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POLITICA EDITORIAL

OBJETIVO EDITORIAL

La Editorial cientifica 3Ciencias pretende transmitir a la sociedad ideas y proyectos innovadores,
plasmados, o bien en articulos originales sometidos a revision por expertos, o bien en los libros publicados

con la mas alta calidad cientifica y técnica.

COBERTURA TEMATICA

3C TIC es una revista de caracter cientifico-social en la que se difunden trabajos originales que tratan
sobre la aplicacion de las Tecnologias de la Informaciéon y Comunicacion (TIC) y las Telecomunicaciones

ala Sociedad, la Educacion y la Gestion Empresarial.

NUESTRO PUBLICO

*  Personal investigador.

*  Doctorandos.

*  Profesores de universidad.

»  Oficinas de transferencia de resultados de investigacién (OTRI).

*  Empresas que desarrollan labor investigadora y quieran publicar alguno de sus estudios.
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AIMS AND SCOPE

PUBLISHING GOAL

3Ciencias wants to transmit to society innovative projects and ideas. This goal is reached thought the
publication of original articles which are subdue to peer review or thorough the publication of scientific

books.

TEMATIC COVERAGE

3G TIC is a scientific-social journal that spreads original works related with the application of Information
and Communication Technologies (ICT) and Telecommunications to Society, Education and Business

Management.

OUR TARGET

*  Research staff.

e PhD students.

*  Professors.

e Research Results Transfer Office.

»  Companies that develop research and want to publish some of their works.
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NORMAS DE PUBLICACION

3C TIC es una revista arbitrada que utiliza el sistema de revision por pares de doble ciego (double-blind
peer review), donde expertos externos en la materia sobre la que trata un trabajo lo evaltan, siempre
manteniendo el anonimato, tanto de los autores como de los revisores. La revista sigue las normas de
publicacién de la APA (American Psychological Association) para su indizacién en las principales bases

de datos internacionales.

Cada nimero de la revista se edita en version electrénica (e-ISSN: 2254 — 6529), identificindose cada

trabajo con su respectivo coédigo DOI (Digital Object Identifier System).

PRESENTACION TRABAJOS

Los articulos se presentaran en tipo de letra Baskerville, cuerpo 11, justificados y sin tabuladores. Han

de tener formato Word. La extension serd de no mas de 6.000 palabras de texto, incluidas referencias.
Los trabajos deben ser enviados exclusivamente por plataforma de gestiéon de manuscritos OJS:
https://ojs.3ciencias.com/

Toda la informacién, asi como las plantillas a las que deben cenirse los trabajos se encuentran en:
https://www.3ciencias.com/revista/informacion-para-autores/

https://www.3ciencias.com/normas-de-publicacion/plantillas/
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SUBMISSION GUIDELINES

3C TIC 1s an arbitrated journal that uses the double-blind peer review system, where external experts in
the field on which a paper deals evaluate it, always maintaining the anonymity of both the authors and
of the reviewers. The journal follows the standards of publication of the APA (American Psychological

Association) for indexing in the main international databases.

Each issue of the journal is published in electronic version (e-ISSN: 2254 — 6529), each work being
identified with its respective DOI (Digital Object Identifier System) code.

PRESENTATION WORK

The papers will be presented in Baskerville typeface, body 11, justified and without tabs. They must
have Word format. The extension will be no more than 6.000 words of text, including references.

Papers must be submitted exclusively by OJS manuscript management platform:
https://ojs.3ciencias.com/

All the information, as well as the templates to which the works must adhere, can be found at:
https://www.3ciencias.com/en/journals/infromation-for-authors/

https://www.3ciencias.com/en/regulations/templates/
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ESTRUCTURA

Los trabajos originales tenderan a respetar la siguiente estructura: introduccién, métodos, resultados,
discusién/conclusiones, notas, agradecimientos y referencias bibliograficas.
Es obligatoria la inclusiéon de referencias, mientras que notas y agradecimientos son opcionales. Se

valorara la correcta citacion conforme a la 7.* edicién de las normas APA.

RESPONSABILIDADES ETICAS

No se acepta material previamente publicado (deben ser trabajos inéditos). En la lista de autores firmantes
deben figurar Ginica y exclusivamente aquellas personas que hayan contribuido intelectualmente (autoria),
con un maximo de 4 autores por trabajo. No se aceptan articulos que no cumplan estrictamente las

normas.

INFORMACION ESTAD[STICA SOBRE TASAS DE ACEPTACION E
INTERNACIONALIZACION

*  Numero de trabajos aceptados publicados: 3.
*  Nivel de aceptaciéon de manuscritos en este nimero: 62,5%.
*  Nivel de rechazo de manuscritos: 37,5%.

* Internacionalizacién de autores: 4 paises (Espana, Ecuador, México y Pert).

Normas de publicacion: https://www.3ciencias.com/normas-de-publicacion/instrucciones/
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STRUCTURE

The original works will tend to respect the following structure: introduction, methods, results, discussion/
conclusions, notes, acknowledgments and bibliographical references.
The inclusion of references is mandatory, while notes and acknowledgments are optional. The correct

citation will be assessed according to the 7th edition of the APA standards.

ETHICAL RESPONSIBILITIES

Previously published material is not accepted (they must be unpublished works). The list of signatory
authors should include only and exclusively those who have contributed intellectually (authorship), with
a maximum of 4 authors per work. Articles that do not strictly comply with the standards are not

accepted.

STATISTICAL  INFORMATION  ON  ACCEPTANCE AND
INTERNATIONALIZATION FEES

*  Number of accepted papers published: 5.
*  Level of acceptance of manuscripts in this number: 62,5%
*  Level of rejection of manuscripts: 37,5%.

* Internationalization of authors: 4 countries (Spain, Ecuador, Mexico and Peru).

Guidelines for authors: https://www.3ciencias.com/en/regulations/instructions/

https://doi.org/10.17993/3ctic.2020.93


https://doi.org/10.17993/3ctic.2020.93
https://www.3ciencias.com/en/regulations/instructions/

12

3C TIC. Cuadernos de desarrollo aplicados a las TIC. ISSN: 2254 - 6529

INDEXACIONES INDEXATIONS

Ed. 34 Vol. 9 N.° 3 Septiembre - Diciembre

§I_l clasificacién integrada
EE de revistas cientificas_

InDICEs
=CSIC

https://doi.org/10.17993/3ctic.2020.93


https://doi.org/10.17993/3ctic.2020.93
https://www.recursoscientificos.fecyt.es/sites/default/files/2018_08_29_lista_de_revistas_espanolas_indexadas_en_el_emerging_sources_citation_index.pdf
https://scholar.google.com/citations?hl=es&view_op=search_venues&vq=3c+tic&btnG=
https://redib.org/Record/oai_revista1136-3c-tic
https://www.latindex.org/latindex/ficha?folio=21699
http://catalogo.bne.es/uhtbin/cgisirsi/x/0/0/57/5/3?searchdata1=5224406{CKEY}&searchfield1=GENERAL^SUBJECT^GENERAL^^&user_id=WEBSERVER
https://boga.agaur.gencat.cat/agaur_boga/AppJava/FlowControl?cmd=CercaRevistesRevCmd&view=VCercaRevistesRev&procedencia=CercaRevistes&Submit=Cercar&titol_cerca=3c+tic&issn_cerca=&ambit_cerca=&valoracio_cerca=
https://clasificacioncirc.es/ficha_revista?id=51212
http://miar.ub.edu/issn/2254-6529
https://www.ebscohost.com/titleLists/fap-coverage.htm
https://www.accesoabierto.net/dulcinea/ficha2650
https://csic-primo.hosted.exlibrisgroup.com/permalink/f/1dhp1u6/34CSIC_ALMA_DS51151669810004201
https://indices.app.csic.es/bddoc-internet/pages/mtorevistas/ConsultaDetalleRev.html?idRevista=3824

3C TIC. Cuadernos de desarrollo aplicados a las TIC. ISSN: 2254 - 6529

INDEXACIONES INDEXATIONS

Ed. 34 Vol. 9 N.° 3 Septiembre - Diciembre

13]

https://doi.org/10.17993/3ctic.2020.93


https://doi.org/10.17993/3ctic.2020.93
https://dialnet.unirioja.es/servlet/revista?codigo=22282
https://doaj.org/toc/2254-6529?source=%7B%22query%22%3A%7B%22filtered%22%3A%7B%22filter%22%3A%7B%22bool%22%3A%7B%22must%22%3A%5B%7B%22terms%22%3A%7B%22index.issn.exact%22%3A%5B%222254-6529%22%5D%7D%7D%2C%7B%22term%22%3A%7B%22_type%22%3A%22article%22%7D%7D%5D%7D%7D%2C%22query%22%3A%7B%22match_all%22%3A%7B%7D%7D%7D%7D%2C%22size%22%3A100%2C%22_source%22%3A%7B%7D%7D
http://journalseek.net/cgi-bin/journalseek/journalsearch.cgi?field=issn&query=2254-6529
http://www.worldcat.org/oclc/828255621
http://sherpa.ac.uk/romeo/search.php
https://search.crossref.org/?q=3c+tic
https://dbh.nsd.uib.no/publiseringskanaler/erihplus/periodical/info.action?id=489561
https://europub.co.uk/journals/27066

3C TIC. Cuadernos de desarrollo aplicados a las TIC. ISSN: 2254 - 6529 Ed. 34 Vol. 9 N.° 3 Septiembre - Diciembre

/SUMARIO/

/SUMMARY/

https://doi.org/10.17993/3ctic.2020.93



https://doi.org/10.17993/3ctic.2020.93

3C TIC. Cuadernos de desarrollo aplicados a las TIC. ISSN: 2254 - 6529 Ed. 34 Vol. 9 N.° 3 Septiembre - Diciembre

Analisis de la capacidad de liderazgo y el carisma de los principales youtubers espafioles
Analysts of the leadership capacity and charisma of the main spanish youtubers

Manuel Antonio Conde, Aurora Forteza-Martinez y Cesar Miguel Andrade-Martinez 17

Inteligencia de negocios en la gestion administrativa de una empresa distribuidora del sector eléctrico
Business intelligence in the administrative management of a distribution company in the electricity sector

Padl Alberto Garzon Ulloa, Dennis Vinicio Chicaiza Castillo, Verénica Maribel Pailiacho Mena y Dario Javier
Robayo Jacome 43

Data Studio: analitica digital en cooperativas de ahorro y crédito indigenas de Tungurahua-Ecuador
Data Studio: digital analytical in indigenous savings and credit cooperatives of Tungurahua-Feuador

Jorge Luis Chiliquinga-Jerez, Jenny Marisol Yautibug-Caiza y Patricio Medina-Chicaiza 69

Tecnologia de la informacién y comunicacion en los posgrados PNPC
Information and communication technology in PNPC posigraduate courses

Francisca Silva Hernandez, German Martinez Prats, Mijael Altamirano Santiago y Isi Verénica Lara Andrade 95

Gamificacion en el desarrollo del pensamiento l6gico matematico en universitarios
Gamification in the development of mathematical logical thinking in university students

Carlos Enrique Godoy-Cedefio, Karol Moira Abad-Escalante y Fatima del Socorro Torres-Caceres 107

https://doi.org/10.17993/3ctic.2020.93


https://doi.org/10.17993/3ctic.2020.93

3C TIC. Cuadernos de desarrollo aplicados a las TIC. ISSN: 2254 - 6529 Ed. 34 Vol. 9 N.° 3 Septiembre - Diciembre

https://doi.org/10.17993/3ctic.2020.93



https://doi.org/10.17993/3ctic.2020.93

Cuadernos de desarrollo aplicados a las TIC. ISSN: 2254 - 6529 Ed.34Vol.9N.°3

ANALISIS DE LA CAPACIDAD DE LIDERAZGO Y EL CARISMA DE
LOS PRINCIPALES YOUTUBERS ESPANOLES

ANALYSIS OF THE LEADERSHIP CAPACITY AND CHARISMA OF
THE MAIN SPANISH YOUTUBERS

Manuel Antonio Conde

Doctorando del Programa de Doctorado Interuniversitario en Comunicacién de las universidades de Cadiz, Huelva,
Malaga y Sevilla, en la linea de Educomunicacion y Alfabetizacién Mediatica (Media Literacy). Méster en Comunicaciéon y
Educacién Audiovisual por la Universidad Internacional de Andalucia y la Universidad de Hueva, (Espaiia).

E-mail: manuelantonioconde@gmail.com ORCID: https://orcid.org/0000-0002-7382-2166

Aurora Forteza-Martinez

Doctoranda del Programa de Doctorado Interuniversitario en Comunicacién de las universidades de Cadiz, Huelva,Malaga
y Sevilla, en la linea de Educomunicacién y Alfabetizacion Mediatica (Media Literacy).

Master en Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién para la Educaciéon y el Aprendizaje Digital por la Universidad
Antonio de Nebrija, Madrid, (Espana).

E-mail: afortezama@gmail.com ORCID: https://orcid.org/0000-0001-9680-5927

Cesar Miguel Andrade-Martinez

Doctorando del Programa de Doctorado Interuniversitario en Comunicacién de las universidades de Cadiz, Huelva,
Malaga y Sevilla en la linea de Educomunicacién. Docente Titular de la Universidad Politécnica Salesiana.

Licenciado en Comunicacion Social, y Magister en Comunicacion y Desarrollo por la Universidad de Guayaquil (Ecuador).
E-mail: candrade@ups.edu.cc ORCID: https://orcid.org/0000-0003-2011-8551

Recepcion: 04/06/2020 Aceptacion: 31/07/2020 Publicacion: 29/09/2020

Citacion sugerida:

Conde, M. A., Forteza-Martinez, A., y Andrade-Martinez, C. M. (2020). Analisis de la capacidad de liderazgo y el
carisma de los principales youtubers espafioles. 3C TIC. Cuadernos de desarrollo aplicados a las TIC, 9(3), 17-41. https://
doi.org/10.17993/3ctic.2020.93.17-41

17 (<o)


mailto:manuelantonioconde@gmail.com
mailto:afortezama@gmail.com
mailto:candrade@ups.edu.ec
https://doi.org/10.17993/3ctic.2020.93.17-41
https://doi.org/10.17993/3ctic.2020.93.17-41

Cuadernos de desarrollo aplicados a las TIC. ISSN: 2254 - 6529 Ed.34Vol.9N.°3

RESUMEN

Los youtubers en el contexto mediatico son lideres de audiencia en You'lube y paralelamente ejercen
un poder carismatico entre sus subscriptores que los convierten en grandes influyentes entre los mismos,
aunque no tenemos una herramienta objetiva con la estudiar la competencia mediatica de estos. Con
el objeto de poder medir la capacidad de liderazgo y el carisma de los youtubers, se disefié un modelo
de estudio de la competencia mediatica para YouTube. La metodologia empleada ha sido cuantitativa
y cualitativa, a través de la observacion no participante utilizando estadisticas elaboradas por la web
especializada en auditoria de canales de YouTube SocialBlade. Los resultados mostraron que el
contenido y el lenguaje utilizado en los videos era muy atractivo para los suscriptores y esto generaba
una gran interaccion entre los mismos y con los youtubers. Este analisis nos ayuda a comprender por
qué les interesan a los menores espanoles los youtubers, qué tipo de autoridad tienen sobre estos y
sus consecuencias, y establece un modelo de estudio valido para analizar la competencia mediatica en

YouTube.

PALABRAS CLAVE

YouTube, Youtubers, Competencia mediatica, Subscriptores, Carisma, Liderazgo.
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ABSTRACT

Youtubers in the media context are audience leaders on YouTube and in parallel they exercise a charismatic power among
their subscribers that make them great influencers among them, although we do not have an objective tool to study their media
competence. In order to measure the leadership capacity and charisma of youtubers, a study model of media competence was
designed for You'Tube. The methodology used has been quantitative and qualitative, through non-participant observation
using statistics compiled by the website specialized in auditing YouTube channels SocialBlade. The resulls showed that
the content and language used in the videos was very attractive to subscribers and this generated a great interaction between
them and with youtubers. This analysis helps us understand why youtubers are interested in Spanish minors, what kind of
authority they have over them and their consequences and establishes a valid study model to analyze media competence on

YouTube.

KEYWORDS

YouTube, Youtubers, Media literacy, Subscribers, Carisma, Leadership.

19 | https://doi.org/10.17993/3ctic.2020.93.17-41


https://doi.org/10.17993/3ctic.2020.93.17-41

Cuadernos de desarrollo aplicados a las TIC. ISSN: 2254 - 6529 Ed.34Vol.9N.°3

1. INTRODUCCION
1.1. DEFINICION Y CARACTERISTICAS

You'Tube ha sido objeto de miles de estudios por la comunidad cientifica, como se puede comprobar
en las bases de datos de WOS, SCOPUS y Google Académico. En WOS existen 2.257 investigaciones
publicadas. Un articulo (Smith et al., 2012) fue el mas citado en otros estudios con un total de 277
citaciones. Los primeros articulos que se publicaron fueron justo un afio después de la creacion de la
red social: (Drugs wars hit YouTube, 2006) y “The Youtube revolution” (Woolley, 2006). En Google
Académico sube el nimero a 9.460 las publicaciones indexadas, siendo la mas relevante el libro
“YouTube: Online video and participatory culture” (Burgess y Green, 2018) con 2.249 citaciones. Con
estos datos se puede entender la importancia que YouTube ha adquirido como elemento de estudio por

numerosos investigadores en todo el mundo.

El surgimiento de You'lube es relativamente cercano: “fue a inicios de 2005 cuando tres ex-empleados
de PayPal, Chad Hurley, Steve Chen y Jawed Karim, decidieron iniciar algo por su cuenta” (Burgess y
Green, 2018; Lavado, 2013; Oliver, 2019). El registro del dominio se hizo el 15 de febrero de 2005 en
ICANN. Tan solo un ano después segtin los expertos y la casa de estudios Hitwise, YouTube concentraba
cerca del 46% del mercado de videos online en el mundo (Burgess, 2011). No existe una versiéon oficial
de como surgié YouTube, el relato mas extendido sobre el origen es el que situaban la creacién por la
imposibilidad de compartir videos (De Cicco, 2008; Marsé-Serra, 2012). La plataforma alcanzo su éxito
muy pronto. Los fundadores de YouTube la vendieron a Google, que buscaba extender su presencia en

Internet y aumentar rentabilidad con sus espacios publicitarios (Vise, 2007).

Los fundadores de YouTube definen en tres principios el éxito de la plataforma (Marsé-Serra, 2012
p.- 6): dar a la gente una voz para expresarse a través del video; el éxito se logra cuando los partners
lo alcanzan; vy si el video evoluciona, Youlube evoluciona mas rapido. Pone su énfasis en sus propios

usuarios, creadores del contenido como protagonistas de su propio éxito. “Se supone que el usuario
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tipico de YouTube es alguien que quiere interactuar” (Siri, 2008: 8). Otro de sus éxitos fue centrarse en
los propios partners, y su contribuciéon fue recompensada de forma econémica (Siri, 2008). Una nueva
linea de negocio novedosa que desde sus inicios atrajo a miles de usuarios que deseaban formar parte
de él, como nos adelanté Enrique Dans en un post del ano 2006 “Un diamante llamado YouTube”
(Larrafneta y Ruiz, 2009: 120). La capacidad de adaptacién y evolucion de la plataforma fueron las claves
que hacen de YouTube una empresa de éxito a pesar de los cambios que han sufrido las tecnologias
y el surgimiento de otras plataformas, pero que sin embargo continta siendo lider de todo el mundo.

“You'Tube se ha convertido en la plataforma dominante para el video” (Burgess, 2011).

1.2. LAAUTORIDAD CARISMATICAY LIDERAZGO DE LOS YOUTUBERS

Para comprender la influencia que tienen los youtubers, resulta valioso recuperar el término introducido
por Weber: “charismatic authority” (1978). Weber basaba su teoria en la figura especial y la participacion
de los actores externos y lo ponia como contraste con las formas de autoridad “tradicional / racional-
legal” que producen estabilidad y orden. Sin embargo, la autoridad carismatica de Weber critica las
instituciones existentes y esta en conflicto con las bases de la legitimidad del orden establecido produciendo
renovacion, revolucién e incluso desorden social. Para Weber los seguidores respondian holisticamente
a la persona carismatica mas que a sus cualidades especificas como individuo. Los seguidores tenian que
detectar, identificar e interiorizar la autoridad carismatica y posteriormente el individuo carismatico tenia
que concretar, legitimar y asegurar que no desapareciera segun Weber. Segtn el autor, esta autoridad
carismatica no siempre se mantenia en el tiempo y era posible un desvanecimiento del carisma: “una vez
que se han establecido estas nuevas 6rdenes, surgen varias reglas e instituciones para guiar la influencia,
lo que en Gltima instancia conduce a la rutinizacién y desvanecimiento del carisma” (Cocker y Cronin,
2017: 467). Es decir, una vez que los seguidores eran atraidos por la autoridad carismatica, para los
youtubers, era muy probable que ese carisma disminuyese con el tiempo debido a la rutina y otros

factores.
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“El carisma también juega un papel importante en el éxito de un youtuber” (Berger et al., 2019: 1761).
Esas nuevas autoridades carismaticas, hoy son bien identificados por toda la ciudadania y en el caso
de YouTube, “han aparecido creadores de contenido adaptados a sus caracteristicas particulares: los
denominados Youtubers” (Elorriaga-Illera y Monge-Benito, 2018: 38). Son personas que inicialmente
eran desconocidos para el publico y que posteriormente han generado una comunidad importante
gracias a su carisma y tienen una gran influencia en el comportamiento de los menores (Westenberg,

2016).

