de lo que implica la Economia Creativa, las oportunidades y

posibles escenarios de actuacion de los diferentes actores.

Como se anotod anteriormente, este estudio pretende fortalecer las capacidades de
la Economia Creativa revelando la magnitud de la produccién industrial vista desde varias
dimensiones la econémica y sociopolitica, por medio de la utilizacién en un futuro, de
herramientas virtuales y para ello se deben medir los niveles de satisfaccion de los
actores de estas industrias creativas, para conseguir elementos de juicio al momento de
disefar cursos o talleres virtuales dirigidos al ecosistema creativo colombiano. La cultura,
el arte y la creacién producida a escala industrial debe garantizar tanto para pequefas
como grandes empresas procesos de aprendizaje ya que se hace indispensable la

transmision de habilidades y herramientas por ser procesos dinamicos que cambian con
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el tiempo, con los avances tecnoldgicos y comunicativos existiendo la necesidad de
adecuarse, un claro ejemplo de esto es “Delirio” una industria cultural en la ciudad de
Cali, que a través de su contenido redibuja constantemente el espectaculo de la salsa.
Por lo tanto, la innovacion equivale a la dimension mediante la cual se podrian adecuar

los procesos desde la misma creacién, hasta la recepcién y participacion social.

1.3.3. Implicaciones educativas

Al acercar la difusion y la produccion por medio de un objeto de aprendizaje virtual
entendido como divulgador, se encuentra que arte y cultura han estado asociadas a los
productos resultados de sus procesos, en otras palabras, a la creacion de obras, bienes
y servicios, pues durante mucho tiempo no se asocio arte, cultura y mercado. Pero como
ya se anotd con anterioridad el hecho del reconocimiento de la cultura como recurso,
genero al concepto, cambios significativos, articulandolo con cadenas productivas y de
valor, con nuevos actores todo ello expresado en las politicas publicas que llevan hoy a
pensar en los procesos anteriores y posteriores a la creacion, incluyendo la circulacion

de los bienes y servicios culturales.

Asi las cosas, la socializacion de la gestion y el emprendimiento cultural y creativo
se expresa, desde lo publico y lo privado, lo formal y lo informal que configuran dos formas
de acceder a los procesos de ensefianza desde la educacion no formal y la educacién
profesional. La formacién en el grupo de educacién no formal esta constituida por los

talleres, cursos y diplomados que la caracterizan, cuyo propdsito es suministrar
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herramientas para el emprendimiento en el sector cultural y estan orientadas por El

SENA, las cajas de compensacion y las camaras de comercio.

La siguiente lista corresponde a los programas con mayor trayectoria de este
grupo:

e Emprendimiento cultural del SENA, orientado a los jovenes, con el programa
LASO del Ministerio de Cultura.

e Diplomados para gestores y emprendedores organizado por el Ministerio de
Cultura en asociacion con universidades

e Programas desarrollados por incubadoras culturales

e Programas de las Camaras de Comercio en las ciudades de Bogota, Cali y
Cartagena;

e Programa de la Universidad de Antioquia.

e Programa de la Universidad de Caldas.

Con relacion a los resultados de este tipo de alternativas Gonzalez (2013) se pronuncia
al respecto identificando una incomprension entre los que imparten la formacion y las
necesidades del sector.
Los emprendedores y gestores encuentran que, en muchos casos, se trata de una
formacion para emprendimiento, que simplemente toma prestados algunos
conceptos de la cultura, aunque no logra comprender y abordar las dinamicas de

este sector, y mucho menos de los diferentes subsectores. (p.96).
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1.3.4.Relevancia teb6rica

Ya contemplado el aspecto de la formacién, se hace necesario ocuparse de
conocer los niveles de satisfaccion de los actores del ecosistema creativo como aspecto
relevante al interior de este estudio. Esta se ha convertido en un componente necesario
de las industrias debido a la globalizacion ya que les permite conocer de ante mano las
oportunidades y los campos de accién lo que permite mayores habilidades a la hora de
competir y ofrecer nuevos productos a sus consumidores. Como lo describe la UNESCO:
“‘Aquellos sectores de actividad organizada que tienen como objeto principal la
produccion o la reproduccion, la promocion, la difusion y/o la comercializacion de bienes,
servicios y actividades de contenido cultural, artistico o patrimonial” (UNESCO, 2017,
p.3). Generandose con estas no solo las funciones de creacion, sino también de
comercializacion y por ende, de competitividad mediante nuevas estrategias para

comercializar sus productos y tener mayor alcance para sus consumidores.

