Efectividad de los elementos de concursos para perdurar en la

memoria colectiva de jovenes colombianos

John Alexander Beltran Guzman
Laura Fernanda Cano Pacheco
Julieth Fabiana Avila Falla
JR Mauricio Murcia Melo
Nicol&s Hernandez Arévalo
Melanie Julieth Suarez Sierra

Jonathan Danilo Forero Ardila

Mayo 2023

Corporacion Unificada Nacional de Educacion Superior (CUN)
Bogota, D.C.

Trabajo de grado Il



Agradecimientos

Agradecemos sinceramente al docente Luis Fernando Gasca Bazurto del area de
investigacion de la CUN, por su valiosa orientacion y apoyo durante el desarrollo de esta
tesis. Su guia y mentoria fueron clave para superar los desafios y alcanzar los objetivos
establecidos. Estamos profundamente agradecidos por su tiempo, paciencia y constante

motivacion.



Resumen

Se presentan y discuten los avances y resultados de la investigacion sobre la
aplicacion y efectividad de diferentes elementos clave dentro de los 3 Programas Concurso
recordados en la television colombiana y la utilizacion de estos como herramienta para atraer
y retener audiencia joven dentro de un target de entre 18 y 25 afios. La metodologia de
investigacion se basa en sustraer elementos especificos de cada programa y valorar si son o
no aptos para todo publico y su capacidad para capturar en especifico a los jovenes
colombianos dentro de este target, basados en criterios propios. Al comprender como la
correcta utilizacion de estos elementos pueden influenciar a la audiencia, se pueden disefiar
estrategias mas efectivas para mejorar la participacion y el interés en los programas de

concurso de la television tradicional y lograr que estos permanezcan en la memoria colectiva.

Palabras clave: programas de concurso, television tradicional, audiencia joven,

elementos de disefio, éxito del programa.



Abstract

The advances and results of the research on the application and effectiveness of
different key elements within the 3 renowned Game Show Programs in Colombian television
are presented and discussed, along with their utilization as a tool to attract and retain a young
audience within the 18-25 age range. The research methodology is based on extracting
specific elements from each program and assessing their suitability for a general audience, as
well as their ability to specifically engage Colombian youth within this target group, based on
our own criteria. By understanding how the proper utilization of these elements can influence
the audience, more effective strategies can be designed to enhance participation and interest

in traditional television game shows, ensuring their lasting presence in the collective memory.

Keywords: game show programs, traditional television, young audience, design

elements, program Success.
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Capitulo 1

INTRODUCCION

En la actualidad es normal encontrarnos con un escenario que se ha vuelto cada vez
mas comun dentro de los hogares colombianos, a medida que los canales de comunicacién
evolucionan, la interaccion del puablico con los mismos también varia, son ahora, en su
mayoria, las personas méas adultas de cada hogar, las Unicas que consumen television y las
que conforman la mayor parte del publico espectador de programas de concurso que se

encuentra en la parrilla de television actual.

Los jovenes colombianos han dejado de utilizar la television como medio de consumo
de contenido cotidiano y han migrado a otras plataformas que ofrecen contenido més variado
y de consumo inmediato; como YouTube, redes sociales y las recientes plataformas de
streaming. A pesar de que anteriormente existian otras alternativas de consumo de contenido,
la television adn llevaba la delantera en términos de audiencia y la tradicion de que las
familias se reunieran en torno a un televisor para disfrutar de cualquier tipo de programa, era

lo habitual para los colombianos.

El objetivo principal de este documento es identificar y valorar la eficacia de los
elementos utilizados en los programas que se quedaron en la memoria colectiva de los
colombianos. ¢Quién quiere ser millonario?, Un minuto para ganar y El precio es correcto,
son programas que segun nuestros criterios (que perduren en la memoria colectiva de los
colombianos, que el tratamiento audiovisual sea dindmico y llamativo, que contenga una
estética tradicional, que incluya al target de 18 a 25 afios, que todos sus elementos se hayan
mantenido durante toda su emision) contienen los elementos destacados mas importantes de

los Ultimos afos.