“Este fenomeno de masas llegd hace unos afios a nuestras vidas. Jovenes que teniendo acceso a Internet,
decidieron empezar a abrir canales en la plataforma de videos para hablar de sus temas, hacer bromas,
tratar sobre video juegos, fitness o moda” (Rego-Rey y Romero-Rodriguez, 2016: 199). El término
youtuber es bastante comun para casi toda la poblaciéon. Una expresion moderno que sitia su creacion
sobre el ano 2010 cuando comenzaron a surgir en YouTube usuarios prosumidores (término introducido
por Alvin Toffler y que refiere a los productores y consumidores de contenidos) que se fueron haciendo
cada vez mas populares, considerados como lideres de opiniéon (Ramos-Serrano y Herrero-Diz, 2016;

TofHer, 1999).

1.3. ELPRODUCTORY GESTOR DE CONTENIDOS AUDIOVISUALES

“Se llama youtuber a la persona que tiene cientos de miles de seguidores en su canal de YouTube y
que pretende o puede ganarse creando y subiendo esos videos a su canal” (Rull, 2014). En todas las
definiciones existen elementos que destacan: la audiencia y los videos. Segtin Rull, los jévenes contaban

lo que les apetecia y seguian un esquema: ser directos, humanos, consecuentes y constantes.

El youtuber desempeiia la funcién de agencia productora audiovisual ya que realiza todas las tareas de
ésta, desde la creacion del guion hasta, incluso la promocion a través de redes sociales, por lo que cuando
se habla de youtubers se habla de personas multidisciplinares (Orts-Pérez, 2016). Suben videos cercanos

a sus centros de interés y al del resto de usuarios; aunque: “los motivos que les lleva a la gente a subir
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sus videos son diversos: hacerse famosos, ganar dinero, difundir conocimiento, compartir opiniones o
simplemente pasar el tiempo” (Bonilla y Ovalles, 2017: 112). Los mas famosos encuentran una fuente de
ingresos a través de la produccion de sus videos donde las marcas se anuncian directa o indirectamente,
aunque es interesante destacar que muchos de estos buscan que exista lo que se denomina en marketing
de nfluencer; “win to win”. Es decir, que la marca y el youtuber ganen con la publicidad y éste no se vea

afectado negativamente por la publicidad de la marca (Bonilla y Ovalles, 2017).

1.4. DIMENSIONES DE LA COMPETENCIA MEDIATICA

Las primeras investigaciones sobre la competencia mediatica se podrian remontar a la desarrollada por
Renee Hobbs (1998), la cual indic6 que la alfabetizaciéon mediatica habia cobrado un gran impulso y que
la comunidad era cada vez mas diversa; defini6 los siete debates sobre los que se construiria los principios

basicos de la alfabetizacion mediatica (Hobbs, 1998).

Para Jenkins (2008; 2009) todos los individuos tienen que desarrollar su competencia mediatica, ya
que estos son capaces de generar sus propios mensajes y ser criticos con los mensajes del resto de
personas. Aguaded (2011), sefial6 los cuatro aspectos mas destacados sobre la importancia de disefiar
planes para desarrollar la competencia mediatica en la ciudadania. Sin embargo, Pérez-Rodriguez y
Delgado-Ponce (2012) sefialan que la alfabetizacién mediatica necesitaba de una planificaciéon educativa
previa para la ciudadania. Posteriormente Ferrés, Aguaded y Garcia-Matilla (2012), pusieron de relieve
que la ciudadania espafiola tenia grandes carencias en la competencia mediatica y que era necesario
como indicaron Pérez-Rodriguez y Delgado-Ponce (2012) que la parte educativa tomase conciencia y
potenciase la educacién mediatica. Para poder analizar la competencia mediatica de forma eficiente,
Ferrés y Piscitelli (2012) disefiaron un modelo que definia distintas dimensiones (lenguajes, interaccion,
tecnologia, produccién y difusién, ideologia y valores, y estética) de estudio, que posteriormente ha sido
utilizado en diversas investigaciones (Conde et al., 2019; Garcia-Ruiz ez al., 2014; Gozélvez y Contreras-

Pulido, 2014).
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2. METODOLOGIA

La metodologia utilizada fue de caricter cuantitativa y cualitativa a través de la observacién no
participante de tipo exploratoria. “El analisis cualitativo busca comprender los fenémenos dentro de su

contexto usual” (Cuenya y Ruetti, 2010).

El objetivo general fue el de disefiar un modelo de estudio de la competencia mediatica para YouTube y
analizar la capacidad de liderazgo y el carisma de los principales youtubers espanoles a través del mismo.

Esto determino los siguientes objetivos especificos:

* Identificar los principales canales de YouTube en Espana.

*  Conocer la produccién y difusion de los principales canales de youtubers.
*  Conocer el lenguaje, ideologia y valores de los videos de los youtubers.

* Analizar e identificar la interaccion de los youtubers con sus subscriptores.
*  Validar un modelo de estudio de la competencia mediatica en YouTube.

Para la seleccion de la muestra se tomo en consideracion los cinco canales con mas seguidores en Espana,
utilizando para ellos las estadisticas elaboradas por SocialBlade. Los criterios seguidos para su eleccién

fueron los siguientes:

* Era un ranking de actualizacién automatizada que extrae los datos de YouTube.

* Era un ranking que posibilitaba seleccionar canales por rango SB, suscriptores o vistas de video.
(El rango SB lo realiza la propia plataforma tomando como medida combinaciones de datos de

los canales).

Se realizé un estudio de los cinco canales seleccionados previamente a través de un instrumento disefiado
paralarecogida de datos, basado en el trabajo previo de Mayoral-Sanchez (2014). En el area de produccion

de videos, se analizaron las dimensiones de tecnologia, produccién y difusion. Para el area de analisis
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de contenido, que observo las dimensiones de lenguaje, ideologia y valores, se analizaron tres videos de
cada canal: el mas popular, el mas antiguo y el mas reciente, que son datos que se obtuvieron en el propio
YouTube. Para el analisis de las interacciones, se tuvieron en cuenta el nimero de visualizaciones de cada

video, los “me gusta” y los “no me gusta” y el nimero de comentarios.

2.1. INSTRUMENTO DE LA INVESTIGACION

Se disefi6 una ficha de recogida de datos por areas denominada “Modelo de estudio de la competencia
mediatica en Youlube”, la cual se puede observar en la Tabla 1. El instrumento recoge por areas
(produccién, analisis de contenido e interaccién) de los canales y videos analizados. También se realiza

el analisis de las publicaciones y del contenido.

Tabla 1. Ficha recogida de datos por areas. Modelo de estudio de la competencia mediatica en Youtube.

Codificador Fecha Codificacion
Canal YouTube Youtuber
AREA PRODUCCION (produccién y difusion, tecnologia)
N° videos publicados N° Subscriptores
N° Visualizaciones totales Clasificacion Canal
Tipo de Canal Insignias o valores

Fecha apertura
DATOS DEL 1° VIDEO PUBLICADO

URL video

Titulo del video

Duracién Categoria del video

ANALISIS DE SU CONTENIDO
Tematica del video
Género del video

Género Noticia Reportaje Critica Entrevista Tutorial Promocional Otros

Formato VTR Clip Total Cola Fragmento Otros
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URL video
Titulo del video

Duracién

Tematica del video

Género del video

Género Noticia
Formato VTR
URL video

Titulo del video

Duracién

Tematica del video
Género del video
Noticia
VTR

Género

Formato

Andlisis técnico

Analisis de
contenido

N° Visualizaciones

N° Visualizaciones

Analisis de las publicaciones

DATOS DEL VIDEO MAS POPULAR

Categoria del video
ANALISIS DE SU CONTENIDO

Reportaje Critica Entrevista Tutorial Promocional Otros
Clip Total Cola Fragmento Otros
DATOS DEL ULTIMO VIDEO PUBLICADO
Categoria del video
ANALISIS DE SU CONTENIDO
Reportaje Critica Entrevista Tutorial Promocional Otros
Clip Total Cola Fragmento Otros

Analisis global del contenido de los videos

AREA INTERACCION (Interaccién)

DATOS DEL 1° VIDEO PUBLICADO
N° Me gusta N° No me gusta
DATOS DEL VIDEO MAS POPULAR

N° Me gusta N° No me gusta

Ed. 34 Vol. 9 N.° 3 Septiembre - Diciembre

N° Comentarios

N° Comentarios
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DATOS DEL ULTIMO VIDEO PUBLICADO

N° Visualizaciones N° Me gusta N° No me gusta N° Comentarios

Fuente: elaboracién propia.

3. RESULTADOS
3.1. MODELO DE MEDICION DE LA COMPETENCIA MEDIATICA

Para realizar el andlisis de la competencia mediatica, se tuvieron en cuenta las dimensiones establecidas
por Ferrés y Piscitelli (2012) y se diseié un modelo de estudio para relacionar las areas de analisis con las

dimensiones como se puede observar en la tabla siguiente.

Tabla 2. Modelo de estudio de la competencia mediatica para YouTube.

Areas de Dimensiones por fre s
s . L Datos para el analisis
analisis Ferrés y Piscitelli
Tecnologia
N° publicaciones, subscriptores y visualizaciones.
Produccion » o Tipo, clasificacién del canal y fecha apertura.
Produccién y difusion Capacidad de liderazgo. Programa premios de YouTube
Lenguajes
Analisis de . s . q
. Ideologia y valores Andlisis de contenido de los videos.
contenido
Estética
Interaccion Interaccion N° visualizaciones, “me gusta”, “no me gusta” y comentarios de los videos.

Fuente: elaboracién propia.
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3.2. PRINCIPALES YOUTUBERS ESPANOLES

Existian muchas clasificaciones de youtubers, como la disefiada por Elorriaga-Illera y Monge-Benito

(2018), pero este era un fenomeno tan cambiante, que muchas de las mismas quedaban obsoletas en

un corto periodo de tiempo. Casi todas las listas extraian los datos de Socialblade, la cual tiene una

actualizacién automdtica y proporciona un ranking basado en la combinacién de los datos de rango

social, suscriptores, clasificaciéon de visitas y rango de entretenimiento. Fueron seleccionadas las cinco

cuentas que superaban los 17 millones de suscriptores.

elrubiusOMG
VEGETTA777
AuronPlay

Las ratitas

Willyrex

Doggy Doggy Cartoons
Mikecrack

TheGrefg
Makiman131
iTownGamePlay
ExpCaseros
Luzugames

Little Baby Bum en Esp
Adexe & Nau

Mejores Juguetes
DaniREp

Toys and Funny Kids

W Suscriptores Visualizaciones

8.6

Figura 1. Youtubers mas populares en Espafia 2020. Fuente: elaboracion propia con datos de (SocialBlade, 2019).

28|

https://doi.org/10.17993/3ctic.2020.93.17-41


https://doi.org/10.17993/3ctic.2020.93.17-41

3C TIC. Cuadernos de desarrollo aplicados a las TIC. ISSN: 2254 - 6529 Ed. 34 Vol. 9 N.° 3 Septiembre - Diciembre

3.3. ANALISIS DEL CARISMA Y LIDERAZGO DE LOS CINCO PRINCIPALES
YOUTUBERS ESPANOLES

Area de produccion

Se tomd en cuenta el nimero de publicaciones, subscriptores y visualizaciones. El tipo y clasificacion
de los canales y su fecha de apertura. Y finalmente la capacidad de liderazgo de los youtubers gracias
al Programa de Premios de Youlube. Como se observa en la Figura 2 el nivel de suscriptores y

visualizaciones era muy alto en todos los youtubers analizados.

Suscriptores Visualizaciones
0 10 20 30 40 0 2,000 4,000 6,000 8,000 10,00012,000 14,000
x x x A
elrubiusOMG 37.7 elrubiusOMG
VEGETTA777 29.8 VEGETTA777 12,359
AuronPlay 22.8 AuronPlay
La ratitas 19.6 La ratitas
TheWillyrex 17.1 TheWillyrex
\

Figura 2. Suscriptores y visualizaciones de los youtubers espafioles mas populares (en millones). Fuente: elaboracion propia
con datos de (SocialBlade, 2019).

Para encontrar un diferenciador en el nivel de producciéon se disefidé un sistema de medicion
correspondiente al nimero promedio de videos publicados mensualmente desde el inicio del canal,
situandose al canal de TheWillyrex con el indice mas alto con un promedio de 52.48 y AuronPlay con el

indice mas bajo con un promedio de 2.43.
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60.00

52.48
50.00

40.55
40.00

30.00

20.00

10.00 8.18

0.00 - [ [

elrubiusOMG VEGETTA777  AuronPlay La ratitas TheWillyrex

Figura 3. indice promedio de publicaciones mensuales. Fuente: elaboracion propia con datos de (SocialBlade, 2019).

Segin SocialBlade, elrubiusOMG es quien lideraba el ranking de la lista de canales con mayor nimero
de subscriptores, 826 publicaciones y 8.606.828.000 visualizaciones, el canal era del tipo comedia,
estaba clasificado en la categoria de Gamers; el segundo lugar lo ocupaba VEGETTA777 con 5.920
publicaciones y 12.359.408.347 visualizaciones, canal del tipo Gamers y en la misma clasificacion; en
tercer lugar, AuronPlay con 410 publicaciones y 2.977.906.202 visualizaciones, canal del tipo pais,
estaba clasificado en la categoria de criticos; en cuarto lugar, el canal de dos nifias menores de 10
anos denominado “Las Ratitas” con 172 publicaciones y 6.569.636.890 visualizaciones, canal del tipo
personas. Algunos contenidos estaban denunciados ante la fiscalia de menores por reproducir estereotipos
de género (Huffingtonpost, 2019); y TheWillyrex ocupaba el quinto lugar con 5.825 publicaciones y
6.133.462.180 visualizaciones, canal del tipo Games, también clasificado en la categoria de Gamers, era

uno de los mas importantes del videojuego Minecraft.

Los cinco youtubers presentaban una capacidad de liderazgo muy alta segtin el Programa de Premios
de You'lube, que otorgaba a todos las siguientes insignias: usuario extremadamente popular, creador de

tendencia, autoridad y creador de audiencia.
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Se tuvo en cuenta el analisis de los 15 videos seleccionados, tres de cada youtuber. El primer video

publicado, el video mas popular y el tltimo video subido por el youtuber. Las fichas de analisis de datos

se pueden observar en el apartado de anexos para una mejor comprension de este analisis.

Tabla 3. Analisis técnico y de contenido de los videos.

elrubiusOMG

VEGETTA777

AuronPlay

Las Ratitas

TheWillyrex

Analisis técnico

Presentaba una evolucion en la calidad de los
videos publicados. Utilizaba bien los medios
técnicos audiovisuales. Cambiaba de la técnica
de la captura en video de la pantalla del
ordenador con voz en off y la auto grabacion de
Su propia imagen.

Presentaba una evolucion en la utilizacion
de distintas técnicas de grabacion. Realizaba
capturas de video de ordenador comentando

en off de forma profesional, y esta era
complementada con la publicacién de video y
chat en directo.

Utilizaba la técnica de grabacién de video en
primer plano con la camara siempre situada en
un lateral. Cuidaba mucho la luz y el sonido, y el
decorado de los mismos. Se ve una evolucion
técnica desde el primer video hasta el ultimo
publicado.

Todos los videos estaban grabados de forma
profesional utilizando todas las técnicas
audiovisuales por un adulto, en este caso su
padre. Cuidaba todos los aspectos de luz, sonido
y puesta en escena. Se aprecia que los videos
tienen un guion previo.

Utiliza la técnica de grabacion de video del
ordenador junto con su voz e imagen en off.
Los videos estan muy cuidados técnicamente,
en la zona de grabacién del propio youtuber se
observa un buen uso de la camara, la luz y el
audio.

Analisis de contenido

El lenguaje empleado en los videos era cercano
al publico juvenil entre los 14 y los 25 afos de
edad. En sus publicaciones el humor nunca
faltaba, llegando a rozar en muchas de sus
publicaciones un lenguaje absurdo, pero con
un contenido muy viral. Utilizaba un lenguaje
reconocible y comprensible para tu target.

Utilizaba un lenguaje muy correcto en sus
videos. La emocion y la efusividad eran otras
de sus caracteristicas que pone en sus videos

sobre juegos online. Destaca en el lenguaje
la utilizaciéon de preguntas retéricas hacia sus
suscriptores siempre de manera plural.

Tenia un lenguaje cercano para el publico juvenil,
aunque en muchos de sus videos utilizaba un
lenguaje despectivo hacia terceros, lo que le
ha granjeado una gran popularidad. Utilizaba
la critica hacia personajes conocidos en sus

videos, con un lenguaje correcto, pero sin filtro.

Las dos youtubers presentaban un lenguaje

verbal y visual que eran propio de nifias de

menos de 10 afos, pero quizas con un alto
contenido en estereotipos de género.

Utilizaba un lenguaje muy calmado en los
comentarios. Su actitud tranquila hace que
los subscriptores se identifiquen rapidamente
con él, ya que su conversacion siempre es
pausada, cercana, y no utilizaba nunca palabras
malsonantes ni frases soeces.

Fuente: elaboracién propia.
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Como podemos observar en la tabla anterior, todos utilizaban bien las técnicas audiovisuales de
grabacion, pudiéndose considerar los Gltimos videos como profesionales. Todos observaban un lenguaje
claro y cercano a su ptblico objetivo, y realizaban buenas transiciones entre el envio de su comunicaciéon
y la recepcién de los mensajes de los suscriptores para ir moldeando su contenido y lenguaje a los gustos

de estos.

Como se observa en la Figura 4, el contenido de los videos analizados se encuadraba dentro del género

de video de tutoriales seguido de los videos que realizaban algin tipo de critica.

Tutorial Critica Reportaje Promocional

=
o

O Kk N W & U1 OO N 0 O

Figura 4. Género de los videos analizados. Fuente: elaboracion propia.
Area de interaccion

Tuvimos en cuenta el nimero de “me gusta”, “no me gusta” y comentarios de los videos, cuyos datos
mas pormenorizados se pueden ver en los anexos. Como se puede comprobar en la Figura 5 el nimero
de “me gusta” en todos era bastante alto, destacando elrubiusOMG y AuronPlay, siendo TheWillyrex
el que menos “me gusta” obtenia. La relacion de “no me gusta” es muy similar entre todos, siendo muy

baja respecto a los “me gusta”, no superando el 4%. Destaca el nimero de “no me gusta” de Las ratitas,
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las cuales tienen un 45.26% de “no me gusta” en relacion con los “me gusta”. En la Figura 5 podemos
comprobar el nimero total de comentarios, siendo significativo en todos ellos, exceptuando los datos de
Las Ratitas que no tienen comentarios en sus videos, pues estos se publican bajo la modalidad “videos

de contenido infantil”.

4,500,000

4,008,900

4,000,000

3,500,000 3,243,116

3,000,000

2,500,000 2,216,165

2,000,000

1,500,000

,003,089
1,000,000 833,989

446,069
187,694
57,632 84,109 27,595 73,122 47,604 0 7,340 28,417

elrubiusOMG VEGETTA777 AuronPlay Las ratitas TheWillyrex

500,000

B Me gusta M No me gusta = Comentarios

Figura 5. Datos totales de los videos analizados. Fuente: elaboracion propia.

Como hemos podido comprobar, los youtubers conectan bien con sus suscriptores. Todos tienen una
comunidad muy s6lida, una conversacién constante con sus suscriptores a través del chat, otras redes
sociales e incluso VEGETTA777 utiliza la plataforma Twich para realizar Vlogs en tiempo real con sus
suscriptores. Algunos youtubers han publicado libros, creado musica y todos utilizan los eventos fuera de

la red para tener interacciones en vivo con los suscriptores.
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4. CONCLUSIONES

Analizando la capacidad de liderazgo y el carisma de los principales youtubers espanoles a través de las
dimensiones de la competencia mediatica, identificamos en primer lugar los principales youtubers en
Espana gracias a los datos de SocialBlade. Estos fueron: elrubiusOMG, VEGETTA777, AuronPlay, Las
Ratitas y The Willyrex.

La produccién y difusion que presentaban era muy alta, ya que todos contaban con mas de 17 millones
de suscriptores y ese nimero continuaba en aumento. Todos presentaban un namero superior a los 2
millones de visualizaciones, llegando incluso alguno a superar los 10 millones. La produccién media

estaba en 21 videos mensuales, siendo este un nimero alto con respecto a otros youtubers.

Se pudo identificar en los videos analizados que el lenguaje utilizado por los youtubers era correcto,
tranquilo y elaborado. Estos utilizaron un lenguaje cercano, es decir, comprensible para los usuarios a
los que iban dirigidos. Todos salvo uno (Las ratitas) que utilizaba un lenguaje cargado de estereotipos de
género, utilizaban un lenguaje correcto. El tono de los youtubers en los videos analizados era tranquilo

y se pudo observar que estaba elaborado previamente a la grabacion de los videos.