Segun lo anterior, las industrias culturales y creativas deben estar informadas para
mejorar sus indices de competitividad, entendida como la capacidad que tienen las
empresas para mejorar lo que ofertan estableciendo ventajas y manteniéndose vigentes
en un mercado determinado, esto requiere que desarrollen constantemente nuevas ideas
0 propuestas. En el caso puntual de las industrias culturales y creativas que ofrecen
servicios de entretenimiento como especticulos, deben estar constantemente
reevaluando sus propuestas, buscando desarrollar nuevos conceptos y mas audn,

compitiendo hasta con nuevas tecnologias. Segun “El sector servicios se ha constituido
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en la actividad con mayor peso en las economias de los paises desarrollados, siendo el

principal motor de su crecimiento” (COTEC 2004, citado por S. Coop., 2008, p.17).

Ahora bien, esto supone que debe existir una necesidad de socializar las
fortalezas, las oportunidades y los campos de accion de la Economia Creativa desde un
producto virtual que sea facil de acceder y sin costo alguno. Es por esto que en los Ultimos
afos se ha buscado que los sectores empresariales le apuesten a la competitividad como
un factor clave para el buen desempefio econdmico en cadena de las empresas, regiones
y paises de la OCDE (2004) consideran la competitividad desde dos niveles; uno macro
como un factor determinante del crecimiento economico de los paises y el nivel micro
dentro de las actividades de investigacion y desarrollo (1+D) al crear las condiciones para

mejorar la productividad y la competitividad.

Desde esta perspectiva de produccion y competitividad las industrias culturales y
creativas tienen la necesidad de dar a conocer las oportunidades y fortalezas que pueden
generar en un ecosistema creativo de una region cualquiera que esta sea, brindando
posibilidades diferentes a las tradicionales y apoyando los esfuerzos de los gobiernos en
mejorar los indicadores y servicios culturales y creativos en un mercado exigente y
especializado que demanda tecnologia. Segun (Porter 1990, Schumpeter 1934, citado
por Robayo, 2016):

La innovacién plantea varios aspectos entre ellos la introduccion en el mercado de

un nuevo bien o una nueva clase de bienes; el uso de una nueva fuente de

materias primas; la incorporacion de un nuevo método de produccion en
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determinado sector o una nueva manera de tratar comercialmente un nuevo
producto, o la llamada innovacién de mercado que consiste en la apertura de un

nuevo mercado en un pais o la implantacion de una nueva estructura de mercado.

(p-3).

Se puede decir, que la innovacién se ocupa de proporcionar estrategias para
consolidar nuevas ideas, pero sin duda hay que reconocer que para poder competir en el
sector hay que involucrar aspectos como la investigacion, la formacién, el

emprendimiento y la socializacion de las politicas de la Economia Creativa.

1.3.5. Utilidad metodoldgica

Por lo anterior, este estudio pretende potenciar las capacidades innovadoras,
investigativas y de produccion de la Economia Creativa para que los actores como los
emprendedores culturales y creativos puedan fortalecer el ecosistema del sector al ser
medidos los indicadores de satisfaccion antes de construir objetos virtuales de
aprendizaje de la Economia Creativa. La realizacibn de una investigacion de
fortalecimiento por medio de un analisis de los niveles de satisfaccion de los actores del
ecosistema creativo y su interaccion con objetos virtuales de aprendizaje que den a
conocer las posibilidades, oportunidades y campos de accién a los participantes de estas
industrias creativas y culturales y sumandole la experiencia de los propios
emprendedores quienes complementardn sus quehaceres para ofrecer a futuro

productos y servicios que atiendan las necesidades de consumo actual.
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De la investigacion se espera, en un primer momento, un proceso de recoleccion
de la informacién que no solo retna los hechos histéricos o conceptuales, sino que
también sea presentado un documento con un perfil general de la Economia Creativa
para futuros estudios e investigaciones derivadas de este primer momento. Al respecto,
en lo que concierne al sector cultural y creativo, merece ser revisado y acompafiarlo de
las necesidades actuales de los emprendedores. En un segundo momento, la aplicacion
de una encuesta dirigida a los diferentes actores de la Economia Creativa con respecto
ala experiencia de uso y niveles de satisfaccién con objetos virtuales de aprendizaje para
definir a futuro elementos de construccion y disefio de cursos o talleres virtuales del sector
cultural y creativo.