La correcta utilizacion de elementos como el tratamiento audiovisual, los
presentadores, los participantes, la idea original, el tono de comunicacién y las mecanicas de
juego, propician la atraccion y retencion de la audiencia familiar colombiana solventando el
problema de la pérdida de publico joven. Esta investigacion busca reflexionar, con base en
criterios propios, la utilizacion de estos elementos que trabajan con el fin de propiciar el éxito

del programa.



SINTESIS DE LA PROPUESTA

Pregunta problema

¢ Cudles elementos de un programa de concurso de television han permitido que

permanezcan en la memoria colectiva de los jovenes colombianos entre 18 a 25 afios?

Hipotesis

Hay diversos elementos de un programa concurso de television que han contribuido a
la permanencia en la memoria colectiva de los jévenes colombiano y su correcta utilizacion
termina por propiciar también el éxito del programa. Los mas destacados son:
el tratamiento audiovisual, los presentadores, el tipo de participantes, una idea original, el
tono de comunicacion y las mecanicas de juego son los mas destacados de los ultimos afios
quedando plasmados en la memoria colectiva de las familias colombianas y tienen el
potencial de mantener la retencion de audiencia, junto con esto a la audiencia joven y

especialmente, jovenes de 18-25 afios.

e Mecanicas de juego atractivas: mecanicas dindmicas y emocionantes que
Ilamen la atencion de los jovenes durante toda la emision.

e Participacion: ya sea como publico o concursante. generar una sensacion de
pertenencia y conexion con el contenido, hace que se recuerde facilmente.

e Premios: ofrecer premios importantes, como dinero en efectivo, propiedades
0 viajes, motiva a los participantes y espectadores a continuar en el programa
expectantes a lo que ocurrira con estos.

e Prestadores: un presentador carismatico que mantenga el ritmo del programa,

gue genere una conexién con el pablico y los participantes es un elemento



fundamental que todo programa de television independientemente de su
formato debe tener pues ayuda a crear una conexion emocional con el

programa facilitando que sea recordado con agrado.

Estos elementos combinados han permitido que los programas de concurso de
television se mantengan en la memoria de los jovenes colombianos y continten siendo

relevantes para esta audiencia.

Objetivo general

Analizar los elementos clave de 3 programas concurso de television en Colombia que

permanecen en la memoria colectiva de los jovenes colombianos entre 18 a 25 afios.

Objetivos especificos

- Comparar 3 de programas de concurso, para sustraer los elementos clave.

- Analizar los elementos encontrados para definir su eficacia a la hora de cautivar al
target.

- Exponer los resultados del analisis para producir a futuro un programa de television

aplicando los elementos encontrados.



METODOLOGIA

1) Definir un target basados en la generacion entre 18 a 25 afios.

El target se establece con jovenes colombianos entre 18 a 25 afios. Esta generacion
ha crecido en un entorno digital. Son consumidores activos de contenido en linea y buscan
experiencias interactivas, entretenimiento instantaneo y opciones personalizadas. Ademas,
valoran la autenticidad, la inclusion y la diversidad en los programas que consumen. En el
contexto de concursos educativos, estos jovenes estan interesados en oportunidades de
aprendizaje préacticas y participativas.

2) Se definen criterios propios de los elementos a evaluar.

3) Se indaga acerca de los 3 programas que permanecen en la memoria colectiva.

Tabla 1. Sintesis del disefio metodoldgico

Obijetivo especifico Método Instrumento
Comparar y analizar los Cualitativo Guia o plantilla de
elementos clave de 3 observaciones
programas concurso de
television.