El uso de las tecnologias audiovisuales era muy profesional, ya que se aprecié que planificaban la
creacion del material, invertian dinero en buenos equipos de grabaciéon, cuidaban los encuadres, los
planos, la illuminacién, los fondos y estabilizaban el video correctamente. En la edicién se evalué que
estaba realizada son software especifico de edicion de video profesional, incluso algunos indicaban el

software y hardware utilizado al finalizar los mismos.

Se detectd que la interaccion de los youtubers con los subscritores era muy cercana, comun y habitual.
El nivel de “me gusta” que presentaban era muy alto, llegando a cifras millonarias que junto con los
miles de comentarios que tenian demostraba que la interaccién con los suscriptores era buena, incluso
algunos presentaban chat en directo dentro de la misma plataforma u otras. Estos se mostraban cercanos

y contestaban a sus fans en los chats y comentarios, salvo un canal (Las Ratitas), que al estar en Youlube
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Kids no tiene activada esa funcion en la plataforma. Esta interaccién con los suscriptores les aporta mas
valor a los canales, los hace mas cercano a sus fans que ven como pueden interactuar habitualmente con

estos.

Los youtubers estaban considerados por el Programa de Premios de YouTlube como usuarios
extremadamente populares, creadores de tendencia, autoridad y generadores de audiencia, y una vez
analizados los datos anteriores, pudimos confirmar que estos eran personajes que se podrian considerar

carismaticos para sus suscriptores tal como indicaba Weber (1978).

Estos youtubers, son nuevas autoridades carismaticas que han surgido en el presente siglo, hoy son bien
identificados por toda la ciudadania y en el caso de YouTube “han aparecido creadores de contenido
adaptados a sus caracteristicas particulares: los denominados youtubers” (Elorriaga-Illera y Monge-
Benito, 2018: 38) que, como indicaban los autores, son personas que previamente eran desconocidos
para el pablico y que posteriormente generaron, gracias a la plataforma You'lube, una comunidad

importante de personas gracias al carisma de estos.

Los videos estaban todos centrados en el entretenimiento, y el contenido de los mismos en su mayoria
estaban dirigidos para usuarios que les gusta el juego online, es decir, enmarcados dentro de los videos

de entretenimiento y juegos.

En definitiva, el nivel de competencia mediatica en todas sus dimensiones es bastante alto, estos dominan
plenamente todas las dimensiones analizadas y eso les facilita tener una mejor posicién dentro de los

canales mas vistos y con mejores interacciones con sus suscriptores
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4.1. MODELO DE ESTUDIO DE COMPETENCIA MEDIATICA PARA
YOUTUBE

Tras concluir esta investigacién, quedd demostrada la utilidad inicial del modelo desarrollado por los
investigadores para estudiar la competencia mediatica de los youtubers a través de las tres areas definidas:
produccién, analisis de contenido e interaccion, y los datos que se tienen que recopilar para analizar
cada una de ellas. Es necesario que este modelo se vuelva a utilizar en otras investigaciones similares
para poder demostrar la validez del mismo, aunque entendemos que el mismo pueda sufrir mejoras en

proximas investigaciones, especialmente el software utilizado para la recopilacion de datos.

4.2. POSIBLES LIMITACIONES EN LA INVESTIGACION

Uno de los problemas encontrados, fue que a pesar de que todas las plataformas mas prestigiosas extraian
los datos de SocialBlade, en la representacion de las mismas no coincidian, quizas debido a que cada una
de ellas hacia distintas combinaciones entre los rasgos principales de analisis, por lo que finalmente se

tuvo que extraer los datos de la fuente primaria.
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6. ANEXOS

Se pueden ver en https://bit.ly/2AxtS]9 o haciendo una captura en el cédigo QR.

Figura 6. Anexos de la investigacion. Fuente: elaboracion propia.
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RESUMEN

Las empresas eléctricas del Ecuador en su gran mayoria no cuentan con sistemas integrados de
informacién para gestionar sus recursos, por ello cuando el nivel gerencial requiere reportes para la
toma de decisiones, el departamento de tecnologia se encarga de generarlos, presentando algunos
inconvenientes como: demora de tiempo en realizarlos, cruce de informacién con los sistemas,
depuraciéon de informacién inconsistente, etc. Dando solucién a esta problematica, se desarrollé una
Plataforma Web de Informacion Gerencial enfocada en las Empresas Distribuidoras del sector Eléctrico
del Ecuador, aplicando Inteligencia de Negocios para la gestion administrativa. Gomo metodologia de
desarrollo se aplicé Ralph Kimball y como herramienta Qlik Sense. La Empresa Eléctrica Provincial
Cotopaxi S.A (ELEPCOSA) implement6 la plataforma, permitiendo a los directivos tomar mejores
decisiones a nivel ejecutivo, intermedio y operativo, al obtener informacién resumida, actualizada y
estandarizada desde sus fuentes de datos, logrando un manejo eficiente y un mejor aprovechamiento de

los recursos humanos, técnicos y econémicos.

PALABRAS CLAVE

Informacién gerencial, QlikSense, Empresa eléctrica, Inteligencia de negocios, Toma de decisiones,

Data Warehouse.
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ABSTRACT

The vast majorily of Ecuador’s electric companies do not have integrated information systems to manage their resources.
Therefore, when the management level requires reporis for decision making, the technology department is in charge of generating
them, presenting some inconveniences such as time delays, information crossing with the systems, debugging of inconsistent
information, etc. In order to solve this problem, a Management Information Web Platform was developed focused on the
Dustribution Companzes of the Electricity sector of Ecuadoy; applying Business Intelligence for administrative management.
Ralph Kimball was applied as a development methodology and Qlik Sense as a tool. . Empresa Eléctrica Provincial Cotopaxi
S.A. implemented the platform, allowing managers to make better decisions at the executive, intermediate and operational
levels, by obtaining summarized and updated information_from their data sources, achieving efficient management, and better

use of human, technical and economic resources.

KEYWORDS

Executive information, QlikSense, Electric company, Business intelligence, Decision making, Data Warehouse.
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1. INTRODUCCION

La mayoria de las empresas de distribucién de energia eléctrica de Ecuador, carecen de un medio
adecuado en la gestion de informacién efectiva para la toma de decisiones acertadas, por lo que tienden
a disminuir su efectividad en el desarrollo de sus planes de crecimiento, expansién, distribucién y
comercializacién de energia eléctrica en cada una de sus areas de concesién, ocasionando que no se
cumplan con estandares de calidad, equilibrio financiero y otros indicadores relevantes. Por tal razon,
es indispensable el aprovechamiento eficiente de la informacion para la toma de decisiones a través del
mejoramiento continuo de las tareas y procesos, reduccion de tiempos, disminucion de los indices de
pérdidas técnicas y no técnicas con ayuda de herramientas de Informacién Gerencial y descubrimiento
de datos. En este contexto, la aplicaciéon de una herramienta de Inteligencia de Negocios (BI) para
un correcto analisis de su propia informacién, generaria conocimiento que se pueda compartir entre
los colaboradores y permita tomar las mas acertadas decisiones para resolver problemas de manera
inmediata. La implementacién de la plataforma web de Informaciéon Gerencial fue aplicada en
ELEPCOSA, permitiendo corregir los problemas existentes relacionados con la toma de decisiones a

nivel ejecutivo, intermedio y operativo.

2. METODOLOGIA
2.1. CONTEXTUALIZACION

2.1.1. INTELIGENCIA DE NEGOCIOS

“La Inteligencia de Negocios permite a las personas de una organizacién tener acceso y analizar la

informacién para administrar el negocio, mejorar su rendimiento, descubrir oportunidades y operar
bl bl

eficientemente” (Howson, 2008). Por otra parte, Jiraldo, Jimenez, y Tabares (2017), mencionan que

“BI... es usado por diferentes expertos para distinguir un amplio rango de tecnologias, plataformas de
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software, aplicaciones especificas y procesos”. Sanchez y Canelo (2017) indican que “BI es un término
general que incluyen las aplicaciones, la infraestructura, las herramientas y las mejores practicas que
permiten el analisis de la informacién para mejorar y optimizar las decisiones”. En consecuencia, la
utilizacién adecuada de un sistema BI lleva a la toma de mejores decisiones de manera agil, apoyada
en la conversion de los datos en informacién, junto a los procesos adecuados para una eficiente gestion

empresarial.

Para Jiraldo et al. (2017) los resultados que se pueden detectar desde la informacién almacenada pueden
no ser claros, es decir, datos que pueden ser incorrectos o incompletos; para ello, una alternativa seria
articular la gestién de procesos de negocio (BPM) con los sistemas de inteligencia de negocios para
lograr un mejor desempeno empresarial. Por ello, para Vitt, Luckevich, y Misner (2003), existe una
correlacion entre uso efectivo de la inteligencia de negocios y el desempefio de una compaiia, ya que
puede proporcionar un verdadero valor comercial cuando es manejada eficazmente. Por otra parte,
relacionado con el descubrimiento de nuevas oportunidades, Howson (2008) sefala que: “La inteligencia
de negocios ayuda a las empresas para evaluar y descubrir oportunidades comerciales al investigar
informacion y probar teorias”; por lo que, es una herramienta que permite analizar la informacion
desde diferentes escenarios. El mismo autor menciona que existen 5 areas de aplicacion de los sistemas
BI: Administracion y control, Mejoramiento del desempeno comercial, Operacion, Mejora de procesos
y Servicio al cliente. Todas aportando a que la informacioén obtenida conlleve a la mejora continua de

los procesos y por tanto del negocio.

Entonces, una aplicacién BI conduce a aprovechar y analizar informacion sobre un area particular, para
descubrir tendencias o patrones a partir de los cuales se pueden obtener ideas y conclusiones, las cuales
permiten a las organizaciones evaluar si estan alcanzando sus objetivos. Para lograr la implementacién
exitosa de una herramienta BI, se debe realizar un proceso de extraccién, transformacion y carga de
datos (E'TL por sus siglas en inglés) desde todas las fuentes de informacioén disponibles (Zamora, 2017).

Como resultado, se logra evidenciar el aporte que tiene el descubrimiento de los registros de eventos
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para analizarlos desde el modelo de procesos organizacional, permitiendo la identificacién del estado de
estos en funciéon del comportamiento de las actividades; por ello, la aplicacion de BI permite obtener una

solucién dinamica y flexible para la gestion de procesos de negocio (Giraldo, Jiménez, y Tabares, 2017).

Y es que, al basarse en el andlisis de datos existentes, las soluciones de Bl ayudan a comprender mejor
y rapidamente los datos, logrando que quienes toman las decisiones puedan hacerlo de forma efectiva.
Por otra parte, proporciona informacién para responder a los problemas de negocio como promociones
de productos, control financiero, optimizacion de costes, planificaciéon de la produccién, entre otros.
Para ello actualmente existen tres productos dentro del area de Bl: Cuadros de Mando Integrales
(CMI), Sistemas de Soporte a la Decision (DSS) y Sistemas de Informacién Ejecutiva (EIS) (Arcos et al.,
2015). No en vano la investigacion sobre la inteligencia de negocios se ha ampliado considerablemente,
destacandose en paises como Estados Unidos, China e Inglaterra y, en Latinoamérica, Brasil consta

dentro de los 15 paises que mas aportan a la ciencia en esta area (Pinto-Lopez, Malcon-Cervera, 2018).

Por lo expuesto, a partir de la informaciéon obtenida se deben seguir procesos de toma de decisién
enfocados en que la gerencia determine efectivamente las acciones a seguir, junto con lineamientos que
apoyen la evaluacion de los resultados; siendo los mecanismos que promueven la toma de decisiones
inteligentes en la organizacion (Ahumada y Perusquia, 2016). En definitiva y de acuerdo con Arcos ¢t al.

(2015) una solucién de BI completa deberia permitir:

*  Observar qué esta ocurriendo.

*  Comprender por qué ocurre.

* Anticiparse a lo qué ocurrira.

* Analizar qué deberia hacer el equipo.

* Escoger qué camino seguir.
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Finalmente, se distingue la necesidad de acceder a la informacién clave de un negocio, para asi dar
soporte a las decisiones estratégicas en funcion de los datos analizados. Por ello, las soluciones de Bl
permiten acceder a la informacion relevante de manera oportuna y sistematizada (Fernandez, 2018),
a partir de lo cual no solo queda en manos de la parte gerencial, sino también de la parte operativa,
el analisis de esa informacién para sustentar predicciones y que las decisiones sean las adecuadas. Por
tanto, se puede ver que la inteligencia de negocios ofrece beneficios como la capacidad de aprender,
por ejemplo, de los clientes, ayudando a crear objetivos practicos y funcionales (Gordero-Naspud et al.,
2020); de manera que la gestioén de la empresa esté optimizada y, en consecuencia, determinar posibles

estrategias que permitan su crecimiento.

2.1.2. APLICACION DE SISTEMAS Bl EN EMPRESAS ELECTRICAS

Bajo el contexto de la aplicacion de los sistemas Bl el proyecto desarrollado por Armas y Lucio (2012),
ofrece una solucién para el monitoreo y control de las centrales hidroeléctricas administradas por
ELEPCOSA,; se desarrollaron tres aplicaciones para agilizar el monitoreo de los equipos de generacion,
una de ellas dedicada al analisis de datos para obtenciéon de reportes historicos de generacion. Para
el desarrollo se utilizé6 una herramienta propia de BI, obteniendo un resultado positivo ya que facilito
el monitoreo de los equipos de campo. Se logr6 la automatizacion de todo el proceso de monitoreo,
obteniendo exactitud en los reportes y agilizando el proceso de andlisis en un 90%; anteriormente
obtener el total de generaciéon de un equipo tomaba alrededor de 3 horas, tiempo que se redujo a
aproximadamente 5 minutos. Sin embargo, dicha aplicacién se limita solamente a la gestion de centrales

hidroeléctricas, por lo que ELEPCOSA no pudo utilizarla para la comercializacién de energia.

Mencias y Mencias (2012), desarrollaron un proyecto de BI para el area Administrativo-Financiera de la
Empresa Eléctrica Quito S.A. (EEQ), para brindar facilidades en la toma de decisiones estratégicas a los
directivos. El contar con varias fuentes de informaciéon y en distintos formatos, hacia que se presentara

un excesivo transito de informacion, por lo que los reportes se generaban manualmente y su contenido
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mayoritariamente no estaba completo ni actualizado. Gomo resultado, se obtuvo una aplicacién que
generd informacion analitica y estratégica necesaria para los directivos, dando como ventaja la deteccion
de inconsistencias en la informacién, mismas que fueron solventadas por los propios usuarios, llevando

a una depuracion y correcciéon de muchos campos de datos.

Por otra parte, se desarroll6 un sistema BI para mejorar los procesos en el departamento de distribucion
y alumbrado putblico de la Empresa Eléctrica Riobamba S.A. Para ello, se realiz6 la extraccion,
transformacion y carga de la base de datos de esa area, permitiendo la generacién de reportes para
la toma de decisiones, identificando principalmente los sectores que presentan inconvenientes, para el
mejoramiento del alumbrado putblico en las redes de distribucién de medio y bajo voltaje, cumpliendo
con los requerimientos de la ciudadania. Ademas, estos fueron utilizados para el andlisis de la gestion
de los reclamos, logrando con ello una atencién inmediata en favor de la satisfaccion de sus clientes
(Sanchez, 2016). Pese a tener buenos resultados, es una aplicacién orientada tinicamente al departamento
mencionado, por lo que es dificil que pueda ser reutilizada para un uso mas amplio en otras empresas

similares.

Finalmente, Hidalgo (2019), presenta un trabajo cuyo propésito es elaborar un tablero de control orientado
a la gestién de los reclamos en una Empresa Eléctrica de Distribucién, utilizando una herramienta de
BI. Como parte del proyecto, se logré la flexibilizaciéon del sistema de reportes, la reduccion de calculos y
procesos manuales que incrementaban la probabilidad de fallas, la optimizacion de la informacion sobre
el porcentaje de resolucién y el tiempo promedio de vencimiento en dias de los reclamos, lo que llevd
a la empresa a implementar acciones preventivas y correctivas; determinandose un incremento en el

porcentaje de resolucién de los reclamos, lo que conlleva a la mejora de la calidad del servicio al cliente.

Como puede observarse, existen varias aplicaciones Bl desarrolladas para Empresas de Distribucién
Eléctrica, sin embargo, estan orientadas a areas o procesos especificos, lo que dificulta su utilizaciéon en

otras empresas similares; por esta razon, se decide desarrollar software BI basado en los requerimientos
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especificos de ELEPCOSA, para satisfacer las necesidades y solventar algunos problemas presentados

al momento de tomar decisiones.

2.2. DESARROLLO

ELEPCOSA esta formada por alrededor de 405 empleados entre administrativos y obreros, de los cuales
mas del 60% son administrativos; este grupo generalmente usa los sistemas de informacion diariamente
y pese al uso de los modulos de reportes, siempre existen nuevas necesidades de informacién que el
sistema actual no puede generarlas automaticamente. Por ejemplo, se necesita entregar mensualmente
informacién periddica especifica y actualizada sobre el niumero de cuentas activas, medidores bifasicos
instalados, incentivos aplicados, cocinas vendidas, entre otras. Para obtener los datos, el funcionario
envia una solicitud del requerimiento al departamento de informatica de la institucién via memorando
o via correo electronico, para que mediante la ejecucion de “scripts SQL” que no son otra cosa que
consultas a la base de datos via codigo, se obtienen los datos que el usuario necesita conocer mediante
un reporte especifico, estas consultas contienen los detalles de campos, rangos de fechas, entre otros.
Este tipo de actividad conlleva demasiado tiempo y dependencia absoluta del area informatica para la
presentacion de los datos requeridos. Es por eso, que la necesidad de generar una plataforma de caracter
gerencial se hace indispensable actualmente, pues ayudaria a la generacién de nuevos datos, a partir de
su propia informacién almacenada en sus sistemas y asi brindar mayor conocimiento y descubrimiento
de datos ocultos, que con un efectivo analisis ayudard a mejorar la gestion administrativa y la toma de

decisiones en la institucion.

Hoy en dia existen diversas metodologias de diseno y construccién de Data Warehouse (que se define como
una coleccién de datos empresariales orientada a un tema especifico, que soporta el proceso de toma de
decisiones) para BI, con ello cada fabricante de software de inteligencia de negocios busca implementar
una metodologia con sus productos (Rivadera, 2019). Sin embargo, entre estas metodologias se impone

la de Kimball debido a la inclusién del concepto de Data Mart (Kimball, 2008) que es un repositorio
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de informacioén, similar a un DataWarehouse, pero orientado a un area o departamento especifico de la
organizacion, por lo que se tomd esta opcién para la implementacion del proyecto, el cual se desarrollo

en las fases enlistadas en el grafico y descritas mas adelante:

Figura 1. Metodologia de Kimball. Fuente: (Kimball, Roos y Thornthwaite, 2008).

2.2.1. PLANIFICACION DEL PROYECTO

Dada la necesidad de informacién, de acuerdo con el alcance del proyecto y con el fin de implantar
el uso masivo de la informacién generada, se planifico) disenar una plataforma web de informacion
gerencial, la misma que permitird compartir informacién no sélo en el interior de la institucién sino
incluso fuera de ella, cuando los usuarios requieran efectuar analisis de su informacién para participar
en reuniones externas o internas con organismos de control. Para esto se debe realizar un levantamiento

de informacién inicial.

2.2.2. DEFINICION DE REQUERIMIENTOS DEL NEGOCIO

En ELEPCOSA, cuando los altos directivos y funcionarios requieren presentar informes totalizados o

de caracter estadistico, para mantener reuniones de trabajo o informar a entidades superiores como el
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Directorio, Junta de Accionistas u organismos reguladores, como el Ministerio de Electricidad y Energia
Renovables y el ARCONEL, se apoyan en su departamento de informatica para conseguirlos, asignando
tiempo valioso que restan de sus actividades operativas normales de desarrollo y soporte. Debido a la
naturaleza de su informacion, no se puede estandarizar el proceso de atencion, y los funcionarios solicitan
simplemente que se generen reportes en formato texto y luego los reprocesan o los resumen en graficos
que usualmente no son comprensibles y tardan un tiempo considerable en elaborarlos. La informacion
que es requerida corresponde a la de los cortes del servicio eléctrico por falta de pago de sus clientes,
distribucién geografica del personal de cortes, clasificacién de deuda, ntmero de planillas adeudadas,
control de energia, calidad del servicio, facturacién, recursos humanos, recaudaciéon, consumos por
sectores en KWH. Por mostrar un ejemplo, en la siguiente figura se puede apreciar una captura de
pantalla del sistema INFOCEL donde se generan los listados para cortes de energia, siendo ésta tediosa
de manipular y no se logra una adecuada discriminacién de cual agencia, sector o ruta atacar con la

campana de cortes que genera en un periodo determinado.

Figura 2. Sistema comercial — Listado de cortes. Fuente: Elepco S.A.