Este estudio tiene como uno de sus ejes principales el fortalecimiento de las
capacidades de los diferentes actores relacionados con los temas de la Economia
Creativa como los indicadores, ventajas, campos de accion, redes, financiamiento,
produccion y gestién. En ese sentido se espera que las personas que accedan a la
encuesta de los niveles de satisfaccion con respecto a su experiencia en objetos virtuales
de aprendizaje puedan dejar elementos de andlisis para posteriores investigaciones y
disefio de cursos o talleres virtuales y de ese modo fortalecer la economia creativa de

Sus regiones.

1.4. Viabilidad

Asi, el estudio se torna fundamental para los actores de la Economia Creativa y

las personas encargadas de formar y socializar las oportunidades de esta por medio de
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objetos virtuales de aprendizaje aprovechando el auge, la inclusion y posibilidad de llegar
a cualquier lugar del territorio colombiano apoyando algunas organizaciones en las
regiones que de manera aislada han tratado de sacar el mayor provecho a las politicas y
proyectos patrocinados por los ministerios de cultura y Tecnologias de Informacion y
Comunicacion (TIC) y de la mano de los emprendedores propiciar la construccién
colectiva de conocimientos, desarrollos de productos y servicios eficientes y la activacion
de politicas publicas derivadas del trabajo en red, de la alianza entre industrias culturales
y creativas, de la actualizacion de contenidos y del aprovechamiento de la cultura como

fuente generadora de ingresos.

La viabilidad de la investigacion se ampara en un conocimiento previo de la
Economia Naranja, los tipos de actores por los mapeos realizados en las principales
ciudades de Colombia, conocimiento de las ventajas y desventajas del sector y el trabajo
realizado en la facultad de Artes y Humanidades de la Universidad de Caldas,
Universidad Cooperativa de Colombia, Universidad Antonio Narifio, entre otras donde se

encuentran formando algunos actores de la Economia Creativa.

1.5. Hipétesis

La hipotesis del estudio se enmarca en tipo causal, es decir, parte de la causa que

posteriormente logra uno o varios efectos en los actores de la Economia Creativa.
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Un nivel de satisfaccion alto del sector de la Economia Creativa en el uso de
objetos virtuales de aprendizaje es determinante para incrementar las posibilidades de
éxito en el desarrollo de un OVA.

Las herramientas didacticas para un objeto virtual de aprendizaje creado a partir

de los conocimientos del grupo de estudio garantizan la apropiaciéon del conocimiento.
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Capitulo Il Marco tedrico
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En este capitulo se encuentran los aspectos relacionados con la teoria educativa,
variables independientes y dependientes que dan los conceptos tedricos en los cuales

el estudio afirma sus bases para definir las mediciones, los objetivos y resultados.

2.1.Teoria Educativa

La modernidad le exige a la educacién y por ende a sus profesores el transmitir
como maquinas el conocimiento a los estudiantes, lo que los estudiantes necesitan es
construir activamente el conocimiento en sus propias mentes. Es decir, descubren y
transforman informacion, comprueban la informacion nueva con la anterior y revisan las

reglas cuando ya no se aplican.

Esta vision constructivista del aprendizaje considera al alumno como un agente
activo en el proceso de adquisicion de conocimiento. Las concepciones constructivistas
del aprendizaje tienen sus raices historicas en el trabajo
de Dewey (1929), Bruner (1961), Vygotsky (1962), Piaget (1980), Bednar,
Cunningham, Duffy & Perry (1992) vy von Glasersfeld (1995), han propuesto varias
implicaciones de la teoria constructivista para los desarrolladores instructivos enfatizando
gue los resultados del aprendizaje deben centrarse en el proceso de construccion del
conocimiento y que los objetivos de aprendizaje deben determinarse a partir de tareas
auténticas con tareas especificas objetivos. De manera similar, Von Glasersfeld (1995),
afirma que el aprendizaje no es un fendbmeno de estimulo-respuesta, sino un proceso que

requiere autorregulacion y el desarrollo de estructuras conceptuales a través de la
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reflexion y la abstraccion. Algo para considerar, el constructivismo puede ser visto desde

diferentes perspectivas que pueden compartir o disentir dependiendo de los autores.