Note: 1 Disefio propio



ESTADO DEL ARTE

Para complementar la presente investigacion se indagaron varios articulos. Elegidos
por contener tematicas relacionadas al contenido audiovisual en el marco de los fuertes
cambios estructurales de las nuevas generaciones. En primer lugar, en Lenguaje y contenido
audiovisual de los programas en Internet frente a los programas de television convencional,

el autor expresa:

Los nuevos soportes de exhibicion para material de imagen en movimiento han
planteado la pertinencia de identificar si hay modificaciones en el lenguaje
audiovisual segun las caracteristicas del soporte de emision. Al comparar piezas
audiovisuales emitidas en soportes convencionales y convergentes en la actualidad, se
aprecia el uso de elementos de la narrativa web, modificacién y uso selectivo de los

elementos del lenguaje audiovisual (Urrea, 2014).

El objetivo de esta investigacion fue "Comparar el lenguaje y contenido audiovisual de
programas en Internet frente a la television convencional” (Urrea, 2014). Mientras que los
materiales y métodos "Se constituyd una muestra intencional de 17 programas, distribuidos
en tres canales de television convencional con sus respectivos portales de Internet, y un blog
de produccion audiovisual exclusiva para la web" (Urrea, 2014). Para de este modo: "Por
medio de una plantilla de observacion elaborada en Excel y entrevistas semiestructuradas
dirigidas a los emisores, se analizaron las categorias de lenguaje y contenido audiovisual”

(Urrea, 2014). Finalmente, siguiendo al autor, fueron pocas las diferencias encontradas.

En los programas exclusivos para la web se aprecia: fragmentacion de contenidos,

corta duracién de las piezas, preponderancia de planos medios y cerrados y montaje



lineal, &gil y ritmico, ademés de mayor nivel de interactividad. Los contenidos
ofrecidos por demanda corresponden mayoritariamente a programas exclusivos para
la web; mientras los programas emitidos en sefial convencional también disponen de

sefial de flujo o streaming en los portales web (Urrea, 2014).

A manera de conclusion, “Las producciones carecen de un lenguaje audiovisual propio para
los programas exhibidos en la web, las modificaciones se identifican en las narrativas que
incorporan elementos graficos determinados por las tecnologias de la informacion y la

comunicacion” (Urrea, 2014)

Por otro lado, en Los jovenes y las pantallas (2009) Martin Barbero, en el primer
articulo, interpela la condicion de joven en el escenario colombiano y la importancia de las

culturas audiovisuales y las tecnologias digitales en la vida cotidiana de los jovenes.

La inestabilidad identitaria y la fragmentacion de la subjetividad son las
caracteristicas mas salientes que Martin-Barbero atribuye al sujeto joven del mundo
occidental. En el marco de fuertes cambios estructurales, las nuevas generaciones
exponen el rechazo a la sociedad desintegrada y se refugian en agrupamientos (tribus,
maras, grupos de pares, pandillas, entre otros) cuyas sensibilidades ofrecen
alternativas de socializacion en un contexto signado por la desigualdad. (Editorial,

2009).

Como tercer referente encontramos el siguiente articulo La estrategia de las televisiones para
alcanzar nuevos publicos. En este estudio hacen referencia a como los medios televisivos han
buscado nuevas estrategias para abarcar a un publico mas joven debido a que las nuevas
generaciones no consumen televisién como lo hacen las personas adultas, y por ende el rating
de muchos programas ha disminuido en comparacion a la década pasada. Los medios

televisivos estan usando las plataformas digitales para sacarle provecho y cautivar a un



publico mas joven, ya que se ve que el consumo de television no es algo frecuente entre ellos,
Por esto han decidido enfocarse en tener sus propias redes sociales, crear contenido que sea
exclusivamente para ese medio para generar promocion y hacer publicidad sobre las series 0
programas que se estan transmitiendo. La idea de convertir un medio tradicional en un medio
transversal, digital y transmedia tiene una evolucién lenta y complicada.

En el marco de la Semana del talento audiovisual en Catalunya se inauguro el
conversatorio acerca de la “television no televisiva” en el cual hablan del beneficio de los
contenidos y el impacto que tienen los contenidos digitales para los canales de television en
cada una de las audiencias. Donde este medio ayuda a expandir, explorar nuevas tendencias y
encontrar nuevo publico objetivo, donde el nicleo o enfoque seréd la TV tradicional y el
medio digital un canal de interlocucion y expansion para conectar con la nueva audiencia
(Capelas, 2018).