Como se puede observar, estos reportes carecen de un filtrado 6ptimo de la informacién para distribuirla

al personal operativo y que ellos puedan salir al campo y efectuar las respectivas inspecciones del

53 | https://doi.org/10.17993/3ctic.2020.93.43-67


https://doi.org/10.17993/3ctic.2020.93.43-67

Ed.34Vol.9N.°3

Cuadernos de desarrollo aplicados a las TIC. ISSN: 2254 - 6529

cliente. Con base en entrevistas a diferentes funcionarios de la institucién, se obtuvieron los siguientes

requerimientos que

se encuentran agrupados:

Tabla 1. Lista de Requerimientos del Usuario.
TEMA < FUENTE DE
ANALITICO ANALISIS O REQUERIMIENTO INFERIDO O SOLICITADO DATOS
. Datos de clientes, totales por tarifa — agencia — sector - ruta y distribucién politica. Tipo
Clientes .
de cliente urbano o rural
Datos de Informacion técnica de medidores, esferas, voltaje, totales por tipo de fase, marca y
Medidores detalle de cada uno.
Informacion del total de cartera y total de clientes por diferentes criterios de clasificacion
Cartera de . . .
. como agencia, sector y ruta, para preparar listas de corte efectivo, con total deuda en
Clientes . i .
dolares y nimero de planillas adeudadas.
. Informacion histdrica de la recaudacion efectuada a nivel de afio, mes y dia, para
Recaudacion . . . . .
determinar dias pico de recaudacion. Presentar total de recaudacién mensual.
Informacion histérica de los valores facturados originales con totales en ddlares, KWH
Facturacion facturados en forma anual y mensual, para realizar analisis de consumos pico en
determinados meses del afo.

Recaudacion Vs
Facturacion

Datos de clientes
PEC

Datos de clientes
del Plan RENOVA

Rangos de
Consumo

Datos de
Recaudacion por
Ingresos de Caja

Reclamos
Atendidos por
facturacion

Analisis de
Lecturas tomadas
y no tomadas

Lecturas
Catastradas

54|

Cuadro donde se reflejen los valores recaudados de una determinada emisién de

facturacion y poder ver su indice de recaudacion. Sistema

Numero exacto de clientes del programa PEC que hayan aplicado, detalle de estos Comercial
clientes y su distribucion en todas las agencias de la empresa. INFOCEL

Numero de clientes que se encuentran registrados en el plan Renova y totalizar clientes
por estados de registro, por marca de refrigeradora y agencia del cliente.

Clientes que tengan un rango de consumo de acuerdo con el filtro aplicado y extraer su
detalle para revision.

Datos por afo, mes y dia de recaudacion, realizados por ingresos de caja, para
determinar los dias pico y el horario que usualmente los clientes acuden a pagar sus
planillas.

Datos de las refacturaciones efectuadas por cada usuario, donde se presente la fecha,
tarifa, motivo, accion y un detalle para analizar el motivo mas comun de reclamos y el
indice de trabajo de los facturadores.

Informe del total de lecturas tomadas y no tomadas por parte del contratista de lecturas
y determinar el indice de lecturas relacionado con el total de clientes activos por afio y
mes de facturacion.
Analisis de cada informe del contratista de lecturas que no se tomaron regularmente en Archivo
los equipos moviles y se catastraron, informacién por agencia/sector/ruta y las lecturas Excel
que se lograron unir al sistema comercial. contratista
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TEMA < FUENTE DE
ANALITICO ANALISIS O REQUERIMIENTO INFERIDO O SOLICITADO DATOS
e EEEn ¢ Resumen de empleados por Direccién/Departamento, graficos por cargos, Sistema de
empleados o . - . ) ~ o
. . remuneraciones y determinar la edad real por décadas a partir de 20 afios. Noémina
funcionarios
Resumen Presentar informacién consolidada y detallada de todas las movilizaciones efectuadas Archivo
de Viaticos y por los empleados de la institucion por afio y mes, departamento y zona. Totalizar por Excel de
Subsistencias empleado el nimero de desplazamientos realizados. viaticos

Fuente: elaboracién propia.

2.2.3. DISENO DE LA ARQUITECTURA TECNICA Y SELECCION DE LA
HERRAMIENTA

Luego de llevar a cabo un analisis entre varias plataformas lider de BI, se determiné que para este
proyecto en particular y dadas sus caracteristicas y requerimientos propios, se utilizara la herramienta de
QIlik Sense, por ser facil e intuitiva, muy adecuada para explorar y comprender los datos desde el punto
de vista empresarial, permitiendo la visualizacién y descubrimiento de datos, que cubre las necesidades
analiticas de segmentos y secciones necesarias para este proyecto; sus usuarios (ejecutivos o no) obtienen
un flexible y potente analisis de datos, sin perder el principio de seguridad centralizada. Gracias a
ella se logra liberar las habilidades analiticas de las personas en las organizaciones, aprovechando al
maximo la informacién y optimizando la manera como se la utiliza (Garcia, 2015; Llacqua, Cronstrom,

y Richardsom, 2015).

Otro aspecto importante que permitié escoger esta herramienta es la posicién de la misma en el
cuadrante de lideres Gartner, al estar entre las herramientas lideres en el mercado a nivel mundial

(Fernandez, 2020).
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Luego de las reuniones con los directivos de la empresa y con las personas que va a hacer uso de la

informacién gerencial se decidié por la creaciéon de un DataMart enfocado en el area de ventas, se

realiz6 un andlisis de requerimientos de los cuales se generaron las siguientes dimensiones, con su grado

o nivel de granularidad, como se puede apreciar en la tabla siguiente:

Tabla 2. Dimensiones, Nivel de granularidad y Medidas.

Proceso de negocio

Clientes

Datos de Medidores

Cartera de Clientes

Recaudacion

Facturacion

Recaudacion Vs.
Facturacion

56 |

Nivel de granularidad

Detalle

Consolidado

Detalle

Consolidado

Detalle

Consolidado

Consolidado

Consolidado

Consolidado

Dimensiones
Agencia — sector ruta
Canton — Parroquia

Estado - Tarifa - Clase
cliente - Condicién
ciudadana - Estado

Civil

Agencia—sector—ruta

Estado cuenta — Tarifa
— Esferas — Fases -
Marca

Agencia — sector — ruta

Canton — Parroquia
-Estado — Tarifa -
Numero planillas

Agencia — Canton
-Afo — Mes

Agencia - Canton -
Afo — Mes - Tarifa

Ao Facturacion -
Mes Facturacion -
Ano Recaudacioén -
Mes Recaudacion -
Fecha de pago

Medidas

Total clientes

Total medidores

Total clientes

Total deuda USD

Total recaudacion

Total facturacién en
USD y KWH
Total clientes

Promedio USD

Total USD facturacion
y recaudacion
Diferencia recaudacion
contra facturacion
Porcentaje de
recaudacion efectiva

Tabla de hechos

Clientes

Medidores

Cartera

Recaudacién

Facturacion

Facturacion vs.
Recaudacion
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Proceso de negocio

Datos de clientes PEC

Datos de clientes del
Plan RENOVA

Rangos de consumo

Datos de Recaudacion
por Ingresos de Caja

Reclamos Atendidos
por facturacion

Andlisis de Lecturas
tomadas y no tomadas

Lecturas Catastradas

Informacion de
empleados o
funcionarios

Nivel de granularidad

Detalle

Consolidado

Consolidado

Detalle

Consolidado
Detalle
Consolidado
Detalle

Consolidado

Detalle

Consolidado

Detalle

Detalle

Consolidado

Dimensiones Medidas

Agencia — Sector -

Cantén - Estado
cuenta - Tipo incentivo
- Tipo fase -Tarifa
- Fecha aplicacién
incentivo

Total clientes

Estado cuenta -

Estado contrato

- Refrigeradora
reemplazada - Agencia

Total clientes

Agencia - Sector -

Ruta
) Total clientes
Tarifa - Consumo

promedio (6 meses)

Dia Hora Total ingresos
Ano — Mes -
Recaudador Total USD

Mes - dia — tarifa
Objeto reclamo —
Accion -Tipo cliente
- Agencia

Total clientes

Mes - Agencia - Sector

Total lecturas tomadas
— Ruta

Total lecturas no
tomadas
Total lecturas del mes

Ano

Total lecturas

Estado - Agencia - enlazadas

Sector —Ruta Total lecturas no

enlazadas
Direccion —
Departamento
Ocupacion
Salario

Género
Edad

Total empleados

Tabla de hechos

PEC

Renova

Consumo

IIC

Reclamos

Lecturas

Lecturas catastradas

Empleados
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Proceso de negocio Nivel de granularidad Dimensiones Medidas Tabla de hechos
Resumen de Viaticos y Detalle Mes - Departamento Total empleados o
. . Viaticos
Subsistencias Consolidado Empleado Total comisiones

Fuente: elaboracién propia.

2.2.5. DISENO E IMPLEMENTACION DEL SUBSISTEMA DE EXTRACCION,
TRANSFORMACION Y CARGA (ETL)

La Extraccion se da en base a las diferentes fuentes de informacién que tiene la empresa como son las
distintas bases de datos, archivos planos, entre otros; para luego pasar al proceso de Transformacién
en la cual se homologa los tipos de datos, el formato que van a manejar los distintos campos, como
por ejemplo formato de fechas, horas, codigos de medidores, identificaciones de clientes, etc. Una vez
realizada la transformacion los datos estan listos para entrar en el proceso de Carga hacia el DataMart

para realizar la explotacién de la informacién generada.

El proceso ETL es la base sobre la cual se alimenta un Data Warehouse (dicho proceso se esquematiza
en la Figura 3). En este caso, con el uso de la herramienta QlikSense, se extrae informacién de las
diferentes fuentes de datos disponibles en archivos de extension .QVD (los propios de esta plataforma de

BI), agilizando la presentaciéon de los datos en el usuario cliente.

Figura 3. Proceso ETL Qlik Sense. Fuente: TSEEQ: The Structured ETL Engine for Qlik.
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Para este proyecto se ha planteado una carga de datos por hora, pues su extraccién y almacenamiento
de alrededor de 15.000.000 de registros no supera los 5 minutos, y al ser esta tarea calendarizada, es
transparente para el usuario final, sin embargo, en un futuro, se recomienda realizar un correcto analisis
y determinar qué aplicaciones se deben actualizar en forma diaria, semanal o mensual y de acuerdo con

ello realizar cargas incrementales para mejorar el rendimiento de la plataforma web en desarrollo.

2.2.6. ESPECIFICACION Y DESARROLLO DE APLICACIONES BI

El siguiente proceso es la elaboracion de los informes estandar, que los usuarios podran obtener para su
analisis mediante el uso de la plataforma web de informacion gerencial, aqui se desarrollaron reportes

de todos los procesos de negocio mencionados en la Tabla 2.

2.2.7. IMPLEMENTACION

Para el proceso de implementacion se debe consumir datos de la fuente principal que es el sistema
comercial de la empresa para que se ejecuten los procesos ETL. En este aspecto se cred una conexion
de acceso a las bases de datos (ODBC) con el proveedor de IBM Client Access (debido a que el sistema
comercial de la empresa es desarrollado por IBM); para ejecutar la carga desde el servidor principal
hacia el servidor de BI, se utiliz6 un usuario con privilegios de lectura tinicamente con el fin de asegurar
la integridad de la informacion. La ejecucion de los scripts de carga (c6digo que permite obtener la
informacion deseada desde las fuentes de datos acorde a los requerimientos de la empresa) se los realiza
con el usuario generado y se encuentra planificada su ejecucion gracias a las tareas programadas del
software. Actualmente este proceso esta configurado para realizarlo cada hora, debido a que, entre otros
datos, el valor de la cartera varia constantemente de acuerdo con la afluencia de los clientes para el pago

de planillas o el incremento del valor de planillas por refacturaciones de energia.
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2.2.8. MANTENIMIENTO

Mis que el mantenimiento de la aplicacién en si, de las observaciones realizadas con los aplicativos
desarrollados, se han detectado un sin nimero de inconsistencias en las bases de datos de produccion
del sistema comercial de la institucion, pues ahora se pueden visualizar en forma grafica distorsiones de
informacién o datos incorrectos. Por ello, es sumamente importante el mantenimiento de las bases de
datos fuente, en este caso la base de datos del sistema comercial, por cuanto al extraer la informacién
de la misma, no permitird tomar acciones o decisiones efectivas ya que su potencial se basa en los
datos obtenidos. Como ejemplo de las distorsiones de la informacién mas relevantes, se puede verificar
que: existen clientes con subsidio de la tercera edad y la condicién actual del cliente es “fallecido”, se
han encontrado clientes que no deberian tener incentivo residencial; existen clientes que se encuentran
registrados en un canton diferente al real y afecta a la facturacion de ciertos rubros, como Impuesto

Cuerpo de Bomberos o Recoleccion de Basura.

Como se logré evidenciar, si no se efecttian las correcciones respectivas en la base de datos del sistema

comercial de la empresa distribuidora, se tendran reportes consolidados poco efectivos.

3. RESULTADOS

En un principio se disenié un prototipo con datos de la cartera de planillas de energia eléctrica que
adeudan los clientes, con la finalidad de exponer las bondades que brinda la platatorma y generar asi
una primera impresion del alcance que se puede tener en las diferentes direcciones administrativas; se
demostré como cada usuario final puede generar su propio andlisis de datos y compartirlo facilmente
con otros de su misma area o de otra que tenga relacién, logrando una aceptacion total, alcanzando
ventajas como el que proyecten sus requerimientos de informacion para mejorar sus procesos internos,
toma de decisiones mas acertadas al realizar seguimientos a los trabajos operativos que desarrollan las

areas de comercializacion principalmente.
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Se hizo un andlisis del contenido almacenado en los sistemas y bases de datos de la empresa con la
finalidad de poderlo transformar en informacion util, rapida, comprensiva y de caracter gerencial y asi
elevar la productividad en forma rutinaria y generar una serie de reportes como los siguientes: Datos
comerciales de clientes, datos de medidores de energia eléctrica, datos consolidados y detallados de
cartera vencida, distribucién geografica de cartera elevada por nimero de planillas y montos, historial
de recaudacion por afio, balance efectivo de facturacién mensual versus recaudaciéon mensual, historial
de facturacién datos consolidados y detallados del programa de eficiencia en la coccion PEC, datos
consolidados y detallados del Plan Renova Refrigeradoras, andlisis de consumos por rangos, analisis de
recaudacion por ingresos de caja anual-mensual-diaria-hora, informaciéon de reclamos atendidos, analisis
de viaticos y subsistencias, informacién de némina de empleados, informacién de lecturas tomadas y no

tomadas, lecturas catastradas del contratista (Electricpower), etc.

En la Figura 4 se muestra la pagina inicial de la plataforma web, donde se presentan los diferentes
tableros desarrollados para cumplir con los objetivos y necesidades de informacién, dependiendo del

perfil de cada usuario se asigna la informacion a la que tendra acceso.

Figura 4. Menu Principal. Fuente: Plataforma de Informacion Gerencial.
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La légica de desarrollo de cada uno de los tableros revierte similares caracteristicas, es decir, se eligio las
tablas donde se encuentra almacenada la informacioén, se cre6 un cubo virtual mediante sentencias SQL,
la cual radica en memoria RAM, mediante la herramienta de disefio se cre6 el tablero con las variables
e indicadores necesarios para dicho analisis, para finalmente publicarlo en el tablero principal, donde
residen el resto de tableros gerenciales. A continuacién, se muestran varias figuras con ejemplos de los

tableros realizados.

Figura 5. Tablero Datos de medidores de energia. Fuente: Plataforma de Informacion Gerencial.

Figura 6. Tablero Cartera de clientes. Fuente: Plataforma de Informacién Gerencial.
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Figura 7. Tablero Detalle de cartera de clientes. Fuente: Plataforma de Informacion Gerencial.

Figura 8. Tablero Ubicacién geografica de cartera. Fuente: Plataforma de Informacién Gerencial.

Hoy en dia la plataforma ha permitido a las diferentes direcciones mejorar la toma de decisiones,
gracias a los datos actualizados que se manejan. Entre los indicadores mas significativos estan: el total
de cartera en dolares y su variacién diaria, el nimero de clientes y su estado (activo, suspendido o
cortado), cartera vencida, incremento de servicios, requerimientos de otras entidades, como, validar la
supervivencia de los clientes que solicitan la reducciéon por beneficio de la tercera edad, cada mes las

empresas gubernamentales verifican que los beneficios se den a las personas vivas, es decir, que se efecttia
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un cruce de la base de datos del registro civil y la base de datos del sistema comercial, de esta forma
se obtiene la condicién del ciudadano, la tendencia indica que entre 20 y 30 clientes de esta categoria

fallecen mensualmente.

4. CONCLUSIONES

Las empresas eléctricas del Ecuador necesitan celeridad en la toma de decisiones, basadas en informacion
gerencial, para desarrollar planes de crecimiento, expansién, distribucién y comercializacién de energia
eléctrica en su area de concesiéon, como punto de partida para el desarrollo del proyecto se debe
determinar los requerimientos en base a los procesos de negocio y principalmente definir el nivel de
granularidad o indicadores claves, solo asi se obtendra informacién rapida, confiable y actualizada, que

facilitara la toma de decisiones en la organizacion.

Para la implementacién de la plataforma de informacién gerencial se selecciond QlikSense, como
herramienta de desarrollo, por pertenecer al cuadrante de lideres de Gartner, su costo accesible para
una institucion publica, la facilidad para explotar y analizar los datos sin perder el principio de seguridad
centralizada; un punto clave de la extraccion de datos fue el barrido y depuracion de la informacion en
las fuentes de datos, que presentaron varias inconsistencias; como resultado se ha determinado que los
indicadores mas significativos para comparar y analizar son: el total de la cartera por su variacién diaria,
comportamiento de los incrementos de nuevos servicios, estado de los clientes (activos, suspendidos,

cortados), beneficios de tercera edad, entre otros.

Es altamente recomendable incluir este tipo de proyectos en la unidad que genera la informacion
geografica de la instituciéon, debido a que al incluirse informacién de geolocalizacion, se despliega todo
el potencial de la herramienta de BI y genera mayor informacion a partir de las coordenadas norte y
este (utilizadas en esta implementacién), para vincularla con la informacioén comercial pudiendo asi darle
mayor valor agregado funcionalidad a los tableros generados que requieren una ubicacién exacta de sus

clientes.
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RESUMEN

El presente trabajo tiene como objetivo plantear una estrategia de medicion para el manejo de la fanpage
de Facebook de las cooperativas indigenas de Tungurahua-Ecuador. El problema surge en el sector
financiero, ya que una cantidad representativa no maneja las herramientas tecnolégicas para el analisis
cuantitativo de datos en esta red social. Para la investigacién se analizé a ocho entidades financieras.
Ademas, se us6 los métodos empiricos y tedricos, a su vez se manejo la herramienta Data Studio. Para
su respectivo analisis se propuso cuatro fases: definir objetivos y KPI’s, implementacion del sistema
de medicién, generar informe y conclusiones de optimizacion. Los resultados obtenidos demuestran
un bajo nivel de adopcién digital, especialmente en los segmentos bajos de las cooperativas, ya que
no poseen o manejan inapropiadamente el area de Marketing digital, sin embargo, los segmentos 1 y
2 tienen un mejor rendimiento en cuanto al uso de la analitica digital. En definitiva, la utilizacién de
esta herramienta contribuye a la interpretacion y exposicion de datos de la red social para ayudar al

cumplimiento de los objetivos empresariales.

PALABRAS CLAVE

Data Studio, Analitica weh, Métrica, Cooperativa indigena, Indicador Clave de Desempefio.
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ABSTRACT

The present work avms lo propose a measurement strategy for the management of the Facebook fanpage of the indigenous
cooperatives of Tungurahua-Ecuador. The problem arises from financial sector since a representative amount does not handle
the technological tools for quantitative data analysis in this social network. Eight financial entities were analyzed for the
tnvestigation. In addition, empirical and theoretical methods were used, in turn the Data Studio tool was used. Four phases
were proposed for its respective analysis: defining objectives and KPIs, implementation of the measurement system, generating
report and optimization conclusions. The results obtained demonstrate a low level of digital adoption, especially in the lower
segments of cooperatives, since they do not own or improperly manage the digital Marketing Area However; Segments 1 and
2 perform better when using digital analytics. In short, the use of this tool contributes to the interpretation and presentation

of data_from the social network to help the fulfillment of business objectives.
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Data Studio, Web analytics, Metrics, Indigenous cooperative, Key Performance Indicator.
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UCHILLAYACHISHKA YUYAY

Kay llankayka; kay Ecuador-Tungurahua Markapi tivak runakunapak Fkullki kamachik-mafiachik wasikunapak
lamkakunapak chay fanpage shinallatak Facebook nishka pankakunapr tupuyta rikuchun munayta charn. Tawka
kullkita  kamachik wastkunami kay tupuy rurayta mashna kayta rikuchik hillayta, mana rurankuna chay rikuchik
pankakunapi; chaymantami lakiman rinkuna. Chaypaka pusak kullki kamachik wasikunatami mashkayta rurashka.
Mashkashkanchikpash chikan chikan fiankunata, yuyashpa rurashpalla yachaykunata shinapash taripashpa killkashpa
yachaylapash; shinapash Data Studio nishka hillaytapash yanaparishpami rurashkanchik. Allita rurankapaka chusku niki
rurayta katishkanchik: paktaykuna shinapash KPIs nishkatapash, mirariyta rikuchik hillaytapash churashkanchik, sumak
willay shinapash wakichinata mashkak yukuchikunawan rurashkanchik. Kullki kamachik, wakichik shinapash mafiachik
wastkunaka ashallatami kay hayfikunataka charishka rikuchin paykunallatak Marketing digital nishkataka shinapash kay
1 shinapash 2 iiiukunaka alli kamashkatami rikuchin. Kay Marketingpe llankak hillaytaka ninchikmi ailita yuyanapak

shinapash willanapakmi, chay hattun katk rantik wastkuna mayman chayasha nishkaman chayachikmi kan.