Para la investigacion la teoria educativa sera basada en el constructivismo por
tratarse de una perspectiva de la enseflanza basado en la premisa de que la cognicion
(aprendizaje) es el resultado de la “construccion mental” donde los estudiantes aprenden
interactuando con los saberes que tienen y los nuevos, algo que los constructivistas
entienden como el contexto aporta aprendizaje y otorga ideas, como las creencias y las
actitudes de los estudiantes. Por tanto, el constructivismo como teoria aprendizaje
concurre en la sicologia y permite que los estudiantes puedan conseguir aprendizajes
significativos lo que conlleva un aporte directo a la educacion. La teoria sugiere que los
seres humanos construyen conocimiento y significado a partir de sus experiencias y por
tal razon el constructivismo no es una pedagogia especifica. La teoria del aprendizaje
constructivista de Piaget ha tenido un amplio impacto en las teorias del aprendizaje y los
métodos de ensefianza en educacion y es un tema subyacente en muchos movimientos
de reforma educativa. El apoyo a la investigacion para las técnicas de ensefanza
constructivista ha sido mixto, y algunas investigaciones que respaldan estas técnicas y

otras investigaciones contradicen esos resultados.

De lo anterior, se puede afirmar que el constructivismo es una teoria basada en la
observacion y el estudio cientifico, sobre como aprenden las personas y construyen su
propia comprensiéon y conocimiento del mundo, experimentando cosas y reflexionando
sobre esas experiencias. Asi, los estudiantes al experimentar con cosas nuevas deben

conciliar con ideas y experiencia anteriores, en lo que puede suceder un cambio de lo
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gue se tenia como cierto, o tal vez descartando la nueva informacion como irrelevante.
En cualquier caso, los seres humanos son creadores activos del conocimiento y parten
de formular preguntas, hacer exploracion y evaluacion. En un aula virtual, la visién
constructivista del aprendizaje puede apuntar hacia varias practicas de ensefianza
diferentes. En el sentido mas general, se debe alentar a los estudiantes a usar técnicas
activas (experimentos, resolucion de problemas del mundo real) para crear conocimiento,

luego reflexionar y hablar sobre lo que hacen y cémo su comprension esta cambiando.

Definir una sola idea que contenga todos los aspectos relacionados con la cultura,
lo creativo, saberes ancestrales, entretenimiento y tecnologia se convierte en una labor
complicada, los diferentes paises han tratado de imponer sus posturas segun las
conveniencias y fortalezas. Desde la década de los noventas, los economistas han
convertido la cultura, la creatividad y el entretenimiento en una politica econémica y de
ella han surgido términos, como "sector creativo”, “industrias de derechos de autor”,
"industrias de contenido"”, "economia de la experiencia”, "negocio centrado en el arte",
"industrias culturales y de comunicacion”, "industrias de medios", "industrias culturales y
creativas”, "economias del conocimiento” y "economia creativa". Cual de estas
definiciones es la mas apropiada o relevante no sera un aspecto relevante de esta

investigacion, pero se trabajara el ultimo concepto encontrado en los capitulos anteriores

y es la Economia Creativa que sera analizada posteriormente.

La primera vez que se document6 sobre las industrias creativas fue en Australia
en 1994 cuando el gobierno en turno presenté una politica cultural "Nacién creativa”,

contemplada para gestionar y avanzar las nuevas oportunidades de las TIC, la cultura y
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la creatividad para Australia en la creciente ola de cultura global habilitada por los medios
digitales. La Nacién Creativa nacié como politica cultural, pero con el tiempo se convirtié
en politica econémica dando el surgimiento a nivel internacional de un sector que
permanecia oculto y que tenia fuertes implicaciones econémicas para el mercado global.
Lo que generd por primera vez en una politica cultural, dirigida por el primer ministro
Paul Keating, que fue apoyada por fondos adicionales de $ 250 millones de délares para
instituciones culturales. Esta politica cultural dio a conocer la trascendencia de la cultura
para la identidad de una nacién y la cultura definida mas ampliamente que las
concepciones anteriores, al incluir peliculas, radio, bibliotecas y otras areas. También
hizo hincapié en el potencial econdmico de la actividad cultural y las artes. La politica
cultural como politica econdmica segun el Departamento de Comunicaciones y Artes
(1994):
La cultura crea riqueza. Las industrias culturales australianas ampliamente
definidas generan 13 mil millones de délares al afio. La cultura emplea. Alrededor
de 336,000 australianos estaban empleados en industrias relacionadas con la
cultura. La cultura agrega valor; hace una contribucion esencial a la innovacion, el
marketing y el disefio. El nivel de creatividad determina sustancialmente la
capacidad de adaptarse a los nuevos imperativos econdmicos. Es una exportacion
valiosa en si misma y un acompafiamiento esencial para la exportacion de otros
productos basicos. Atrae a turistas y estudiantes. Es esencial para el éxito

econdmico. (p.34).