Como cuarto referente tenemos un articulo de marketing y comunicaciones El
consumo televisivo y las nuevas estrategias de publicidad en television: integracion de off y
on el cual nos habla sobre estrategia publicitaria y atencién del pablico, asi como acerca de
cdémo a la hora de generar un contenido audiovisual nos encontramos con una audiencia
perdida y segmentada en el medio televisivo. La época dorada de los 80s y 90s donde la
televisién tenia muy pocos canales y que un anuncio saliera en hora familiar (Prime time) era
algo que le aseguraba a la empresa que tendria muchos espectadores y clientes potenciales de
un producto .Pero ahora todo ha cambiado los consumidores son multiplataforma y eligen sus
propios contenidos, esto supone mayor dificultad para conectar con ciertos segmentos de
audiencia en especial con los mas jovenes.

La idea es que con contenido transmedia y usando las redes sociales que son de mayor

atractivo para las nuevas generaciones se logre captar una mayor cantidad de audiencia, y asi



el producto audiovisual en especifico pueda alcanzar el pablico objetivo adaptandose a los

retos que suponen las nuevas generaciones y tecnologias (Camuiias, 2017).



MARCO TEORICO

De acuerdo con Carmen Minerva Torres (2002) el juego es una de las actividades méas
importantes en la cultura humana, de hecho, desde la antigua Grecia ya se creia que este era
un importante atributo para la educacion. Originalmente el juego tenia un sentido de broma,
pues viene del latin <<locus>> (Significados.com). No obstante, seguia Minerva Torres, es
también un mecanismo de aprendizaje. De esta manera, han surgido estudios y teorias, tal
como la Teoria del juego, que de acuerdo con Ken Binmore (1994) el juego da un espacio de
interaccion que promueve la competencia sobre la base de reglas que los participantes
aceptan.

Un medio de comunicacion masivo que aprovecha las interacciones que surgen a
través de los juegos para promover la educacion, el entretenimiento y la cultura es la
television, su influencia es crucial dentro de la cultura popular y ha tenido un impacto
importante en la forma de consumir contenido por las personas, ademas es un espacio
perfecto para atraer a publico de todas las caracteristicas, ampliando el espectro de publico
interesado en diferentes contenidos. Segun Luis Alberto Quevedo (1991) El potencial de ser
una herramienta educativa valiosa si se utiliza de manera adecuada y consciente. Por ejemplo,
la television puede ser utilizada para presentar informacion de manera visual y atractiva, lo
que puede ser especialmente (til para ensefiar temas complejos o abstractos.

Con base en este contexto Enrique menciona la importancia del medio como
herramienta para la interaccion social y cultural. Segin Enrique Guerrero, doctorando de la

Universidad de Navarra en Espafia,



De entre la inmensa mararia de géneros, subgéneros y formatos de entretenimiento, el
concurso destaca por la noble difusién de valores como el afan de superacion y el
estimulo de la empatia o el conocimiento. "A pesar de haber estado presente en la
pequefia pantalla desde el nacimiento del medio, nunca ha desaparecido de las
parrillas televisivas. La razon del éxito radica en su flexibilidad de estructura y
programacion, los amplios margenes de rentabilidad que permite y su capacidad para

involucrar a la audiencia en el programa (Guerrero, s.f).



Capitulo 2

DESARROLLO DE LA INVESTIGACION

A partir de la seleccion de programas de televisién que cumplen con los criterios
establecidos, fue posible identificar y evaluar la efectividad de los elementos con la ayuda de
una plantilla de observaciones que nos permitiran clasificar, ordenar y validar los elementos

de cada programa.