PAKANA SHIMIKUNA

Data Studio, Pakchiruray kuskina, Tupuna, Kullki kamachikkuna, llankay pakanata rikuchik, Pakana rurakay hatun

ricuchik.
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1. INTRODUCCION

Ecuador es el pais con mayor nimero de cooperativas de ahorro y crédito (COAC) con 1789 en matrices,
agencias y sucursales en comparacién con paises de mayor poblacién como: Pert, Colombia y Argentina
asi lo senala la Superintendencia de Economia Popular y Solidaria SEPS (2020). Por su parte, Cruz et al.,
(2016) aduce al sector cooperativo como una libre asociaciéon de personas que estan ligadas por medio
de una entidad de propiedad conjunta que buscan un fin comun y participacién activa de sus socios,
ademas, aporta en el sector agricola y comercial mediante la provision de capital. En este aspecto, las
COAC realizan intervencion financiera dan respuesta a los problemas econémicos, sociales y ambiental
en beneficio a sus socios y clientes (Barba y Gavilanez, 2016). Este sistema financiero permite llegar a
todos los sectores de actividad productiva mediante los productos que ofertan en diferentes medios de
comunicaciéon como: periddicos, correo electronico y medios digitales en diferentes plataformas de sitios

web.

Igualmente, el Ecuador cuenta con el Plan Nacional de Desarrollo 2017-2021 toda una vida el cual
es eje principal de la Secretaria Nacional de Planificacién y Desarrollo - Senplades (2017), dentro de
este marco el ¢je central es la transparencia de las instituciones publicas y privadas con mayor difusion,
acceso publico de la informacién y promover la participacion social. Por tanto, las COAGC estan sujetas a
difundir avisos constantes de sus actividades mediante las diferentes plataformas de comunicacion a fin

de ser parte en la vida cotidiana de sus socios.

Con base al 6rgano regulador de las estadisticas oficiales en el Ecuador Instituto Nacional de Estadisticas
y Censo INEC (2018) en los tltimos afios el 41.4% de los encuestados poseen un celular inteligente el
cual a su vez el 84.0% usan el internet al menos una vez al dia a pesar del analfabetismo digital que es
del 10.7%. Generalmente la conducta de las personas se focaliza en la btsqueda, consumo de video,
noticias, compras online mediante transacciones virtuales ya que el nuevo mecanismo actual se basa en la
virtualidad de la economia asi lo mencionan Mejia, Bernabe y Cortez (2018), ademas la comunicacién

por redes sociales como: Instagram, Linkendin, Twitter y Facebook al ser lider con 11 millones de usuarios en
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Ecuador (Moncayo y Zevallos, 2018). Por consiguiente, es primordial el uso de las tendencias tecnologicas
ya que las personas se ven envueltas con un alto porcentaje en las mismas. Por esta razén es importante
implementar una estrategia que apoye al analisis de las publicaciones en medios sociales de instituciones

financieras indigenas de la provincia de Tungurahua-Ecuador

Analitica web es una herramienta que almacena datos de la interacciéon de usuarios que se han registrado
en los diferentes sitios web, cabe recalcar que esta informacion se convierte en piedra angular, por ende,
su manejo debe estar ligada a éticas legales por ser datos sensibles como lo hace notar Uvina (2015).
De igual manera, Ortiz y Giraldo (2016) enfatizan que la “analitica web va mas alla de la obtencién de
datos de visitas, tasas de rebote y de salidas, tasas de conversion, rankings de paginas, nimero de “me
gusta” en Facebook, cantidad de fweets y retweets, entre otros datos” (p.10). Se trata de interpretar datos
mediante informes que se ajustan a las necesidades de quien lo requiera. En sintesis, la analitica web
en las empresas tiene un rol crucial en optimizar y examinar la informacion de visitas online, ademas

analizar y prever en el comportamiento y decision de los internautas.

Desde la posicion de Santo (2009), y Gomez y De la Espada (2019), sostienen que las métricas son una
medida estadistica que deben ser calculados desde diferentes perspectivas. Asimismo, se caracteriza en
dar seguimiento a las interacciones de los usuarios durante su visita en sitios web y estos pueden ser
medidos por: popularidad, compromiso, viralidad y humor de los usuarios de social media en los
comentarios, a fin de conocer si el contenido es de su interés. De manera que, las métricas colaboran
en la interpretaciéon de datos cuantitativos para conocer, si el cumplimiento de los objetivos se efectia
correctamente, de no ser asi se puede tomar medidas correctivas a las diversas estrategias dependiéndose

el caso.

Data Studio es una herramienta de Google Analytics que genera informes de solucion de datos personalizados
de las plataformas online, igualmente permite vincularse con diferentes herramientas externas,
también puede crear informes interactivos con documentos de Google asi lo argumenta Chardonneau,

Coutant, y Soulier (2017). En efecto, esto ayudard a las empresas en los diferentes temas como: analitica
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web, métrica, encuestas (Surveps), entre otras herramientas para llevar a cabo un completo analisis de la

misma.

De esta manera, se identifica la problematica actual mediante observacion directa de las Cooperativas
de Ahorro y Crédito indigenas del Ecuador de la zona 3, no existe el interés suficiente en analizar, medir
e interpretar datos recabados de las interacciones en diferentes redes sociales, esto conlleva a asumir que
no utilizan las herramientas tecnologicas necesarias, Ademas algunas instituciones financieras indigenas
de los segmentos bajos no cuentan con un departamento especializado en el area marketing lo que
implica que la difusién de noticias en medios sociales lo hacen personas no afines a esta area. Por lo
tanto, los beneficiarios directos son las COAC indigenas de la zona 3, con el analisis de datos para

desarrollo de nuevas estrategias y buena toma de decisiones.

En cambio, los beneficiarios indirectos son los profesionales de marketing al contar con un departamento
especializado, los socios con notificaciones constantes acerca de los nuevos productos y servicios a través

de la web, colectividad en general, investigadores y COAC de otras zonas del pais.

Ensintesis, basado enlainvestigacién realizada el objetivo serd un informe de la situacion tecnologica actual
de las cooperativas indigenas del Ecuador-zona 3, mediante el uso de la analitica web proporcionandole
asi una estrategia con la herramienta Dala Studio (Estudio de datos) mismo que servira para aquellas
cooperativas que deseen adaptarse a este nuevo instrumento completo de analisis e interpretacion de

datos.

2. METODOLOGIA

Dentro de los estudios realizados, se aplico la metodologia de investigacion documental, de modo que se
analiz6 todo tipo de archivos considerados como ayuda en base al objeto de estudio, ademas se utilizo
fuentes acreditadas las cuales pasaron por revision por pares antes de ser publicados tal como: libros,

revistas indexadas, articulos cientificos (Scopus, Scielo, Redalycs, Dialnet), dichas bibliografias fueron
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tomadas desde el afio 2015 por su relevancia y contenido actual, sin embargo, se incluyeron referencia

histéricas por su contribucién al estudio.

2.1. CONCEPTOS NECESARIOS
2.1.1. COOPERATIVA DE AHORRO Y CREDITO

En el Ecuador existen diferentes sistemas financieros y un pilar fundamental de ello, es el sector
cooperativista que a través de la historia se ha incrementado de forma gradual gracias a la aceptacién
de sus socios. Hasta la actualidad como lo plantean Campoverde, Romero y Borenstein (2018). A su vez,
Garcia e al. (2018) mencionan que, estas entidades, en parte cumplen con las actividades bancarias, con
la finalidad de mejorar la calidad de vida de los socios, es decir brindan beneficios tales como: préstamos

agiles, diversa variedad de servicios digitales, tarjetas de pago, entre otros.

Uno de estos sectores cooperativista es indigena conformado por kichwa - espafiol hablantes, estas
instituciones tomaron fuerza en el cambio de moneda de los afios 1999-2000, ya que facilitaban la
obtencién de un préstamo con menores requisitos que los bancos (Pinos, 2016). En sintesis, las
Cooperativas de Ahorro y Crédito (COAC) indigenas cumplen el mismo rol que otra institucién
financiera por ello, es necesario que dichas cooperativas de los diversos segmentos utilicen entornos

digitales similares al de instituciones grandes en beneficio de sus socios.

2.1.2. SEGMENTO

En el sector cooperativista, como lo hace notar la SEPS ( 2019) se divide en segmentos en base al tipo
de institucion fmanciera (Cajas comunales, Bancos comunales, mutualistas y cooperativas) y saldo de sus

activos, estos se encuentran representados a continuacion:
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Tabla 1. Nueva segmentacion sector financiero popular y solidario.

SEGMENTO ACTIVOS (USD)

Segmento 1 Mayor a 80'000.000,00

Segmento 2 Mayor a 20°000.000,00 hasta 80’000.000,00

Segmento 3 Mayor a 5’000.000,00 hasta como 20’000.000,00

Segmento 4 Mayor a 1’000.000,00 hasta 5°000.000,00

S 5 . Hasta 1°000.000,00 . -
Caja de Ahorro, bancos comunales y cajas solidarias

Fuente: Superintendencia de Economia Popular y Solidaria (2019).

2.2. REDES SOCIALES

Hernandez, Yanez, y Carrera (2017); Del Prete y Rendon (2020) teorizan el concepto, las redes sociales
es un sitio en la red que apoya al internauta en: relacionarse con otros usuarios, impartir contenido,
publicitar un bien o servicio y demas. Asimismo, aducen que, la tecnologia de comunicacion, dia tras
dia ha ganado una excesiva importancia en la actividad humana, puesto que facilita la interaccién social
con otras personas, basados en un mismo interés, necesidades, o actividades en comun, las redes con mas
acogida se citan a Facebook, Twitter, Instagram; estas estan disponibles para todas las edades y sus usuarios
son especialmente jovenes y adolescente. De tal manera que es una herramienta social, que permite

conectarse en el dinamismo del mundo virtual.

Las redes sociales en las organizaciones permiten ingresar a un mundo comercial ilimitado para ofertar
los bienes y servicios, asi los cibernautas pueden adquirirlos de una manera agil por esta razon es
imprescindible la creacion de estrategias en marketing online, ya que esto permite la supervivencia en el
mercado actual (Garcia, 2015). Por el contrario, Caguana, Zambrano y Segarra (2019), asumen que,
la comunicacién es primordial dentro de las empresas por ello se envuelven cada vez mas en las redes
sociales para formar una comunidad propia y asi interactuar con el publico en tiempo real. En definitiva,
si el manejo de las redes sociales es adecuado permitira una mejor relacién con los clientes actuales y

futuros.
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2.3. SOCIAL MEDIA

Los medios sociales o social media surgen de la web 2.0, como un medio de comunicacién diferente de
modo que el internauta pasa de ser espectador pasivo a ser participe de la web, al producir la interaccion
e intercambio de contenido creado por los usuarios los cuales pueden ser leidos y comentados existen
diversos tipos entre si, existen diversos medios sociales entre los que se destacan son: blogs (se puede
redactar cualquier tipo de comentario), social Q&A (permite enviar y responder preguntas), microblogging
(la unién de red social y blogs) y social networking sites (crear paginas personales y la conexién con amigos)
(Oviedo, Munos y Castellanos, 2015; Caguana et al., 2019). Por consiguiente, las social media son grupos

de aplicaciones que permite a los usuarios una facilidad de interacciéon dentro de la esfera social.

2.4. DATASTUDIO

De la investigacion de Snipes (2018) y Shivakumar (2019), se define que Data Studio, forma parte de
Google Analitics 360 desde el afio 2016, posee una amplia biblioteca de informacién, por lo cual maneja
datos en 37 idiomas y 59 monedas internacionales, esta herramienta permite la visualizaciéon clara
y atractiva de datos, ademas es gratuita y de facil acceso, adecuado para consumidores y pequenias
empresas, solo es necesario tener una cuenta en Google, tiene el proposito de brindar a los usuarios
la facilidad de crear informes de manera dinamicas, comprensibles y de facil interpretacion a su vez

permite la colaboracion de terceros los cuales pueden visualizar y modificar la hoja de dato.

Data Studio utiliza métricas (edad, ciudad, total de likes, compartir entre otros) para tener un mejor
rendimiento de las plataformas de social media. Por esta razén Data Studio, permite un éptimo manejo de
datos, edicién de informes personalizados en plataformas online, en efecto, esto ayudara especialmente
a las entidades financieras en los diferentes temas como: analitica web, métrica, encuestas (Surveys), entre

otras herramientas para llevar a cabo un completo analisis de la misma.
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3. RESULTADOS

La metodologia para el empleo de métricas en el presente trabajo segin Moncayo y Zevallos (2018),
propone los siguientes pasos: planteamiento del objetivo, establecer los KPI’s, comparar resultados
obtenidos y toma de decisiones; no obstante, no se detallan los puntos anteriores y carece de la herramienta
a utilizar para aplicar la metodologia. En cambio, Sarzosa y Medina (2018) plantean las etapas de
seguimiento en redes sociales las cuales son: planteamiento de objetivo, definiciéon de criterios a evaluar,
seleccion de herramientas tecnoldgicas, monitoreo de las cuentas de analisis y exposiciéon de resultados;
por otra parte, estos pasos se detallan minuciosamente, pero la herramienta tecnologica a utilizar es
de aplicacién externo es decir para este tipo de analisis se utiliza la direccién especifica (URL). Por el
contrario, Salazar, Salguero y Garcia (2018), aducen que, es importante el planteamiento de objetivo,
establecer estrategias, utilizar la mejor herramienta y analizar los datos estadisticos, cabe mencionar que
la metodologia de métricas de esta secciéon fue obtenida por medio de un profundo andlisis del articulo
publicado. Por ende, se plantea la siguiente propuesta, con diferentes métricas de analisis interno de la

pagina social facebook con 4 fases de estudio:

1. Definir objetivos y KPI’s: Los objetivos deben ser especifico, medible, alcanzable, relevante y a

tiempo (SMART), los KPI’s permiten alcanzar el mejor rendimiento de nuestra estrategia.

2. Implementacion del sistema de medicién: Para esta fase se utiliz6 la herramienta de la analitica

web, Data Studio, para su manejo es necesario tener el acceso directo a la cuenta de facebook.

3. Generar informe: Mediante la utilizacién de dicha herramienta se crean informes graficos y

sencillos de una manera personalizada.

4. Emitir conclusiones de optimizaciéon: Después de la obtencién del analisis de los resultados, se

proporciona mejoras o estrategias para la red social.
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Este estudio se realiz6 alas COAC indigenas de Tungurahua de los diferentes segmentos del 1-5, los cuales

poseen una red social, se establecieron los objetivos e indicadores claves (API%s) en base a la necesidad de

estudio ademas a continuacién en la Tabla 2 se detalla las métricas de analisis para cada KPI.

Tabla 2. KPIs y métricas de la red social.

Aumentar la comunidad
online

Conocer la audiencia efectiva

Incrementar el trafico en la
red social

Elevar la comunidad de los
seguidores y estos sean
activos

Canal de Monitorizacion Facebook
Objetivos Smart Y KPI's

Presencia

Publicaciones

Alcance de las
publicaciones

Compromiso por el
tipo de contenido

Formato de
publicaciones

Métricas

Total reach of post (total de busqueda
por publicacion )

Total like (likes totales)

Total reach (total de busqueda)
Post reach (busqueda por publicacién)
Paid reach (busqueda pagada)
Organic reach (busqueda organica)
Total reach (total de busqueda)
Viral reach (busqueda viral)

Share on post (Publicaciones
compartidas)

like on post (me gusta en
publicaciones)

comments on post (comentario en
publicaciones)

Photo (foto)
Video

Video direct (video en directo)

Fuente: adaptado de Gutiérrez et al. (2018).
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FASE 2. Implementacion del sistema de medicion

Para esta fase se utilizo la herramienta Data Studio, en la cual se consider6 a las COAC indigenas de
Tungurahua de los diferentes segmentos, inicialmente se cont6 con 43 entidades financiera, no obstante,
al realizar un estudio de campo se evidencié que 35 cooperativas no poseen una red social y las que
tienen dicha red no la utilizan o la manejan con poca frecuencia, en resumen, tenemos 8 cooperativas

con datos representativos.

Como se muestra en la Iigura 1, Para el analisis con Data Studio, se utiliz6 el conector de Facebook Insights,
el cual automaticamente descarga toda la fuente de datos de la fanpage de Facebook, tales como: likes,

compartidos, nimero de visitas, comentarios, entre otros.

Figura 1. Fuente de datos de Facebook Insights. Fuente: Data Studio (2020).
FASE 3. Generar informe

Como se visualiza la captura de la Figura 2. La herramienta Data Studio, por defecto gener6 una plantilla
de informe dinamico, dentro de esto se visualiza aspectos como: nuevos lkes, likes netos, nimero de

seguidores segun la edad, nimero de audiencia segun la localizacion.
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Figura 2. Plantilla de informe Data Studio. Fuente: Data Studio (2020).

Posteriormente, se elabor6 graficas personalizadas de acuerdo a los objetivos establecidos, cabe destacar
que, el periodo de monitoreo fue de tres meses para obtener datos confiables; detallandose a continuacion

lo mas relevante.

En la Figura 3, se muestra que, de las ocho cooperativas analizadas, la que mayor lkes o me gustan en
la_fanpage posee es la cooperativa Chibuleo con un total de 20.254 likes y 960.854 vistas en la misma.
Ademas, le siguen las cooperativas SAC, Ambato y Kullki Wasi las cuales se destacan de las otras. Por lo
cual, se evidencia que estas cooperativas poseen acciones de marketing que atraen al pablico objetivo, a

través de la informacion que se publica dentro de las fanpages.

Sin embargo, existen cooperativas con cifras bajas respecto a las primeras, por ello es fundamental
que las cooperativas como: Pushak Runa, Interandina, Crecer Winari y Maquita, establezcan acciones
puntuales sobre marketing digital tales como: posicionamiento web, optimizaciéon de contenidos de la

pagina entre otros. A su vez, estas cooperativas deben enfocarse en sus socios, a través de promociones
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o paquetes de servicios, los cuales se publiquen dentro de las fanpages como una forma de captar nuevos

clientes a través de experiencias de los socios.

Figura 3. Presencia de las cooperativas. Fuente: Data Studio (2020).

En la Figura 4, se evidencia que, del total de busquedas realizadas por los socios de la COAC Maquita
de un dia determinado, en su mayoria se realizan de forma orgéanica, entendiéndose que es el nimero
total de personas unicas a las que se les mostrd su publicacion a través de una distribucion no pagada.
Entonces, como resultado se registran 29.209 personas a quienes se mostraron publicaciones no pagadas
con informacién de las cooperativas. Asi, las publicaciones que se realizan en Facebook tienen que
alinearse a los objetivos de cada una de las cooperativas, para que se aproveche la publicidad directa en

este canal.

Se muestra también que las busquedas virales son una de las formas para atraer y captar al pablico
objetivo cooperativista, puesto que es la cantidad de personas tnicas que vieron las publicaciones o

paginas de las cooperativas en una historia publicada por amigos. De esta forma, 27.552 socios han
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visto historias de sus amigos, referente al contenido de las cooperativas. Por tanto, al publicar contenido
relevante, informativo y entretenido, los usuarios compartiran en sus historias las publicaciones o
paginas de las cooperativas, siendo un arma poderosa para atraer a un publico especifico que busca
confiabilidad, seguridad y referencias de otras personas sobre la calidad y cumplimiento de los servicios

cooperativos ofertados.

En comparaciéon con las busquedas pagadas reflejadas en este informe, la cooperativa registra 3.913
personas Unicas que vieron el contenido de pago. A pesar de ser inferior al otro tipo de btisqueda cabe
recordar que es de un dia en especifico. Para una mejor apreciacion se puede ver en la Figura 4, Top de

publicaciones por basqueda, son datos totales que se han registrado en los Gltimos tres meses.

La cooperativa Maquita ha registrado 36.494 personas que han visto esa publicacion. De modo que, al
analizar detenidamente el mayor nimero de personas que han accedido, ha sido por bisqueda pagada,
mientras que las busquedas virales y organicas son inferiores. Por ello, se deduce que esta cooperativa
realiz6 una adecuada segmentacion del pablico objetivo para atraer mas visualizaciones en ese post. Sin
embargo, también se debe optimizar los recursos econémicos utilizandose en su mayoria publicidad

organica y viral, para incrementar el alcance de las publicaciones.
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Figura 4. Publicaciones Cooperativa Maquita. Fuente: Data Studio (2020).

En este contexto la Figura 5, indica que la cooperativa Chibuleo es la que realiza el mayor nimero de
btsquedas pagadas (28,94%), organicas (31,48%) y virales (39,45%), como consecuencia de su solidez
en el mercado de servicios cooperativos. Sin embargo, dentro de las bisquedas pagadas también destaca
la cooperativa SAC (28,37%) y en las busquedas virales la cooperativa Ambato (24,22%). Por tanto, las
cooperativas deben enfocarse en los objetivos que persiguen, considerandose los recursos que poseen,

pues la publicidad pagada no es una seguridad para atraer nuevos socios.
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Figura 5. Alcance de las publicaciones. Fuente: Data Studio (2020).