Por otra parte, el término Industrias Culturales fue introducido por los teéricos de

la escuela de Frankfurt Theodor Adorno y Max Horkheimer en el articulo “La industria
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cultural: la iluminaciéon como engafio masivo” del libro Dialéctica de la iluminacion (1944),
escrito entre los afios 1944 y 1947, Adorno (1944), critico la industria de la cultura donde
mostraba una preocupacion por el papel de los productores corporativos de ejercer
manipulacion hacia las masas, acabando con cualquier esperanza de que la cultura surja
espontdneamente de las masas mismas. También el escrito plante6 que dicha industria
cultural constituiria un todo armonizado, bajo la cual, por ejemplo, las grandes agencias
de produccién cultural se articulan y se ensamblan como piezas de un sistema, donde la
produccién musical, editorial y cinematografica se orienta por una misma légica que

conserva la coherencia que les da un estilo compartido.

Finalmente, es importante mencionar que el centro de los debates de estos temas,
esta alrededor de las organizaciones que auspician de alguna manera a cada una de
estas industrias. Entre estas organizaciones sobresalen: Organizacion de las Naciones
Unidas para la Educacion, Ciencia y Cultura (UNESCO por sus siglas en inglés), el
Departamento de Cultura, Medios y Deportes (DCMS) del Reino Unido, el Banco
Interamericano para el Desarrollo (BID), la Organizacion Mundial de la Propiedad
Intelectual (OMPI) y el Convenio Andrés Bello (CAB), cuyas definiciones sobre industrias

culturales y creativas se han compilado en la Tabla 1.
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Tabla 1.

Definiciones de Industrias Culturales, Creativas o Economia Creativa.

DEFINICIONES INDUSTRIAS CREATIVAS

Organizacion Definicién
Organizacion de las Las industrias culturales y creativas son aquellas que combinan la
Naciones Unidas para la creacion, la produccion y la comercializacion de contenidos creativos
Educacion, la Cienciay la | que sean intangibles y de naturaleza cultural. Estos contenidos estan
Cultura (UNESCO) normalmente protegidos por el derecho de autor y pueden tomar la

forma de un bien o servicio. Incluyen, ademas, toda produccion
artistica o cultural, la arquitectura y la publicidad.

Conferencia de las Las industrias creativas estan en el centro de la economia creativa, y
Naciones Unidas para el se definen como ciclos de produccién de bienes y servicios que usan
Comercio y el Desarrollo la creatividad y el capital intelectual como principal insumo. Se
(UNCTAD) clasifican por su papel como patrimonio, arte, medios y creaciones
funcionales.
Para la Organizacion Las industrias protegidas por el derecho de autor (IPDAs) son
Mundial de la Propiedad aquellas que se dedican, son interdependientes o que se relacionan
Intelectual (OMPI). directa e indirectamente con la creacion, produccion, representacion,

exhibicion, comunicacion, distribucién o venta de material protegido
por el derecho de autor. Finalmente, para el Departamento de
Cultura, Medios y Deportes del Reino Unido (DCMS), las industrias
creativas son aquellas actividades que tienen su origen en la
creatividad, la habilidad y el talento individual, y que tienen el
potencial de crear empleos y riqueza a través de la generacién y la
explotacién de la propiedad intelectual.

Naciones Unidas: Informe | El concepto de “economia creativa” es un topico en evoluciéon que
sobre la economia creativa | esta ganando ter- reno en el pensamiento contemporaneo sobre el
2008 desarrollo econémico. Es un concepto integral que trata sobre las
complejas interacciones entre la cultura, la economia y la tecnologia
en el mundo con- temporaneo globalizado, el cual esta domina- do
por simbolos, textos, sonidos e imagenes.

Nota: Los diferentes conceptos alrededor de las industrias culturales y creativas han sido trabajado por
organizaciones internacionales. Elaboracién propia.

En la Figura 1 se detallan las seis formas de clasificacién de industrias culturales
y creativas existentes: Modelo DCMS, Modelo de Textos Simbdlicos, Modelo de Circulos
Concéntricos, Modelo de la Organizacion Mundial de la Propiedad Intelectual (OMPI),
Modelo del Instituto de Estadisticas de la UNESCO, y Modelo de Americanos por las

Artes.
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Figura 1. Sistema de clasificacion de las industrias culturales y creativas.
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Figura 1. Los modelos representan las diferentes estructuras que componen la Economia

Juguetes

Industrias interdependi-
entes relacionadas con
el derecho de autor
Estudios de grabacion
Productos electronicos
de consumo