1. “El precio es correcto”

Tratamiento Audiovisual: En el tratamiento audiovisual de esta produccion se
percibe un ambiente colorido, donde predominan colores calidos que envuelven un ambiente
de emocidn y expectativa, se pueden apreciar inicialmente cuatro modulos con pantallas
donde se reflejan las respuestas de los participantes, y las cuales definen cuél es la mas
acertada, diferentes elementos, como pantallas en el escenario, una ruleta de precios, y
electrodomésticos de diferente gama son elementos con los que interactta cada competidor,
haciendo que este se motive por obtener el premio mayor al final del concurso, se pueden
también notar desde las camaras, planos visuales que proyectan las reacciones genuinas de
cada persona en el espacio, desde planos generales hasta planos medios y detalle que brindan
una informacion mas eficaz de lo que sucede en la produccion.

Desde el apartado sonoro, se encuentra una voz en locucion la cual informa y
concursantes quién pasara a la siguiente etapa, logrando una conexién certera con el espectador,
la musica esta elaborada de manera extrovertida y animada que busca emocionar y mantener
la conexion con la esencia y argumento del programa.

Presentadores: el presentador designado es Ivan Lalinde, un hombre carismatico,



extrovertido, que interactia de manera fluida y natural con los participantes, sus expresiones y
dialectos brindan calidez y seguridad con los espectadores y se configura con las dinamicas del
CONCUrso.

Participantes: los participantes son convocados desde el publico presente en el estudio,
a traves de una dindmica que consiste en decir el precio méas aproximado o acertado de un
producto que se elige desde la produccion, el carisma y actitud son elementos importantes que
deben tener los concursantes.

Idea original: el programa surge como una recreacion del programa norteamericano
llamado “The Price Is Right”, emitido por primera vez en los Estados Unidos el 04 de
septiembre de 1972, el programa es presentado actualmente por Craig Ferguson.

Tono de comunicacion: el tono de comunicacion era alto, con un enfoque enérgico
que brinda motivacién y expectativa a los concursantes, de igual forma era un tono adecuado
para envolver al espectador y emocionarse, manteniendo el ambiente de expectativa y euforia
que ofrecia la produccion.

Mecanica del juego: el programa consiste en que diferentes participantes compiten por
adivinar cudl es el precio correcto o aproximado de diferentes electrodomésticos o utensilios
para el hogar, a medida que el competidor avanza, va ganando premios que al final se ven
reflejados en un acumulado que se puede llevar para su hogar, al igual que dinero que puede

obtener en la ruleta.



Tabla 2. Andlisis de eficacia por elemento del programa “El precio es correcto”.

El precio es correcto

Tratamiento
Audiovisual

Presentadores

Participantes

Idea original

Tono de comunicacion

Mecanica del juego

Imagen

¢Por qué es adecuado para el target?

Porque se enlaza con lo colorido y lo simétrico, lo
cual puede significar para el publico objetivo algo
moderno y estéticamente innovador.

Porque el carisma y la actitud positiva con la que
motiva a los participantes atrae y envuelve en un
ambiente emocionante y conecta al espectador con
las expresiones del publico en estudio y los
concursantes.

Porque el espectador tras pantalla puede sentir,
como persona particular, un enlace entre las
expectativas y deseos de los participantes
presentes en el set, lo cual hace que cada dinamica
y expresion de los concursantes al ser estos actores
naturales.

Porque el programa pone a prueba el célculo y
conocimientos en compra y venta de elementos a
los concursantes y genera un nivel alto de
expectativa.

Porque brinda emocionalidad y expresiones
extrovertidas que refuerzan cada dinamica del
programa.

Hace que el programa sea extenso, entretenido y
genera retos interesantes a los concursantes.




2. ¢Quién quiere ser millonario?

Tratamiento audiovisual: el tratamiento visual de este programa se caracteriza por
su iluminacién dramatica, escenario llamativo y graficos y animaciones en la pantalla, el
escenario tiene pantallas gigantes y una pasarela que conduce al punto donde deben
responder, la iluminacion ayuda a darle elegancia y que se vea de una manera llamativa, la
paleta de colores que manejaban era vibrantes y llamativos como el azul, negro, blanco, y
rojo.