Como se observa en la Figura 6, de un total de 705 publicaciones, 150 son en formato video, 513 son
en formato imagen y 42 son videos en directo. Evidenciandose, que la mayoria de publicaciones son
imagenes de las cuales la cooperativa SAC posee 163 publicaciones durante el periodo de monitoreo,
seguida de la cooperativa Ambato con 117 publicaciones. De esta forma, las cooperativas utilizan este

formato para llegar a los socios a través de una forma interactiva que se resuma y plasme el contenido.

Por otro lado, el formato de video es utilizado por varias cooperativas, pero Crecer Wiflari e
Interamericana no utilizan este formato. Una de las razones es la dificultad en el proceso de edicion
del video, asi como la utilizacién de un disefio corporativo. Por ello las cooperativas requieren especial
atencion en herramientas que les permita editar videos adecuados para el publico objetivo a quienes se
dirigen. Un formato que esta en auge, es el video en directo porque permite transmitir lo que sucede en
ese momento. Asi, solo las cooperativas Kullki Wasi, SAC y Maquita lo utilizan, al ser un formato versatil

para que el publico interactie directamente con las cooperativas.
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Un aspecto a destacar, es el compromiso que reflejan las cooperativas, donde el ntimero de likes en las
publicaciones es mucho mayor que los compartidos y los comentarios. Asi, la cooperativa SAC posee el
mayor nimero de compromiso, evidenciandose una interaccion frecuente con sus socios. También, le
sigue la cooperativa Chibuleo pero muy de lejos por la cooperativa Ambato. Entonces, las cooperativas
requieren establecer acciones que promuevan los compartidos y los comentarios, puesto que son

inferiores a los likes.

Si bien es cierto, el compromiso depende de la frecuencia que las cooperativas realicen posts en sus
Janpages. Sin embargo, el contenido de las publicaciones debe alinearse a los objetivos empresariales,
donde la creatividad juega un papel primordial para que los socios y nuevos usuarios interactien con
las cooperativas. Ademas, el formato debe ser visualmente atractivo e ingenioso, donde se resuma los
servicios que ofrecen al mercado cooperativista. Al ser un sector sumamente serio, requiere un adecuado

manejo de marketing de contenidos, que promueva las experiencias de los socios.

Figura 6. Formato de las publicaciones y compromiso. Fuente: Data Studio (2020).
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FASE 4. Emitir conclusiones de optimizacioén

Después de la Fase 3, a continuacién, se detallan una serie de mejoras para que las cooperativas logren

los objetivos planteados previamente.

88|

Enfocarse en el contenido de los servicios de las cooperativas, debe ser claro y conciso.

Utilizacién de hashtags frecuente para: el nombre de la cooperativa, nombre de los servicios y

agencias; asi como de los dias festivos, culturales y campafias promocionales.
Disefio optimo en los posts y videos, donde se promueva el uso de colores corporativos.

Realizacion de videos en directo, cuando se realicen los sorteos, lanzamientos de los paquetes

promocionales o eventos de la institucion.

Manejo de comentarios y reacciones negativos, personalizandose las respuestas a esos comentarios,

con una explicacion, aclaramiento o ampliacién de la informacion.
Utilizacién de herramientas de monitoreo de redes sociales y paginas web, como Data Studio.
Elaboracién de informes mensuales del avance en redes sociales.

Realizaciéon de 3 publicaciones en formato imagen a la semana al menos 2 videos al mes y

frecuentemente los videos en directo, para generar trafico e interaccion en linea.

Optar por marketing de mfluencers de la ciudad que promocionen los servicios de la cooperativa o

los paquetes promocionales, para llegar a un publico objetivo joven.
Realizacién de paquetes promocionales de los servicios de la cooperativa. Por ejemplo:

o Por tiempo limitado los socios que depositen 50 dolares podran participar en el sorteo de

cupones de descuento en varios locales de comida.

o Las primeras 20 personas que presenten un codigo QR (publicado en Facebook) en atencion

al cliente podran reclamar una apertura de cuenta gratuita.
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o Los usuarios que den ke, compartan el post con 5 amigos y realicen una publicacién en sus

historias, participaran en un sorteo con pases varios eventos culturales de la ciudad.

o Los usuarios que realicen un video de maximo 30 segundos explicando por qué son socios
en la cooperativa, participaran en aperturas de cuenta gratuitas o refinanciamiento de

deudas (previa revision de los casos).

4. CONCLUSIONES

La analitica web es una herramienta esencial para las cooperativas, puesto que recopila datos y los
almacena para posteriormente analizarlos e interpretarlos. De esta forma conlleva a examinar la

informacion obtenida y prever el comportamiento de los socios respecto a los servicios cooperativos.

Ademas, las métricas con llevan a la interpretacion de datos cuantitativos, donde se establece el logro
de los objetivos empresariales. Gracias a estas, se determinan acciones de mejora o estrategias de
acuerdo al entorno institucional. Asi, las métricas 6ptimas para el sector cooperativo son: alcance de
las publicaciones (busquedas pagadas, organicas, virales y totales), presencia (btisquedas por post, likes),
compromiso (compartidos, lkes y comentarios en publicaciones), top de campafias publicitarias ({fzkes

totales, vistas pagadas vistas automaticas), publicaciones (bisquedas totales y bsquedas por post).

Las COAC indigenas de Tungurahua de los diferentes segmentos del 1-5, evidenciaron que solo tres
(Chibuleo, SAC y Kullki Wasi) poseen un manejo éptimo de marketing en redes sociales, puesto que se
refleja en la mayoria de las graficas. Mientras que las otras cooperativas estan en un proceso de evolucién

y crecimiento que dependera de la implementacion de acciones especificas.

Sin embargo, se destaca que el manejo de redes sociales no es el mismo en los diferentes segmentos,
asi como su presupuesto, equipo de trabajo en el area de marketing, monitoreo y seguimiento. Como

consecuencia, las cooperativas de segmentos inferiores no poseen el mismo nivel de interacciéon en redes
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sociales. Por este motivo, las conclusiones de optimizacién propuestas se enfocan en estas cooperativas,

con la finalidad de apoyar en la mejora de los objetivos empresariales.
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RESUMEN

El presente documento pretende describir la importancia del uso de la tecnologia en el proceso de
implementacién, desarrollo, seguimiento y evaluacién de un posgrado adherido al Programa Nacional
de Posgrados de Calidad (PNPC) del Consejo Nacional de Ciencia y Tecnologia (CONACYT). En
México de acuerdo al Padron del Programa Nacional de Posgrados de Calidad, existen 2435 posgrados
de maestria y doctorado pertenecientes al PNPC, lo que considera que un posgrado en PNPC implica la
responsabilidad de mantener la calidad educativa del mismo. En ese sentido, este articulo basado en una
metodologia cualitativa con enfoque documental y método descriptivo permitié obtener como resultado,
que el ingreso y permanencia de la calidad educativa a través del uso e innovacién de la tecnologia de
la informacién y comunicacion afianza acciones de docencia, investigacion, vinculacion y movilidad
docente y estudiantil. Respecto a procesos de evaluacion en PNPC-CONACY'T es imprescindible contar
con personal con formacion profesional y capacitado en el area de tecnologia de la informaciéon. Como
conclusién, la Universidad Juarez Auténoma de Tabasco al considerar la integracién de la tecnologia
de la informacién y comunicacién en posgrados de PNPC afianza y fortalece la innovacién educativa
en el plano académico e investigaciéon. En el escenario institucional las herramientas tecnologicas han
permitido constituir innovaciones que otorgan mayores alcances en los indicadores en el sector educativo

de nivel superior asegurando la permanencia de los posgrados en el PNPC-CONACY'T.

PALABRAS CLAVE

Base de datos, CONACY'T, Innovacién educativa, Posgrado, Seguimiento en linea, Tecnologia.
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ABSTRACT

This document intends to describe the importance of the use of technology in the process of implementation, development,
monitoring and evaluation of a postgraduate program adhered to the National Quality Postgraduate Program (PNPC) of the
National Council of Science and Technology (CONACYT). In Mexico, according to the Register of the National Quality
Postgraduate Program, there are 2,435 master’s and doctoral postgraduates belonging to the PNPC, what he considers that
a postgraduate degree in PNPC implies the responsibility of maintaining the educational quality of it. In this sense, this
article based on a qualitative methodology with a documentary approach and descriptive method, allowed to obtain as a result
that the entry and permanence of educational quality through the use and innovation of information and communication
technology strengthens teaching actions, research, linking and teacher and student mobility. Regarding evaluation processes
in PNPC-CONACYT it is essential to have personnel with professional training and trained in the area of information
technology. In conclusion, when considering the integration of information and communication technology in PNPC graduate
programs, the Unwersidad Judrez Auténoma de Tabasco consolidates and strengthens educational innovation at the academic
and research level. In the institutional scenario, the technological tools have allowed the constitution of innovations that grant
greater scope in the indicators in the higher education sector; ensuring the permanence of postgraduate degrees in the PNPC-

CONACY'T

KEYWORDS

Database, CONACY'L; Educational Innovation, Postgraduate, Online monitoring, Technology.
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1. INTRODUCCION

En México el sistema educativo de nivel superior implica atender al sector con criterios de calidad que
impacte en politicas publicas. De acuerdo al Anuario Estadistico de Educacién Superior de la Asociacién
Nacional de Universidades e Instituciones de Educaciéon Superior-ANUIES, en el ciclo escolar 2018-
2019, hubo una matricula aproximada de 361, 267 estudiantes en el area de Posgrado distribuidos en

especialidad, maestria y doctorado (ANUIES, 2019).

En particular en el caso del estado mexicano el Consejo Nacional de Ciencia y Tecnologia-CONACY'L, es
la instancia correspondiente de promover la investigacion cientifica, desarrollo tecnoldgico e innovacion
a fin de impulsar la modernizacién tecnoldgica del pais. Como parte integral de estas funciones desde
hace mas de dos décadas se crea el Programa Nacional de Posgrados de Calidad-PNPC como fomento

en la calidad de los posgrados en Instituciones de Educacién Superior-IES en México.

Al cierre del afio 2018, el padrén del PNPC tenia un total de 2 346 programas de posgrados de calidad
acreditados, con un crecimiento del 7% en comparacion con el primer semestre de ese mismo afio.
Respecto al impacto de los programas PNPC por area del conocimiento del Sistema Nacional de
Investigadores (SNI), las ciencias basicas conformaban el 15% del total de programas acreditados, el

51% los programas de Ciencias Aplicadas y el area de humanidades, representaba el tercer lugar con un

34% (CONACYT, 2019a).

Lo que conlleva a sefialar el alto nivel de calidad de posgrados en el PNPC y las acciones de cumplimiento
institucional (Mapén et al, 2020) referente a dar obediencia a los indicadores sefialados en las evaluaciones
(Zurita et al, 2019), destacando que como linea de accién estratégica importante es la implementacién

del uso de la tecnologia de la informacién y comunicacién en los posgrados.
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2. METODOLOGIA

La metodologia empleada en este documento es desde el enfoque cualitativo (Garza, 2013), aplicando
el método documental a partir de la consulta directa de fuentes de informacién primaria y secundaria
(Villasenor, 2008). A partir de la consulta y analisis hallados en el documento se categorizoé la informacion,

lo cual procedié a la sistematizacién de la misma (Altamirano y Martinez, 2011).

Para comprender la dinamica del mismo, se aplicé el método descriptivo, asi como la consulta de
todos aquellos planes y disposiciones reglamentarias y normativas de la IES, se realizé el analisis en
los programas educativos para poder alcanzar, mantener e innovar los posgrados acreditados en el

CONACYT (Silva, 2020).

3. RESULTADOS

3.1. BINOMIO: POSGRADO Y TECNOLOGIA DE LA INFORMACION

Un programa educativo de una Instituciéon de Educacion Superior-IES que se encuentre perteneciente
al PNPC, conlleva a considerar compromiso institucional ante el CONACY'T. Para ello, una accién
estratégica para la implementacion, seguimiento y evaluacion es el uso de la tecnologia de la informacion
y comunicacioén, que integre la calidad de estos posgrados (Diez, 2011), aunado a las funciones del
responsable académico y responsable administrativo distinguiendo que el programa educativo cumpla con
lo establecido de forma institucional y lo correspondiente a CONACY'T. Por lo anterior, a continuacion,

se describe las funciones primordiales en las que se hace uso de la misma.
Tecnologia de la informaciéon y comunicacién en competencia institucional:

* Las universidades en caso particular la Universidad Juarez Auténoma de Tabasco-UJAT, dentro
de su estructura organica cuenta con el area de Direccién de Tecnologias de Informacién e

Innovacién que de forma interlocutoria colabora con las areas de Posgrado, Finanzas, Planeaciony
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Evaluacion Institucional, Servicios Escolares, Secretaria de Investigacion, Posgrado y Vinculacion,

Biblioteca.

Como proceso de cada programa educativo de posgrado, se tiene una infraestructura con equipo
y material de computo que permite sistematizar la informacién en herramientas, programas
o servicios de alojamiento de archivos multiplataforma en la nube, en la que se almacena y
sincronizan los archivos en linea, asi como entre ordenadores en las que se visualizan los cambios
generados en los archivos y carpetas generados o modificados (Hernandez, Martinez y Silva,

2020).

El uso de la tecnologia de la informacion tiene presencia en las bases de datos y bibliotecas virtuales

en los que la Universidad adquiere las licencias y otorga acceso a estudiantes y profesores.

Otro aspecto que considerar es el sistema intranet que tiene la Universidad para los procesos de
Inscripcion, reinscripcién, evaluacion, acorde al programa educativo. Asi como la habilitacién de
aulas virtuales paraimpartirlas clases, cursos de actualizacion de estudiantes y docentes, seminarios,
talleres, entre otras actividades extracurriculares, todo se realiza mediante la plataforma Microsoft

Teams.

En los criterios a evaluar por CONACY'T cada programa educativo debe de tener una pagina
web del programa de posgrado en las que se visualice el plan de estudios, matricula de estudiantes,

nucleo académico basico, Lineas de Generacion y Aplicaciéon del Conocimiento, productividad.

Tecnologia de la informacién y comunicacién en competencia CONACY'T:

100 |

El Marco de referencia para la renovaciéon y seguimiento de programas de posgrado (PNPC-
CONACYT, 2020) en el criterio G. Informacién estadistica del programa tiene como fin recopilar

la informacion estadistica para integrar la base de datos del programa, la captura o actualizacién

disponible en la pagina electronica del CONACY'T.
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* En ese sentido, el criterio de movilidad a evaluar en los posgrados pretende mayor flexibilidad
en su cumplimiento con acciones de ejecutar cursos o seminarios con valor curricular (virtual o

presencial).

* Elproceso de evaluacion de un posgrado en PNPC implica siempre contar con las herramientas y
equipos de computo necesarios y de vanguardia para cumplir en tiempo y forma con los requisitos.
Para ello, se presenta el siguiente esquema que demuestra el proceso de evaluacion que lleva cada

programa.

Figura 1. Proceso completo de evaluaciéon del PNPC. Fuente: Marco de referencia PNPC-CONACYT.

* En ese sentido, las etapas de solicitud, preevaluaciones en linea, evaluacion plenaria virtual o
presencial, formalizacién y seguimiento requieren siempre de vigilancia y trabajo en plataforma
de CONACY'T y procesos operativos internos de las instituciones que les permita trabajar los

medios de verificacién acorde al avance de los programas educativos.
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El uso de la tecnologia de la informacién y comunicacion en el desarrollo de los posgrados ha puesto a
pruebala disposicion de aperturay aceptacion de formas diferentes de implementar acciones de docencia,
investigacion, vinculacion y movilidad (Oliva et al, 2005). Se coadyuva asi un proceso de garantia y acceso
del derecho humano a la educacion (Silva y Martinez, 2019) de nivel superior en el estado mexicano de
manera integral (Prats e al., 2020). Lo que apunta en el desarrollo de programas educativos de posgrado
en procesos de innovacién tecnolégica que afianza los indicadores de la Institucién Educativa teniendo

mayor demanda e impacto regional, nacional y en el extranjero (Garcia et al., 2020).

- Marco de referencia. Informacion

- Interlocucién de areas con la Direccién estadistica del programa.

de Tecnologias de Informacién e
Innovacion.

- Herramientas, programas o servicios
de alojamiento de archivos
multiplataforma en la nube.

- Bases de datos y bibliotecas virtuales.
- Plataforma Microsoft Teams.

- Pagina web del programa educativo
de posgrado.

- Criterio de movilidad (virtual o presencial).
- Medios de verificacion digital.

- Plataforma digital del Programa
Educativo.

- Solicitud, pre evaluaciones en linea,
evaluacion plenaria virtual o presencial,
formalizacién 'y seguimiento requieren
siempre de \vigilancia y trabajo en
plataforma de CONACYT y procesos
operativos internos de las instituciones.

Figura 2. Proceso completo de evaluacion del PNPC. Fuente: Marco de referencia PNPC-CONACYT y Anexo A.

La figura anterior, representa de manera grafica los equivalentes de criterios que la institucién emplea y
debe cumplir en los posgrados para los procesos de permanencia, vigencia y evaluacion en CONACY'T.
La grafica que le acompana sefiala los criterios que el PNPC-CONACY'T pondera en tecnologia de la
informacioén, asi como los mecanismos digitales y electrénicos en los que lleva a efecto el seguimiento y

evaluacion del posgrado.
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4. CONCLUSIONES

La funcién administrativa de los posgrados conlleva una planeacién, organizacion, disciplina, un plan de
trabajo a corto, mediano y largo plazo que permita la permanencia y ascenso de nivel de los programas
educativos. El sistema de aseguramiento de la calidad de los posgrados se constituye con acciones que se
apoyan en el uso de los mejores conocimientos disponibles a través de plataformas digitales y procesos
de innovaciéon de forma interna en las Instituciones de Educacion Superior, mejorando procesos sociales,

tecnologicos, de innovacion y cientificos.

La Tecnologia de la Informacién y Comunicacién ha permitido un proceso progresivo de los posgrados
en la Universidad Juarez Auténoma de Tabasco que implica personal capacitado, material y equipo
tecnologico acorde a las necesidades de cada programa educativo con el afan e interés de cumplir con el

compromiso institucional adquirido con el PNPC-CONACY'T (Altamirano, 2010).

La innovacion educativa mediante las plataformas digitales ha sido un mecanismo que ha otorgado
mayores actividades de vinculaciéon académica, estudiantil y de investigacion a nivel y con impacto local,
regional, nacional e internacional. Por ello, es importante destacar que la tecnologia de la informacion
y comunicacién permite a los posgrados un desarrollo integral y sostenible desde los procesos

administrativos, académicos y de investigacion.

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

Altamirano, M. (2010). Ciencia y tecnologia: México desde una perspectiva comparada. En Mario

Sanchez Silva (coord.) Economia del conocimiento y globalizacion. CIECAS-IPN.

Altamirano, M., y Martinez, A. (2011). El método comparado y el neo-constitucionalismo como

marco metodolégico para la investigacion en las Ciencias Sociales. Mundo siglo XXI, revista del

CIECAS-IPN, 25: 55-63.

103 | https://doi.org/10.17993/3ctic.2020.93.95-105


https://doi.org/10.17993/3ctic.2020.93.95-105

Cuadernos de desarrollo aplicados a las TIC. ISSN: 2254 - 6529 Ed.34Vol.9N.°3

ANUIES. (2019). Anuario estadistico, poblacion escolar en la educacion superior. Posgrado ciclo escolar 2018-2019.
ANUIES.

CONACYT. (2019a). Anexo “A” programas de orientacion a la investigacién. Versién 6.1, México.

CONACYT. (2019b). Programa Nacional de Posgrados de Calidad. Infografia elaborada por Benhumea Pefia, Aldo.
Direccién de Posgrado. http://svrtmp.main.conacyt.mx/ConsultasPNPC/images/infografia®%20

PNPC.jpg

Diez de Urdanivia, C. M. A. (2011). Cobertura, calidad y equidad en el posgrado, ¢existe algun
cambio? Revista politica y cultura, (35), 183-208.

Garcia, C. C., Martinez, G., Silva, F., y Guzman, C. (2020). Analisis a la propuesta de la aplicacion del
Impuesto al Valor Agregado al comercio electrénico en México. Revista Giencias de la Documentacion,

6(1), 79-92.

Garza, A. (2013). Manual de técnicas de investigacion para estudiantes de Ciencias Sociales y Humanidades.

COLMEX.

Hernandez, G., Martinez, G., y Silva, F. (2020). Modalidad intersemestral: impulso académico para

la educacion superior. Eticanet, 20(1), 88-105. http://dx.doi.org/10.30827/eticanet.v2011.15523

Mapén, F, Becerra, A., y Martinez, G. (2020). Importancia y satisfaccion de los servicios
universitarios en posgrado desde la perspectiva estudiantil. Revista San Gregorio, 1(38). http://

dx.doi.org/10.36097/rsan.v1138.1238

Oliva, L., Gonzalez, M. P, y Martinez, V. (2005). El uso de las nuevas tecnologias en un posgrado

con orientacion humanista. Ensefianza e Investigacion en Psicologia, 10(1),143-159.