Instrumentos musicales
Industria papelera

Fotocopiadoras, equipos
fotogréficos

Industrias en dmbitos culturales
fundamentales

Museos, galerias y bibliotecas
Artes escénicas

Festivales

Artes visuales, artesania
Disefio

Industria editorial

Televisidn, radio

Cine y video

Fotografia

Medios de comunicacion

Industrias en ambitos culturales ampliados

Instrumentos musicales
Equipos de sonido
Arquitectura

Publicidad

Equipos de impresion
Software

Hardware audiovisual

Publicidad
Arquitectura
Escuelas de arte y servicios
Disefio

Cine

Museos, zooldgicos
Musica

Artes escénicas
Industria editorial
Televisicn y radio
Artes visuales

Creativa, tomado de Naciones Unidas/PNUD/UNESCO (2013).

Asi mismo es importante resaltar que la economia de la cultura y creativa, es

también conocida como economia naranja, la cual como se ha mencionado incluye

actividades relacionadas a tres conceptos principales: (i) las actividades tradicionales y

artisticas, (ii) la industria creativa y (iii) las actividades que brindan apoyo creativo a las

industrias tradicionales. Ver Figura 2.
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Figura 2. Estructura de la Economia Creativa o Naranja.
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Figura 2. Muestra la manera que concibe la Economia Naranja desde el BID (2017).

Para el caso de América Latina es que no se ve reflejada en estos informes de una
manera mas precisa ya que es incluida con EU que es un pais desarrollado, que no es el
caso de la mayoria de paises de América. Mientras el mundo segun Morrison & Potts
(2008), ven en la Economia Creativa un polo de desarrollo para los paises en factores
como la innovacién, la proteccion de sus culturas, las exportaciones, aumento de
empleos, valoracién de la identidad, mejora de la productividad y reconocimiento global
de sus bienes y servicios culturales y creativos. De acuerdo con la CISAC (2015), - La
Confederacion Internacional de Sociedades de Autores y Compositores — para el afio

2013 el panorama mundial para las industrias culturales y creativas era alentador con
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ingresos de mas de 2,25 billones de dolares y los sectores mas fortalecidos fueron la
television con 477 mil millones de ddlares, las artes visuales con 391 mil millones e
impresos con 354 mil millones de dolares. Segun la misma fuente, las ICC emplearon
aproximadamente a 29,5 millones de personas, lo que representa el 1% de la poblacion
mundial activa. Los tres mayores generadores de empleo son las artes visuales (6,73

millones), los libros (3,67 millones) y la musica (3,98 millones). Ver Figura 3.

Figura 3. Contribucién global de las ICC por sector
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Figura 3. Presenta los sectores de las ICC y los empleos generados. World Economic Forum
(2015).

La importancia de las ICC cada vez juega un rol mas importante en las economias de los
paises. Como se puede apreciar en la figura 4, en paises como Brasil (11.1%), Uruguay
(6%), Reino Unido (5.8%), Argentina (4.1%), Canada (3.5%), y Estados Unidos (3.3%) la
contribucion de este sector al PIB es significativa. Segun las Naciones Unidas (2015), el

comercio internacional de bienes creativos ha experimentado un crecimiento sostenido y
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se ha expandido fuertemente. Entre el periodo 2003 a 2012, la exportacion total de bienes

creativos crecio en un 47%, alcanzando los 473.791 millones de ddlares. Ver Figura 4.

Figura 4. Contribucién de las industrias creativas al PIB de cada pais
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Figura 4. Los datos sobre el peso porcentual de las industrias culturales y creativas en el
PIB de cada pais que se muestran en este grafico, se presentan mas a titulo indicativo que
comparativo. Observatorio cultural y economia (2011).

Por otra parte, se busca conocer los niveles de satisfaccion de uso de la poblacion
a la cual se le disefiara un objeto virtual de aprendizaje mediado por tecnologia que seria
la herramienta que se utilizaria para socializar los beneficios y oportunidades de la
Economia Naranja, aprovechando el auge del Internet, |la facilidad de alcance e inclusién
y la satisfaccion que genera sobre todo en publicos jovenes el interactuar con
herramientas virtuales. Como lo sugiere Davis (1989); Davis, Bagozzi & Warshaw
(1989), las creencias de las personas al enfrentarse a las TIC y la manera de interactuar
con estas, determinan la aceptacion o el rechazo de una intencion de aprendizaje virtual,
rescatan dos variables la utilidad percibida y la facilidad de uso de las tecnologias. La

manera de enfrentar una tecnologia depende de lo util e intuitiva que esta sea y por
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supuesto influird fuertemente en los usuarios al momento de interactuar, lo confirman el
estudio realizado del uso de software por computadora
de Bagozzi, Davis & Warshaw (1992), correo electrénico por Gefen & Straub (1997) y la

World Wide Web Atkinson & Kydd (1997).