La musica dramatica y los efectos de sonido ayudan a reflejar las acciones de los
participantes y también generan tension en el programa. Sus graficos y demas nos dejan
visualizar como va el concursante y momentos importantes.

El uso estratégico de cada cAmara captura las emociones y expresiones de cada participante, y
detalla los momentos importantes con planos medios, v paneos y primeros planos,
brindandole al espectador una experiencia visual de emocion y tensién que hay en el juego.

Presentadores: el programa cuenta con un presentador llamado Paulo Laserna quien
es un reconocido periodista de caracol, tiene la habilidad de interactuar con los participantes,
asi como con el publico brindandole al programa tensién y manteniendo la emocion del
televidente, una persona destacada también por su carisma y profesionalismo

Participantes: presenta una variedad de participantes que fueron escogidos por medio
de un casting en el cual se inscriben personas de diferentes estilos, pero con una excelente
actitud demostrandolo por medio de un video, para que el grupo de personas del equipo de
produccidn puedan escoger los mejores participantes.

Idea original: la idea inicialmente naci6 en Reino Unido en donde un britanico y dos
estadounidenses crearon un programa de juegos promocional para una radio en donde
consiste en responder una serie de preguntas, inicialmente fue llamado cash mount (Montafia

de dinero), pero luego decidieron Ilamarlo Who Wants to Be a Millionaire y se emite por primera



vez el 4 de septiembre de 1998. La idea se empez0 a producir en las versiones de los otros paises
y se grabd una version totalmente colombiana que emitié el canal Caracol dirigido a un
publico amplio, pero en especial a los jovenes.

Tono de comunicacion: el tono de comunicacion tiene un enfoque dinamico el cual
sirve para darle expectativa al televidente, le brinda animo al participante y asi de esta manera
poder darle un dinamismo al programa, y no solo eso sino también genera tension y suspenso
en el programa.

Mecanica del juego: el juego consiste en un solo participante que tiene que contestar
una serie de preguntas las cuales el presentador pregunta pero también se ven reflejadas en la
pantalla que tiene el jugador, cada participante tiene que responder una pregunta el
presentador dice ¢Ultima palabra? y si afirma que su respuesta es correcta verifican los
resultados si la respuesta es incorrecta el jugador inmediatamente queda eliminado, tendra 4
comodines llamada, publico, 50% y tiempo extra y a medida que va respondiendo las

preguntas correctas ira sumando dinero.

Tabla 3. Andlisis de eficacia por elemento del programa *“; Quién quiere ser millonario? .

Imagen ¢Por qué es adecuado para el target?

¢ Quién quiere ser
millonario?

Porque a los jovenes lo que mas les atrae es una
estética visual atractiva, moderna y que se vea
emocionante.

Tratamiento
Audiovisual



Presentadores

Participantes

Idea original

Tono de comunicacion

Mecanica del juego

El presentador tiene el carisma, la actitud y la
energia gue los mantiene enganchados al programa
y genera una buena conexion, nos ayuda a generar
un recuerdo de este programa.

Los participantes generan un enganche y una
expectativa en el publico, ayuda a generar
recuerdos de pequefios fragmentos que sucedieron
al momento de emitir.

Este programa genera que los jovenes disfruten
poner a prueba sus conocimientos y los amplia
también genera aprendizaje, emocion, tension y
sorpresa

Le da un dinamismo al juego y llama la atencion.

Este tipo de programas aborda una serie de temas
que son cosas importantes en la cual los jovenes
van generando un aprendizaje, es adaptado para
satisfacer sus necesidades y expectativas, les
permite entretenerse, divertirse, poder interactuar y
sobre todo disfrutar.