104 | https://doi.org/10.17993/3ctic.2020.93.95-105


https://doi.org/10.17993/3ctic.2020.93.95-105
http://svrtmp.main.conacyt.mx/ConsultasPNPC/images/infografia%20PNPC.jpg
http://svrtmp.main.conacyt.mx/ConsultasPNPC/images/infografia%20PNPC.jpg
http://dx.doi.org/10.30827/eticanet.v20i1.15523
http://dx.doi.org/10.36097/rsan.v1i38.1238
http://dx.doi.org/10.36097/rsan.v1i38.1238

3C TIC. Cuadernos de desarrollo aplicados a las TIC. ISSN: 2254 - 6529 Ed. 34 Vol. 9 N.° 3 Septiembre - Diciembre

PNPC-CONACYT. (2020). Marco de referencia para la renovacion y seguimiento de programas de posgrado
presenciales. CONACY'L. https://www.conacyt.gob.mx/index.php/el-conacyt/convocatorias-y-

resultados-conacyt/ convocatorias-pnpc/marcos-de-referencia-pnpc/ 19999-mrr-pnpc-2020/file

Prats, G., Alvarez, Y., Hernandez, F., y Zamora, D. (2020). Environmental Taxes. Its Influence on
Solid Waste in Mexico. fournal Of Environmental Management And Tourism, 11(3), 755-762. https://
doi.org/10.14505//jemt.v11.3(43).29

Silva, F. (2020). Analisis del alcance e implicaciones del patrimonio de los archivos en México, para la

investigacion social. Revista San Gregorio, 1(39), 74-86. http://dx.doi.org/10.36097 /rsan.v1139.1377

Silva, F, y Martinez, G. (2019). La justicia alternativa como derecho humano. JURIDICAS CUC,
15(1), 263-284. https://doi.org/10.17981/juridcuc.15.1.2019.10

Villaseinior, R.I. (2008). Metodologia para guias de fuentes de informacion. Revista Investigacion

bibliotecoldgica, 22(46), 113-138.

Zurita, R.J., Martinez, G.,y Mapén, F. de ]J. (2019). Efectos del estrés sobre el rendimiento académico
de estudiantes de la maestria en contaduria en una universidad publica. Revista De Investigacion
Académica Sin Frontera: Division De Ciencias Econdmicas V Sociales, (31), 20. https://doi.org/10.46589/
rdiasf.v0131.281

105 | https://doi.org/10.17993/3ctic.2020.93.95-105


https://doi.org/10.17993/3ctic.2020.93.95-105
https://www.conacyt.gob.mx/index.php/el-conacyt/convocatorias-y-resultados-conacyt/convocatorias-pnpc/marcos-de-referencia-pnpc/19999-mrr-pnpc-2020/file
https://www.conacyt.gob.mx/index.php/el-conacyt/convocatorias-y-resultados-conacyt/convocatorias-pnpc/marcos-de-referencia-pnpc/19999-mrr-pnpc-2020/file
https://doi.org/10.14505//jemt.v11.3(43).29
https://doi.org/10.14505//jemt.v11.3(43).29
http://dx.doi.org/10.36097/rsan.v1i39.1377
https://doi.org/10.17981/juridcuc.15.1.2019.10
https://doi.org/10.46589/rdiasf.v0i31.281
https://doi.org/10.46589/rdiasf.v0i31.281

3C TIC. Cuadernos de desarrollo aplicados a las TIC. ISSN: 2254 - 6529 Ed. 34 Vol. 9 N.° 3 Septiembre - Diciembre




Cuadernos de desarrollo aplicados a las TIC. ISSN: 2254 - 6529 Ed.34Vol.9N.°3

GAMIFICACION EN EL DESARROLLO DEL PENSAMIENTO
LOGICO MATEMATICO EN UNIVERSITARIOS

GAMIFICATION IN THE DEVELOPMENT OF MATHEMATICAL
LOGICAL THINKING IN UNIVERSITY STUDENTS

107

Carlos Enrique Godoy-Cedeifio

Magister en Docencia Universitaria

Docente Formacién Humanistica, Universidad Cesar Vallejo, (Pera).

E-mail: cgodoy@ucv.edu.pe ORCID: https://orcid.org/0000-0002-9987-6330

Karol Moira Abad-Escalante

Magister en Teorias y Gestiéon Educativa

Docente Formacién Humanistica, Universidad Cesar Vallejo, (Pera).

E-mail: kabad@ucv.edu.pe ORCID: https://orcid.org/0000-0003-3963-9883

Fatima del Socorro Torres-Caceres

Doctora en Educacién

Docente posgrado, Universidad Cesar Vallejo, (Pert).

E-mail: fdtorresca@ucvvirtual.edu.pe ORCID: https://orcid.org/0000-0001-5505-7715

Recepcion: 18/08/2020 Aceptacion: 21/09/2020 Publicacion: 29/09/2020

Citacion sugerida:

Godoy-Cedetio, C. E., Abad-Escalante, K. M., y Torres-Caceres, E del S. (2020). Gamificacion en el desarrollo del
pensamiento 16gico matematico en universitarios. 5C TIC. Cuadernos de desarrollo aplicados a las TIC, 9(3), 107-145.
https://doi.org/10.17993/3ctic.2020.93.107-145

@QOS

BY NC


mailto:cgodoy@ucv.edu.pe
https://orcid.org/0000-0002-9987-6330
mailto:kabad@ucv.edu.pe
https://orcid.org/0000-0003-3963-9883
https://orcid.org/0000-0001-5505-7715
https://doi.org/10.17993/3ctic.2020.93.107-145

Cuadernos de desarrollo aplicados a las TIC. ISSN: 2254 - 6529 Ed.34Vol.9N.°3

RESUMEN

El objetivo del presente estudio fue determinar la influencia del software “Kahoot!” como estrategia de
gamificaciéon en el desarrollo del pensamiento 16gico matematico en estudiantes de educacién superior.
El método fue hipotético deductivo, enfoque cuantitativo, tipo aplicada, disefio experimental, cuasi
experimental. L.a muestra fueron dos grupos de 30 estudiantes (control y experimental) y se aplic6 una
pre-post ficha de evaluacién con una confiabilidad aceptable de 0,78 segtin tabla de KR-20. Los resultados
descriptivos demostraron que el grupo experimental se ubicé en el nivel Logro con un 63,3% a diferencia
del grupo control que obtuvo un 36,7% en nivel proceso. Debido a que los datos no presentaron una
distribucién normal se utilizo el test U de Mann-Whitney para comparar grupos; prueba que determiné
que en el post test, el grupo experimental demostré mejores niveles de logro. Se concluyé que el software
“Kahoot!” como estrategia de gamificacion influye significativamente en el desarrollo del pensamiento

l6gico matematico segiin la U-Mann Whitney y con un p = 0,015 < 0,005.

PALABRAS CLAVE

Gamificacién, Pensamiento 16gico matematico, Kahoot!.
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ABSTRACT

The objective of the present study was lo determine the influence of the “Kahoot!” sofiware as a gamification strategy in
the development of mathematical logical thinking in higher education students. The method was hypothetical deductive,
quantitative approach, applied type, experimental design, quasi-experimental. The sample consisted of two groups of 30
students (control and experimental) and a pre-post evaluation form was applied with an acceptable reliability of 0.78
according to the KR-20 lable. The descriptive results showed that the experimental group was located at the Achievement
level with 63.3%, unlike the control group, which obtained 36.7% at the process level. Since the data did not present a
normal distribution, the Mann-Whitney U test was used to compare groups; test that determined that in the post test, the
experimental group demonstrated better levels of achievement. It was concluded that “Kahoot!” software as a gamification
strategy significantly influences the development of mathematical logical thinking according to the U-Mann Whitney and
witha p = 0,015 <0,005.

KEYWORDS

Gamification, Mathematical logical thinking, Kahoot!.
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1. INTRODUCCION

Con el gran auge de las tecnologias de comunicacién e informacién (T1C) y la forma de implementarlas
en aula comienzan a dar nuevos enfoques metodoldgicos y su respectiva aplicaciéon con los estudiantes
(UNESCO, 2008). Siendo la gamificacion, la técnica que propone hacer uso de variadas dinamicas

ladicas a fin de hacer uso de los resultados en relacion al juego y sociedad (Caillois, 1986).

Es normal entre los participantes decir que el aprender matematicas tiende a ser dificultosa, basado en el
criterio de que trabajar con cantidades es complicado, ello no supone ser bueno en las matematicas, de
esta manera, una ensefianza tradicional normalmente se adecuaria a una disciplina que exige rigurosidad
y memoria. Con el hecho de romper dicho paradigma y salir de la monotonia se ensefla matematica e
implementar propuestas que permitan desarrollar el Pensamiento Logico Matematico (PLM) rompiendo
esa idea de lo convencional y lo estatico. Es asi, que la gamificacién aparece como una metodologia
para mejora el proceso de aprendizaje y enseflanza, reflejandose en los resultados del desempefio de los
estudiantes, integrando el aprendizaje significativo y el interés del estudiante para lograr una perfeccién
en los ambitos que se pueda aplicar (Aguilera, 2014). De este modo, se potencializan los procesos de
aprendizaje basados en el empleo de las técnicas de juego en la ensefianza — aprendizaje, facilitando la
cohesion, la integracién, la motivacion por el contenido y la creatividad de los estudiantes (Marin-Diaz,

2015).

En el ambito de las matematicas hay experiencias previas como la de Iriondo (2016) en la que plantea un
acercamiento al algebra mediante rompecabezas y puzzles o las sugerencias de Khaddage y Lattemann
(2015) que proponen incorporar aplicaciones para méviles (APP) en el ambiente de estudio para lograr
el aprendizaje de las matematicas. Para el 2018, en un concurso internacional, aplicando la prueba de
PISA, los estudiantes latinoamericanos fueron superados por estudiantes chinos con un puntaje de 591,
mientras que el pais mas proximo a este puntaje fue Uruguay con 418 puntos, y Republica Dominicana
325 puntos; y Pert logré ocupar el puesto 64 de 78 paises participantes (El Comercio, 2019). Aunque

de acuerdo al Curriculo Nacional (2016), se establece que los estudiantes de educacién basica regular
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deben adquirir competencias, sobre todo, interpretar la realidad y toma de decisiones con el uso del
conocimiento matematico, y el uso de las tecnologias de informaciéon y comunicaciéon (Curriculo
Nacional, 2016). En cuanto, a los ingresantes a la universidad, se ha observado dificultades en la
experiencia curricular de pensamiento 16gico matematico, asignatura transversal para todas las ciencias.
Entretanto, con la aplicacién del software Kahoot/, como una estrategia educativa de gamificacién se
pretende mejorar el aprendizaje de la experiencia curricular pensamiento 16gico, mismo que sirve para
ayudarse en la solucién de problemas reales, de manera acertada, responsable y proactiva y ladica. Con
ello, se determina que la gamificacién influye en el aprendizaje de pensamiento loégico matematico,
enfatizando en los estudiantes de los primeros ciclos universitarios, evitandose el porcentaje de desercion

académica.

Los resultados de la prueba PISA (2018) describen que los estudiantes de América Latina son superados
por estudiantes de China (Pekin / Shanghai / Jiangsu / Cantén) con un puntaje de 591 puntos mientras
que en América Latina el maximo puntaje que se logré fue Uruguay con 418 puntos y el minimo
Reptblica Dominicana con 325 puntos. El Pert ocupé el puesto 64 de 78 paises participantes con un
puntaje de 400 puntos en la evaluacién de Matematicas, obteniendo un 32% por debajo del nivel 1 de

desempenio, observando que solamente un 0,8% alcanzoé niveles altos en dicha evaluacion.

A nivel nacional, los alumnos de la Educacion Basica Regular deben egresar con un perfil establecido en el
Curriculo Nacional (2016) y entre las competencias que debieron adquirir es la de interpretar la realidad
y toma de decisiones usando conocimientos matematicos y aprovechar reflexiva y responsablemente
las TIC. Estos estudiantes al ingresar a la Universidad se ha observado que tienen dificultades en la
experiencia curricular de Pensamiento Logico (PL) que es transversal a diversas profesiones tanto de
ciencias como de letras y al analizar los preocupantes resultados en dicha experiencia curricular, en los
semestres 2018-1, 2018-1I, 2019-1 y 2019-1I segtn las actas finales que consta en la Unidad de Registros
Académicos, existe un significativo porcentaje de desaprobados e inhabilitados. En el 2018-I fueron 30%

desaprobados y 13% inhabilitados; en el 2018-1I fueron 26% desaprobados y 25% inhabilitados; en el
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2019-1, el 33% fueron desaprobados y 17% inhabilitados; en el 2019-I1, 26% fueron desaprobados y el
29% inhabilitados.

En tal sentido, se formulé como problema general: ;De qué manera influye el uso del software Aahoot!
como estrategia de gamificacién en el desarrollo del pensamiento l6gico matematico en estudiantes de

educacion superior en una universidad privada de Lima, 2020?

1.1. ANTECEDENTES

Entre las investigaciones internacionales se puede mencionar a Curto ¢ al. (2019), el objetivo de su
tesis fue aumentar la motivaciéon de los educandos para el logro de aprendizajes significativos usando
tecnologias de informacién en las aulas tales como celulares inteligentes y/o tablets comprobando que
la inclusion de escenarios respaldados por juegos y la competencia, mejorando su particiéon. Estudio
experimental con 68 estudiantes a quienes se realizo la aplicaciéon de cuestionarios de dos tipos de
preguntas: respuesta corta y otra de selecciéon multiple. Se fundamentaron en la herramienta de Rahoot!
para las areas de ciencias y matematica. En los resultados obtenidos, después de la evaluacion, han sido
muy positivos. Globalmente, un 57,3% de los estudiantes consideran que han podido autoevaluar su
proceso de aprendizaje, para un 48,5% menciona que ha sido mas activo teniendo la posibilidad de

mostrar mejor lo que han aprendido.

Morocho (2018) en su trabajo investigd en qué grado el aprendizaje cooperativo influyd en las
competencias digitales del estudiante para el aprendizaje de las ciencias exactas, el disefio fue cuasi
experimental, de enfoque cuantitativo, con una muestra de 30 participantes, aplicando una encuesta tipo
cuestionario siendo sus conclusiones implementar el programa “Aprendizaje cooperativo” para obtener
mejores resultados en competencias digitales en una ciencia exacta, pues segun el indicador Mann
Whitney de 0,000 es altamente significativo. Ademas, recomienda que las asignaturas de formacién

académica profesional propicien actividades de aprendizaje cooperativa para lograr el desarrollo de
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habilidades intelectuales en estudiantes, pues segun el indicador Mann Whitney de 0,000 es altamente

significativo.

Sanchez (2018), aplic6 la gamificacion en su investigaciéon para mediante la plataforma Smartick
poder mejorar el rendimiento académico de los educandos en la asignatura de matematicas. Mediante
una investigacién de tipo cualitativa en una muestra de 6 docentes y 240 estudiantes que mediante
encuestas y entrevistas visualizados en tres instrumentos que analizan la gamificacién, la apreciacién
de los docentes y la entrevista en estudiantes, para la construcciéon de la propuesta pedagédgica. Como
conclusion interesante es observar que la gamificacion incide significativamente en el rendimiento de los
estudiantes en base a situaciones problematicas que pueden ser resueltas con el apoyo de la plataforma

Smartick.

Hernandez (2017) en su investigacion de tipo descriptiva, analizé de qué forma se utiliza la gamificacion
como factor positivo para incentivar la ensefianza/aprendizaje en el uso de la tecnologia de sistemas
logrando una mejora mediante las plataformas Arduino y Raspberry. Para ello se decidié una muestra
de 57 estudiantes de los Gltimos grados. Se aplicé una encuesta al inicio del programa para recabar los
conocimientos de los participantes y una encuesta de satisfacciéon al término del programa. Entre las
conclusiones se logré que el 100% de los participantes encuentre satisfactorio y su desempenio se eleve
de manera total, generando asi un mejor aprendizaje al encontrar agradable el uso de la gamificacion

en su aprendizaje.

Rodriguez-Fernandez (2017) utiliz6 en su investigacion el software Kahoot! en dos asignaturas mediante
la metodologia empirica — analitica utilizando en dos grupos, pudiendo realizar una encuesta final para
medir la recepcion de la aplicacion de Rahwoot!. Se aplicé un disefio cuasi experimental fundamentado
en la utilizacién del software Kahoot! para crear un entorno ladico adecuado para el aprendizaje. Los
resultados arrojaron que Kahoot! es altamente apreciado por el estudiante, que lo percibié como una

manera para mejorar el aprendizaje e incrementar las competencias en el aula, pudiendo confirmar
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ademas que la repeticién y la frecuencia de utilizacién contribuyen directamente a la efectividad del

mismo.

Ruiz, Camarena y del Rivero (2016) realiz6 una investigacién la cual evalué el desarrollo de habilidades
operacionales, empleando el software Maple 13. Es de tipo comparativo, disenio experimental. La
propuesta se aplicd al grupo experimental, mientras que el control recibi6 clases tradicionales. El
tipo de muestreo fue convencional, por lo cual el grupo control quedé formado por 12 alumnos y el
experimental por 13. Entre las conclusiones se menciona que hay una gran diferencia procedimental en
el grupo experimental, lo cual permite decir que el uso del software apoyo los procesos operacionales en

prerrequisitos desarrollando habilidades operativas, teniendo su atencioén fija en el objeto de aprendizaje.

Coimbra, Cardoso y Mateus (2015) en su investigacién pretendieron responder a la siguiente pregunta:
jes la Realidad Aumentada (AR) un potenciador para alumnos universitarios en el aprendizaje de
matematica? Para tal proposito, definieron la realidad aumentada y presentaron un estado del arte
del mapeado principalmente por estudios que se enfocan al AR en contextos educativos. También
describieron en la investigacién aspectos metodologicos como se recabaron los datos y se crearon
los contenidos 3D en AR. Luego sintetizaron el analisis de algunos datos preliminares, presentando
brevemente percepciones y practicas de estudiantes en el aprendizaje de las matematicas con contenido
de AR. Finalmente, llegaron a la conclusiéon de que los desafios que hoy se plantean a la ensefianza, los
métodos, la adquisicién y la posterior consolidacion del conocimiento pueden cumplirse, en cierta medida,
mediante la aplicacion de tecnologias. Estos, a su vez, deberian mejorar una comprensiéon mas completa
de los contenidos, lo que lleva a la endogenizacion del conocimiento y también a la internalizacion de
competencias mas sostenidas. Entre esas tecnologias, destacamos la realidad aumentada pues podra
fomentar la motivacién, la comprensién y una mayor implicacién con los contenidos a aprender. Por
lo tanto, permite un mejor uso de la informacién y el conocimiento, mejorando la inclusion digital y la

informacion.
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Es por ello que diversos estudios determinan que mediante métodos didacticos como la aplicacién de
Pacsutmath, Geogebra, Cuadernia, Jlic, Mati-Tec, Smartick, Kahoot!, Arduino y Raspberry, Maplel3,
fortalece el aprendizaje de las matematicas, y desde luego de pensamiento l6gico matematico (Ruiz et
al., 2016; Rodriguez-Fernandez, 2017; Hernandez, 2017; Rivero, 2017; Ponce, 2018; Sanchez, 2018;
Encalada, 2018; Morocho, 2018; Pisco, 2019; Curto ez al. 2019; Pacci, 2019).

Entre las investigaciones nacionales consideramos a Pacci (2019) quien realiz6 una investigacion
cuyo objetivo fue confirmar que la gamificacion fortalece el PLM en estudiantes. El disefio fue Pre
Experimental (PE) para lo cual se aplicé el programa Pacsutmath apoyandose en el método hipotético
deductivo. Con la muestra de 41 alumnos, de tipo no probabilistico. Los resultados obtenidos generaron
diferencias significativas en el PLM, permitiendo concluir que aplicar el programa Pacsutmath influyo
significativamente en el desarrollo del PL; con ello la dimensiéon mas beneficiada fue el pensamiento
divergente ya que se realizaron actividades que reforzaron la capacidad de crear e innovar nuevos

caminos de resolucion de problemas.

Pisco (2019) desarrollé una investigacién cuyo objetivo fue determinar si al aplicar GeoGebra, mejora
significativamente el aprendizaje. Fue una investigacion explicativa, disefio preexperimental y considero
la muestra de 43 alumnos para quienes aplico su ficha de observacion y las pruebas evaluativas respectivas.

Se logré concluir que el software GeoGebra, mejoré de manera significativa el aprendizaje.

Encalada (2018) determiné la contribuciéon del uso de Cuadernia en el procedimiento de aprendizaje -
enseflanza y el rendimiento académico en matematica. Fue un estudio cuantitativo, cuasiexperimental.
Para los resultados del proceso aprendizaje y ensefianza de la matematica se utilizé una prueba escrita
y para los resultados de rendimiento académico uso el registro oficial con las notas obtenidas por los
alumnos en un determinado periodo. Concluyé con la existencia de una diferencia significativa a un

nivel de confianza de 0,05 entre ambos grupos después de aplicar el Cuadernia.
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Ponce (2018) desarrollé una investigacién en TIC que asegure la mejora continua teniendo como objetivo
implantar un software Jlic en matematica, para mejora de procesos académicos. Fue no experimental,
transversal con una muestra de 50 estudiantes. Logrando determinar que el 54% de los estudiantes
mostraba insatisfaccion la forma de aprender y la manera de ensefar en matematica; el 60% de los

encuestados indicaron que si tienen conocimiento del software educativo.