Segun lo anterior, si un publico en general y especializado, para este caso los
actores de la Economia Creativa, encuentran en un objeto virtual de aprendizaje una
utilidad y practicidad del uso, la disposicién de los usuarios hacia la experiencia sera
satisfactoria y cumplira con sus objetivos, pero esto no sera tan facil sin antes conocer
los niveles de satisfaccion del grupo estudiado. A medida que va creciendo la demanda
de ampliar la cobertura de la educacion y la formacion los gobiernos, universidades y
corporaciones han realizado esfuerzos en contar con objetos de aprendizaje virtual,
segun Arbaugh (2000), las industrias, colegios y universidades han desarrollado cursos
en modalidad E-learning con el fin de mejorar las condiciones de formacion y
conocimiento para profesores o empleados en cursos a la medida de las necesidades y
estudios especializados en linea. Estos cursos por lo general tienen estructuras similares
con variados enfoques para lograr una experiencia diferenciadora y enriquecedora
apoyado por la utilidad y facilidad de acceso y navegacion de los usuarios del curso o
taller.

Aunque, es innegable la importancia de la utilidad y facilidad al interactuar con un
objeto virtual de aprendizaje esto es solo un parte del sistema de una formacion E-
learning, lo sugirieron Daft & Lengel (1986), cuando explicaban las fortalezas de los
medios y las teorias educativas de la modalidad presencial, mientras Rice

(1984); Sproul & Kiesler (1991), explicaban lo dificil que podria ser llevar el ambiente del
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aula presencial versus aula virtual ya que son dos contextos diferentes en lenguaje y
forma. Segun, Gonzélez, Chavez & Zermefio (2016), medir los indicadores de
satisfaccion de los usuarios, aunque puede ser visto como de menor clase, pero aclaran
el papel de entender y aplicar lo que los usuarios identifican como algo util y facil de
manipular al referirse a un objeto virtual de aprendizaje, ademas de contar con diversos
recursos didacticos y la posibilidad de socializar con otros estudiantes. Lo Ultimo, se
vuelve esencial en el disefio de cursos o talleres virtuales que utilicen los niveles de
satisfaccion de uso para mejorar la experiencia de los usuarios e incrementar los

resultados de aprendizaje.

La problematica radicaba en que el texto por si solo no garantiza un aprendizaje
significativo como es el caso de la ensefianza virtual y la falta de sefiales no verbales no
permitiria obtener las competencias en el cumplimiento de tareas ambiguas e
interdependientes, como discusiones de casos y proyectos grupales. Por tal razon, la
participacion colectiva y las discusiones caraa cara son vitales en la modalidad
presencial, segun Hiltz, Johnson & Turoff (1986); Strauss (1996). Sin embargo, la
inclusion, facilidad y flexibilidad inherente a los objetos de aprendizaje virtual ofrecen

oportunidades libres de barreras geograficas, de tiempos y horarios inflexibles.

2.2. Variable Independiente

2.2.1 Analisis conceptual y explicacion detallada de las caracteristicas y elementos que

la contienen.
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La investigacién denominada “El eslabén perdido entre el lugar y el volumen de
ventas. El impacto del desarrollo orientado al transito en la economia creativa y del
conocimiento” de los autores Zandiatashbar, Hamidi, Foster, & Park (2019), se
identificaron las empresas dedicadas a las industrias culturales y creativas y de economia
creativa y del conocimiento por medio del Sistema de Clasificacion de la Industria de
América del Norte (NAICS). Los autores se centraron en las ventas de bienes y servicios
de la Economia Creativa y para ello se basaron en la definicion dada por Markusen et al.
(2008), y utilizaron 85 codigos NAICS distintivos activos en cuatro categorias que
incluyeron la produccion y distribucion de bienes culturales, la produccion y distribucion

de propiedad intelectual y servicios educativos culturales.