3. “Un minuto para ganar”

Tratamiento Audiovisual: un minuto para ganar se caracteriza principalmente por

ser visualmente moderno, es un espacio el cual cuenta con bastante iluminacién, amplio, en

donde es facil desplazarse. Su atmdsfera por supuesto es representativa de un programa

concurso, gracias a su poca iluminacién en el fondo permite que la atencion se fije



Unicamente en los participantes mientras desarrollan las dinamicas, este programa concurso
se transmitia en la noche, por lo tanto, desde su iluminacion se comprende para qué horario
estd pronosticado.

Presentadores: los tres presentadores del programa (Silvestre Dangond, Karoll
Marquez, Sebastian Martinez) se caracterizan por un excelente espontaneidad y carisma el
cual se les facilita interactuar con el publico y con los participantes, personajes relevantes los
cuales so6lo con su imagen nos permite referencia directamente el programa de incluso atrajo
a mas publico, en especial Sebastian Martinez quien se aplaudio bastante su participacion y
logro ser tendencia a nivel nacional ya que en el programa un minuto para ganar Kids su
excelente actitud con los nifios conmovié a todo el pais.

Participantes: los requisitos que se pedian para participar en el programa ademas de
los minimos legales eran: ingresar a la pagina del programa y realizar un registro.

Idea original: este popular programa se transmitié en caracol televisidn, se enfoca en
que los participantes se enfrentaran a una serie de pruebas y desafios que tienen que resolver
en un minuto para obtener la recompensa. Comienza con musica emocionante, el presentador
hace una carismatica presentacion interactda con el publico, se presentan los desafios y los
concursantes con sus apariciones mas destacadas las cuales conducen a la celebracion del
ganador y el cierre del capitulo. EI programa logra generar emocién, intriga y adrenalina para
los concursantes y espectadores.

Tono de comunicacion: este programa se desarrollé en los afios 2010 - 2015 en
donde las redes sociales por supuesto ya existian, la que tenia el furor al maximo en la
Facebook y Twitter en donde se mostraban pequefios clips de los momentos mas destacados
de la mision y estos alcanzaban alrededor de las 500 reproducciones. Funcionaba como otra
manera interactuar con otro publico tras ser un programa que sali6 al aire hace varios afios,

no cuenta actualmente con Redes sociales.



Mecanica del juego: muestran las instrucciones del juego en Videos y estan retados a

completar la prueba en un minuto o si no el participante sera eliminado. Las diferentes

pruebas se conocen como alfombra magica, apaga la luz, ascensor de luces, entre otros, cada

uno tiene sus estrategias y es Unico, lo importante es divertirse.

Tabla 4. Andlisis de eficacia por elemento del programa “Un minuto para ganar”.

Un minuto para ganar

Tratamiento
Audiovisual

Presentadores

Participantes

Idea original

¢Por qué es adecuado para el target?

Porque tiene una escenografia, elementos
interactivos y que son intuitivos para el
participante.

Porque motivan al espectador y generan
una sensacion de incertidumbre que logra
que el espectador se conecte con el
programa y quiera saber y conocer los
resultados de cada participante.

Son actores naturales que muestran
emocion y expectativa frente a como se
desempefian en cada una de las pruebas
propuestas en el concurso.

Porque se plantean dindmicas interesantes
e innovadoras que aparte de ser
interactivas, ponen a prueba las habilidades
de los concursantes.



Tono de comunicacién

Mecanica del juego

Porque el presentador expresa emocion y
anima a los concursantes durante cada una
de las pruebas que se plantean.

Porque es dindmica, intuitiva y varia de
acuerdo con cada fase del concurso y el
progreso del competidor.




Resultados

En esta investigacion, se busco analizar la efectividad de los elementos presentes en
concursos de television memorables en Colombia. Para llevar a cabo el estudio, se establecié

una seleccidn de programas de television basada en criterios propios.