Una de las investigaciones mas fascinantes para este proyecto fue la realizada por

Wijngaarden, Hitters, & Bhansing (2019), denominada “Innovation is a dirty word’.
contesting innovation in the creative industries”, los autores parten de preguntarse si la
innovacion hace parte fundamental de la Economia Creativa y por ende de las industrias
culturales y creativas (ICC). Para los expertos académicos las industrias creativas deben
tener una interrelacion con la innovacion, pero los autores argumentan que hace falta una
conceptualizacion participativa con todos los actores del sector creativo. Aun, si los
académicos insisten en centrar la innovacion en las ciencias, la tecnologia, la ingenieria
y las matematicas (en adelante STEM). A la conceptualizacion que llegaron Wijngaarden
et al. (2019) lo indicado para comprender la relacién de la innovacién con la Economia
Creativa es verla desde una visidn holistica, incluidas sus fuentes y resultados, la

innovacion va mas alla de la creatividad o la generacion de ideas o productos, los

gestores o emprendedores entrevistados del sector de industrias culturales y creativas
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dan cuenta que la innovacién es un proceso y un subproducto de la produccion creativa
y esté sujeta a los contextos, las metodologias, la creacion que permitan estdndares altos
de calidad en contextos especificos. Los autores aclaran que la conceptualizacién de la
innovacion y las ICC no buscan las implicaciones econémicas en primera medida, mas
bien que los actores creativos consigan sus metas artisticas, culturales o sociales. Por el
contrario, la visiébn de los autores es anteponer esta conceptualizacion a la visién
tradicional de la Organizacién para la Cooperacion y el Desarrollo Econémico (OCDE),
gue emplearon una definicion de innovacion de productos y procesos tecnoldgicos (TPP),
como: “implementado productos y procesos tecnolégicamente nuevos y mejoras
tecnoldgicas significativas en los productos y procesos” (OCDE - EUROSTAT 1997, p.

31).

Los investigadores Duxbury, Richards, & Richards (2019), realizaron un estudio
llamado “Hacia una agenda de investigacion para el turismo creativo: desarrollos,
diversidad y dinamica” donde estudian el turismo cultural que conlleva a vivir experiencias
de tipo artistico y creativo y lo definen como:

Turismo cultural es el que ofrece a los visitantes la oportunidad de desarrollar su

potencial creativo a través de la participacion activa en cursos y experiencias de

aprendizaje que son caracteristicas del destino de vacaciones donde se realizan.

(pag. 18).

Los autores afirman que las emociones provocan comportamientos de respuesta,
por ejemplo, narrar anécdotas personales que luego pueden ser expuestas y

compartidas; también definen cuatro tipos de iniciativas de turismo creativo en espacios
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de experimentacion, con centros de investigacion que brinden espacios interactivos,
contextos que informan, inspiran y aportan experiencias y por ultimo, espacios con
dindmicas sociales y culturales. Segun lo anterior, en el informe realizado por la
Organizaciéon para la Cooperaciéon y el Desarrollo Econémico, OCDE (2014, p. 16),
Turismo y Economia Creativa, se redefinio el concepto de turismo creativo “actividades
creativas basadas en el conocimiento que vinculan a productores, consumidores y
lugares mediante el uso de tecnologia, talento o habilidad para generar productos

culturales intangibles significativos, contenido creativo y experiencias”.

Los investigadores Cho, Liu, & Ho. (2018), en la investigacion “What are the
concerns? Looking back on 15 years of research in cultural and creative industries”,
determinaron que el término de industrias culturales y creativas dada por el Departamento
de Cultura, Medios y Deporte (DCMS) en 1988 ha sido el mas acertado y discutido,
también encontraron que varios paises han esforzado por crear un mejor ambiente
cultural y creativo, que beneficia al ecosistema creativo mejorando el desarrollo urbano y
el crecimiento econémico. El crecimiento de los bienes y servicios culturales y creativos
es una evidencia del fortalecimiento delas industrias. Segun, Turok (2003), los grupos
centros o distritos creativos han mejorado la estética, la movilidad y por supuesto los
ingresos de los emprendimientos que albergan, por ejemplo, Broadway de la ciudad de
Nueva York en los EE. UU., Bilbao en Espafa y el distrito de la destileria en Canada.
Para Chou (2012), algunos gobiernos y organizaciones privadas en Asia también han
construido progresivamente grupos creativos, como el Parque Creativo Huashan1914 en

Taiwan y la Zona de Arte Beijing en China.
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El proyecto de “Desarrollo de un destino turistico sostenible basado en la
economia creativa: un estudio de caso de la comunidad de manglares Klong Kone,
Tailandia” del investigador Sangchumnong (2018), el autor revisé los conceptos de
desarrollo sostenible que fue acufiado por primera vez en 1713 por von Carlowitz, quien
afirmo firmemente que la gestion continua de los recur