Criterios de seleccion de programa

La seleccion de los programas se realizé considerando su transmision a través de los

principales canales de television en Colombia y acuerdo a los siguientes criterios:

e El programa tuvo que transmitirse dentro de la franja de horario familiar.

e El programa debid tener por lo menos 1 temporada de emisién completa al aire.

e El programa tuvo que transmitirse continuamente durante al menos 3 meses seguidos
en la misma ubicacién dentro de la parrilla y horarios ofrecidos.

e El programa tuvo que mantener todos sus elementos sin alterar a lo largo de todas las
emisiones.

e El programa debe permanecer en la memoria colectiva de los colombianos.

e Que el tratamiento audiovisual debe ser dinamico y debe emplear una estética
tradicional.

e El programa debe incluir un target de pablico de entre 18 y 25 afios.

Después de recopilar una seleccién de programas de televisién que cumplieron con estos
criterios, comenzamos a filtrar los programas que no habian tenido mayor repercusion hasta
obtener solamente 3 programas que representan una muestra intencional de la gama de
programas vigentes en la memoria colectiva Colombiana. A través del andlisis de los

resultados obtenidos, se llegd a la conclusion de que los programas que cumplian con los



criterios establecidos presentaban elementos efectivos capaces de atraer y retener todo tipo de

audiencia generando un mayor nivel de participacion e interaccion. Estos programas son:

e El precio es correcto: un programa concurso donde los concursantes competian
para ganar dinero y premios, pujando el precio de las mercancias. (“El precio es
correcto - Wikipedia”)

e ;Quién quiere ser millonario?: un programa concurso que consiste en responder a
10 preguntas que se presentan secuencialmente con la ayuda de varios comodines,
con el fin de ganar premios en efectivo.

e Un minuto para ganar: un programa concurso donde los concursantes deben
enfrentar diferentes desafios en tan solo un minuto a fin de ganar premios en

efectivo.

Elementos destacados

Posteriormente definimos una serie de elementos presentes en los tres programas pero
que sin embargo se presentan de diferentes maneras dentro de los mismos, tales como:
e Tratamiento audiovisual,
e Presentadores
e Participantes
e Idea original
e Tono de comunicacion.

e Mecanica del juego.



Capitulo 3

CONCLUSIONES

Después del anélisis de los 3 programas concurso de television que se efectuo,
logramos encontrar una serie de elementos fundamentales que no pueden faltar a la hora de
proyectar la permanencia del contenido en la memoria colectiva colombiana. Comparar y
analizar los elementos clave al interior de estos programas nos permitié reconstruir la esencia
de las producciones que lograban reunir a las familias colombianas a través de su contenido.

No evidenciamos que la complejidad en elementos como mecénicas de juego,
tratamiento audiovisual e idea original actien como indicadores de calidad de estas. Sino que
un tratamiento audiovisual, mecanica e idea simple propician una retencion de audiencia
mayor a lo largo de la transmision y motivan al espectador a disfrutar del contenido en lugar
de distraerse tratando de entender nuevas mecanicas.

Ademas, un presentador que se apropie del universo propuesto por el concepto del
programa es un presentador que atrapa y convence a la audiencia, haciéndola participe de la
construccién y ampliacion del universo del contenido.

La oportunidad de participar simultaneamente con el concursante desde la comodidad
de su casa promueve la interaccion del espectador con el programa y estimula la sensacién de
ser capaces de ganar el premio mayor, potencializando la emocién, tensién, y suspenso que
generan cada una de las emisiones.

Un elemento que subraya la presencia de un nuevo contenido en la parrilla televisiva
es la idea original. Un publico que se acostumbré a recibir programas con mecéanicas y
propuestas similares es un publico que recibira satisfactoriamente una idea innovadora mas

facilmente eclipsando el contenido que en ese momento se presenta de manera paralela.



Con base en esta investigacion concluimos que a la hora de realizar un programa
concurso de television se deben aplicar con la mayor fidelidad los elementos encontrados si la
intencion es permanecer en la memoria colectiva de los jovenes colombianos entre 18-25
anos.

Al interior de esta investigacion no se incluyen resultados cuantitativos
correspondientes a opiniones por parte de espectadores y/o consumidores activos de
programas concurso de television, tales como encuestas, entrevistas o experimentacion que

corroboren o refuercen los resultados obtenidos.
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