Rivero (2017), en su investigacion asumi6é como objetivo evaluar el uso de un software que permita
desarrollar capacidades en matematicas a los educandos, fue de enfoque mixto, su diseno es
cuasiexperimental, trabaj6 con 311 estudiantes, usé el software Mati-Tec. Se obtuvo como conclusién que
hubo una mejora en el aprendizaje del grupo experimental por sobre el de control, se concluyé que hay
expectativa y aceptacion por parte de estudiantes y docentes con respecto al uso de celulares como apoyo
de los aprendizajes, a su vez hubo una muy significativa mejora en el aprendizaje de las matematicas ya

que el aplicativo ha sido acogido de manera positiva por los docentes del grupo experimental.

1.2. MARCO TEORICO

Argumentando desde diversas teorias del desarrollo cognitivo sobre el aprendizaje como la Teoria por
descubrimiento de Bruner (1972) quien introduce la ensefanza de conceptos matematicos desde las
actividades basicas de los alumnos para que descubran principios y soluciones matematicas, desde lo
concreto a lo abstracto. De ese modo, al tratarse de conocimientos abstractos complejos, se pueden
visualizar dichos conceptos mediante representaciones. Por otro lado, desde la teoria sociocultural de
Vygotsky (1979) el aprendizaje focalizado en la proactividad de los estudiantes permiti6 comprender
el proceso cognitivo mediante la interaccién social y habilidades como parte de su insercion a un estilo
de aprendizaje, en este modo el docente se convierte en un orientador del aprendizaje mediante el
dominio de la asignatura otorgando a los estudiantes y un soporte en el afianzamiento (Ausubel, Novak
y Hanesian, 1983) de las estructuras del pensamiento y los comportamientos de su entorno. Asimismo,

con las inteligencias multiples (Gardner, 1983) los estudiantes disponen de varias habilidades mentales,
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independientes entre si, existe una que permite trabajar de manera adecuada con los nimeros y la forma
de razonar de modo preciso debido a que el ser humano requiere desarrollar varios tipos de inteligencia,
pues la mente no presenta una Gnica inteligencia sino varias que trabajan en paralelo. Gardner menciond
que la inteligencia l6gico matematica es la habilidad para usar los nimeros de manera adecuada y de
razonar de manera precisa y que manejar lo 16gico matematico implica los razonamientos abstractos no

verbales.

La investigacion esta fundamentada técnicamente en politicas internacionales como es la Agenda 2030,
en el objetivo de desarrollo sostenible cuatro se establecié: Educacion de Calidad para asegurar que
todos los estudiantes tanto hombres como mujeres, estén alfabetizados y tengan nociones elementales
de aritmética (ONU/CEPAL, 2015). En tal sentido, se mencioné que se debe aumentar la oferta de
profesores calificados principalmente en los paises en desarrollo o menos adelantados. Entre las politica
nacionales se tiene el Proyecto Educativo Nacional al 2021 (2007) cuyo objetivo estratégico, se establece
que la educaciéon superior de calidad es un factor para el desarrollo y competitividad nacional para
asegurar una efectiva formacién en competencias, uso 6ptimo de TIC con enfoque intercultural.
Adicional a ello, en el perfil de egreso del profesional de la Universidad en estudio, logra durante su
proceso de formacion para el ejercicio profesional competencias genéricas y de especialidad. Segtn ello,
el Pensamiento Logico Matematico aporta en dicho perfil del graduado procesar, analizar, abstraer y
reflexionar de manera coherente y responsable en la toma de decisiones adecuadas usando informacion

validada teniendo un sentido critico para la solucién de problemas de su entorno.

La justificacién epistemoldgica a esta investigacion estd fundamentada en el paradigma positivista y
el enfoque cuantitativo utilizando el método deductivo; orientado a buscar la certeza de verificacion
de las hipotesis planteadas a través de la estadistica y seguir el método cientifico a fin de generar un
conocimiento valido que aporte a la soluciéon de un problema. Tedricamente se justifica en la teoria
de inteligencias multiples de Gardner, en teorias cognitivas, pues este trabajo se realiz6 con el objetivo

de brindar un aporte al conocimiento sobre el proceso de como usar la gamificacion mediante la
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aplicacion del software Rahoot! como estrategia ladica para influir en el desarrollo del pensamiento logico
matematico como parte del desarrollo de las competencias en el estudiante de nivel superior, pudiendo
incorporar esta metodologia en practica pedagdgica del docente como parte de la propuesta del manejo
de metodologias activas para el correcto proceso de ensefianza — aprendizaje. Respecto a la justificacion
practica esta investigacion se realizé porque existia la necesidad de desarrollar el Pensamiento Logico
Matematico en los alumnos de educacion superior de la institucién donde se aplicé la investigacion por
ser parte de las competencias del egresado haciendo uso de tecnologias de informacién que desarrollen

dichas competencias, en un marco ladico del aprendizaje de la asignatura de pensamiento légico.

1.3. OBJETIVOS DE LA INVESTIGACION

El objetivo general de la investigacién fue determinar la influencia el uso del software Kahoot! como
estrategia de gamificaciéon en el desarrollo del pensamiento logico matematico en estudiantes de
educacion superior en una universidad privada de Lima, 2020. Estrategia para mejorar el aprendizaje
de la experiencia curricular del Pensamiento Logico y ayudarlos en la solucién de problematicas reales,
de forma acertada, responsable y proactiva como indica el silabo mediante la recuperacién de saberes

previos motivando a los estudiantes mediante la técnica ladica de aprendizaje

Asimismo, se plantearon objetivos especificos que fueron (1) Determinar la influencia del uso del
software Kahoot! como estrategia de gamificacion en el proceso de resolver situaciones de organizaciéon de
informacién y proporcionalidad para el desarrollo del pensamiento légico matematico; (2) Determinar
la influencia del uso del software Kahoot! como estrategia de gamificacion en el proceso de resolver
situaciones de ecuaciones de primer grado para el desarrollo del pensamiento légico matematico; vy,
(3) Determinar la influencia del uso del software Kahoot! como estrategia de gamificacién en el proceso
de resolver situaciones de gestion de datos y modelos matematicos para el desarrollo del pensamiento

légico.
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1.4. LA GAMIFICACION Y EL KAHOOT!

La gamificacién viene a ser la actividad que emplea diversas mecanicas y estrategias de juegos en contexto
no ladicos, haciendo que los estudiantes asuman ciertas conductas propias del entorno del juego y no de
la actividad pedagogica (Deterding, 201 1a; Deterding et al., 2011b; Teixes, 2014; Fernandez et al., 2014;
Gallego-Duran, Molina-Carmona, y Llorens, 2014; Bicen y Kocavun, 2018), creando mayor interés en

el fomento del aprendizaje (Jaume et al., 2016, p. 36).

La gamificacién se realiza mediante la herramienta virtual Kafoot/, software online gratuito que esta
orientado a la creacién de cuestionarios para la resoluciéon de preguntas online con la facilidad de utilizar
cualquier dispositivo electrénico (Plump y LaRosa, 2017), facilitando la aplicacion de las matematicas y
el razonamiento logico (Garaballo et al., 2017); generando asi, un ambiente proactivo con la participacién
de los estudiantes en un ambiente gamificado (Moreno et al., 2018). Esta interaccién virtual impulsa
la competencia sana entre los estudiantes de forma individual o grupal, puesto que premia a los que
responden guardando los resultados online, los mismos que con mayor facilidad lo puede descargar el
docente, generando asi el puntaje y la frecuencia estadistica en relacién a las respuestas acertadas y los
tiempos para responder al crearse un ranking (Jiménez et al., 2016; Ramos y Botella, 2017). Rahoot! tiene

un origen con objetivos educativos, aunque podria solo ser usado simplemente de manera entretenida.

La condicién primigenia es aprender o reforzar un aprendizaje mediante la diversiéon. Aunque mas
que una herramienta de refuerzo lo bueno es que el docente -o quien esta a cargo de la partida- puede
manejar los tiempos entre pregunta y pregunta pudiendo explicar o reforzar las mismas afiadiendo
explicaciones adecuadas. El uso de este tipo de plataformas como Kahoot!, Quizizz o Socrative, favorecen
el proceso de evaluacion en los procesos educativos pues su interacciéon con el dispositivo electrénico
genera un mayor interés entre los estudiantes propiciando un interés mayor en las diversas asignaturas

en contraste con el método tradicional discursado y la evaluacién estrictamente escrita y presencial.
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1.5. EL PENSAMIENTO LOGICO MATEMATICO

El Pensamiento Logico Matematico, son aquellas reglas formales que forman parte del lenguaje
matematico, que fundamentalmente consiste en todos aquellos conjuntos de signos que pueden

representar cantidades o variables y todas las relaciones logicas que se dan entre ellos.

Se entiende que este tipo de razonamiento es muy importante y fundamental en la inteligencia matematica
pues nos permite manejar con destreza las operaciones numéricas, asi como la capacidad de establecer

relaciones mediante modelos y poder realizar las cuantificaciones que sean debidas.

Howard Gardner escribi6 en 1983 que inteligencia era la capacidad que cada ser humano posee para la
resolucion de problemas o la elaboracion de productos, por ello, la inteligencia légico matematica es la

habilidad que permite resolver problemas de légica y matematica.

Segin Andonegui (2004), lo légico es el pensamiento que es cierto. Por ello determina como tres formas
légicas del pensamiento: el concepto, el juicio y el razonamiento. Cuando éstas son utilizadas dentro de
las matematicas, para dar solucién a ejercicios y problemas de acuerdo a métodos establecidos de una

forma correcta, entonces se le llama pensamiento légico matematico.

Segin Jean Piaget, el ser humano aprende el pensamiento légico matematico al interactuar con todo a
su alrededor, hay que encontrar actividades con técnicas atractivas para que de esa manera se descubran

los conceptos e interactien con las matematicas como si se tratard de un juego.

2. METODOLOGIA

La investigacion fue de enfoque cuantitativo, tipo aplicada, disenio cuasiexperimental, y se aplic6 a una
muestra de 60 estudiantes del primer ciclo de la experiencia curricular (asignatura): Pensamiento Logico
perteneciente al Programa de Formaciéon Humanistica de la Universidad César Vallejo — sede Lima

Este, Pert.

120 | https://doi.org/10.17993/3ctic.2020.93.107-145


https://doi.org/10.17993/3ctic.2020.93.107-145

Cuadernos de desarrollo aplicados a las TIC. ISSN: 2254 - 6529 Ed.34Vol.9N.°3

Fueron dos grupos: el Grupo Experimental conformado por 30 estudiantes y el Grupo Control por
otros 30; es preciso indicar que la experiencia curricular citada pertenece a los estudios generales y es
transversal a varias carreras profesionales como Administraciéon, Contabilidad, Negocios Internacionales,
Humanidades, Enfermeria, Psicologia, Derecho, Ingenieria de Sistemas, Ingenieria Civil, Ingenieria

Industrial. Por tanto, los grupos fueron multidisciplinarios.
Los contenidos fueron tomados del silabo de la experiencia curricular que establece el desarrollo de:

*  Problemas de organizacién de informacioén y proporcionalidad; donde se trabaja organizacién de

informacién y proporcionalidad.
*  Problemas contextualizados con ecuaciones de primer grado.

* Problemas de gestion de datos y modelos matematicos; aqui se desarrolld interpretaciéon de

graficas y aplicaciones de funcién lineal.

De tal manera que mediante la aplicacion del software Kahoot! como estrategia de gamificacion se mejorod
el aprendizaje de la experiencia curricular Pensamiento Logico con la satisfaccién de los estudiantes que
usaron la tecnologia. De acuerdo a Hernandez et al., (2014, p.123) esta dirigido a la aplicaciéon de un
programa con dos grupos, experimental y de control a fin de comparar resultados después de aplicar
el instrumento (pre/post test). En este estudio se involucra la manipulacién intencional de las variables
independientes, con la finalidad de ver las consecuencias que dicho proceso ocasiona en las variables

dependientes, dentro de un proceso controlado por el investigador.

Segin Tamayo y Tamayo (2003) la poblaciéon es: “el total del fenémeno a estudiar, donde los elementos
poseen una caracteristica comun, la que estudia y origina los datos de investigaciéon” (p.16). En el presente

trabajo de investigacion, la poblacion fue de 140 estudiantes.

Segiin Hernandez et al. (2014) define muestra como las componentes que se definen por ciertas

caracteristicas a fin de mostrar una necesidad representativa. La muestra fue elegida por conveniencia
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para la investigaciéon y por haberse observado la situacién problematica. La muestra fue no probabilistica
siendo un total de 60 estudiantes, distribuidos en un grupo de control y un experimental de 30 estudiantes

cada uno.

Segtin Sanchez y Reyes (2015, p. 56): “las técnicas son el conjunto de procedimientos y reglas que
se orientan a establecer la relacién con el objetivo o sujeto de la investigaciéon”. Segun el método de
investigacion que se utilice, las técnicas varian y se seleccionan. Existen técnicas indirectas y directas. La

técnica que se utilizé en el presente trabajo de investigacion, fue la evaluacion.

Los instrumentos son las herramientas que el investigador utiliza para recoger los datos requeridos de
una realidad en funcién a los objetivos de la investigacién. Segtiin Sanchez y Reyes (2015, p. 56) sefialaron
que “el instrumento cuestionario constituyen un documento o formato escrito de cuestiones o preguntas
relacionadas con los objetivos del estudio”. Para este trabajo se aplico una ficha de evaluaciéon de 20

items usada en las etapas de pre - post test.

La variable independiente denominada gamificaciéon fue manipulada mediante la aplicaciéon de un
programa el cual se aplico durante 10 sesiones utilizando el software Rahoot! con la finalidad de establecer

la influencia sobre la variable dependiente.

Adicional a la aplicacion del instrumento, se realizé la validaciéon del instrumento por expertos de la
institucion y la confiabilidad KR-20 mediante una prueba piloto aplicada a 30 participantes que tienen

caracteristicas comunes a la muestra donde se obtuvo un resultado de 0,78 que indica un nivel aceptable.

https://doi.org/10.17993/3ctic.2020.93.107-145


https://doi.org/10.17993/3ctic.2020.93.107-145

Cuadernos de desarrollo aplicados a las TIC. ISSN: 2254 - 6529

3. RESULTADOS

Ed.34Vol.9N.°3

3.1. ANALISIS DESCRIPTIVO DEL PRETEST Y POSTEST

Tabla 1. Logros obtenidos en el Pensamiento Logico matematico.

Pensamiento Ldgico
matematico

Total
100,0%

Control
18
Inicio
60,0%
En 10
Proceso 33,3%
2
Logro
6,7%
30
100,0%

Pretest
Experimental
21
70,0%
8
26,7%
1
3,3%
30
100,0%

Postest
Control Experimental
10 5
33,3% 16,7%
11 6
36,7% 20,0%
9 19
30,0% 63,3%
30 30
100,0%

Fuente: Instrumentos del estudio.

En el analisis del pretest se encontrd que para el grupo control el 60% se encuentra en inicio, 33,3%

en proceso, y solo un 6,7% en logro; mientras que para el grupo experimental un 70% se encuentra en
) Y ) 5

inicio, 26,7% en proceso, y solo un 3,3% en logro. Los grupos se encuentran en condiciones similares

antes de empezar el experimento. En el postest se evidencia que para el grupo control el 33,3% se

encuentra en inicio, 36,7% en proceso, y un 30% en logro; mientras que para el grupo experimental

un 16,7% se encuentra en inicio, 20% en proceso, y un mayoritario 63,3% de los estudiantes obtuvo un

nivel Logro. Al aplicarse el uso del software Kahoot! como estrategia de gamificacién en los estudiantes

estos presentan diferencias en sus niveles de logro.
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Tabla 2. Logros obtenidos para los Problemas de organizacién de informacion y proporcionalidad.

Pretest Postest
Control Experimental Control Experimental
19 23 6 3
Inicio
63,3% 76,7% 20,0% 10,0%
Problemas de organizacion de En 8 6 14 9
informacion y proporcionalidad  Proceso 26,7% 20,0% 46,7% 30,0%
3 1 10 18
Logro
10,0% 3,3% 33,3% 60,0%
30 30 30 30
Total
100,0% 100,0% 100,0% 100,0%

Fuente: Instrumentos del estudio.

En el analisis del pretest de los Problemas de organizaciéon de informacién y proporcionalidad se
encontr6 que para el grupo control el 63,3% se encuentra en inicio, 26,7% en proceso, y solo un 10,0%
ha obtenido logro y para el grupo experimental un 76,7% se encuentra en inicio, 20,0% en proceso,
y solo un 3,3% en logro. Ambos grupos se encuentran en similares condiciones antes de empezar el
experimento. En el postest se evidencia para el grupo control el 20% se encuentra en inicio, 46,7% en
proceso, y un 33,3% en logro y para el grupo experimental un 10,0% se encuentra en inicio, 30% en
proceso, y un mayoritario 60% en logro. Luego de aplicar el uso del software Aakoot! como estrategia de
gamificacion en los estudiantes estos presentan diferencias en los niveles de logro para los Problemas de

organizacion de informaciéon y proporcionalidad.
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Tabla 3. Logros obtenidos para Problemas de ecuaciones de primer grado.

Ed.34Vol.9N.°3

Control
18
Inicio
60,0%
En 12
Problemas de ecuaciones de Proceso .
primer grado 40,0%
0
Logro
0,0%
30
Total
100,0%

Pretest
Experimental
17
56,7%
12
40,0%
1
3,3%
30
100,0%

Postest
Control Experimental
12 6
40,0% 20,0%
16 9
53,3% 30,0%
2 15
6,7% 50,0%
30 30
100,0% 100,0%

Fuente: Instrumentos del estudio.

En el analisis del pretest de los problemas de ecuaciones de primer grado se encontré que en el grupo

control el 60% se encuentra en inicio, 40% en proceso, y no obteniéndose nivel logro y que para el grupo

experimental 56,7% se encuentra en inicio, 40,0% en proceso, y solo un 3,3% en logro. Se concluye que

ambos grupos se encuentran en condiciones similares antes de empezar el experimento. En el postest se

evidencia que para el grupo control el 40% se encuentra en inicio, 53,3% en proceso, y un 6,7% en logro

y para el grupo experimental un 20% se encuentra en inicio, 30% en proceso, y un mayoritario 50%

en logro. Luego de aplicar el uso del software Kakoot! como estrategia de gamificacién en los estudiantes

estos presentan diferencias en los niveles de logro para los problemas de ecuaciones de primer grado.
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Tabla 4. Logros obtenidos para los problemas de gestién de datos y modelos matematicos.

Pretest Postest
Control Experimental Control Experimental
19 21 16 6
Inicio
63,3% 70,0% 53,3% 20,0%
En 10 8 12 7
Problemas de gestion de datos
y modelos matematicos Proceso 33,3% 26,7% 40,0% 23,3%
1 1 2 17
Logro
3,3% 3,3% 6,7% 56,7%
30 30 30 30
Total
100,0% 100,0% 100,0% 100,0%

Fuente: Instrumento de la investigacion.

En el analisis del pretest de problemas de gestion de datos y modelos matematicos se encontrd que para
el grupo control 63,3% se encuentra en inicio, 33,3% en proceso, y solo un 3,3% en logro y para el grupo
experimental 70% se encuentra en inicio, 26,7% en proceso, y solo un 3,3% en logro. Ambos grupos
se encuentran en condiciones similares antes de empezar el experimento. En el postest se evidencia que
para el grupo control 53,3% se encuentra en inicio, 40% en proceso, y un 6,7% en logro y para el grupo
experimental 20% se encuentra en inicio, 23,3% en proceso, y un mayoritario 56,7% en logro. Luego
de aplicar el uso del software Rahoot! como estrategia de gamificaciéon en los estudiantes estos presentan

diferencias en los niveles de logro para problemas de gestion de datos y modelos matematicos

3.2. PRUEBA DE NORMALIDAD

Para la prueba de normalidad se aplicara el test de Shapiro- Wilks el cual propone que la hipotesis nula
de una muestra se distribuye de forma normal, que con un nivel de significancia 0,05 en contraste con
una hipoétesis alternativa que propone que la muestra no se distribuye de manera normal. Adicional, la

regla de decisién que se tiene:
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Regla de decision

e 2 0,05 Los datos se distribuyen de forma normal.

e < 0,05 Los datos no se distribuyen de forma normal.

Tabla 5. Prueba de normalidad.

Ed.34Vol.9N.°3

Grupo

Pretest
Pensamiento Légico Matematico

Problemas de organizacion de
informacién y proporcionalidad

Problemas de ecuaciones de primer
grado

Problemas de gestion de datos y

CONTROL "
modelos matematicos

Postest
Pensamiento Légico Matematico

Problemas de organizacion de
informacién y proporcionalidad

Problemas de ecuaciones de primer
grado

Problemas de gestion de datos y
modelos matematicos

Estadistico

,701

,683

,624

,669

,803

,806

, 754

, 7132

Shapiro-Wilk
gl Sig.
30 ,000
30 ,000
30 ,000
30 ,000
30 ,000
30 ,000
30 ,000
30 ,000
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Grupo

Pretest
Pensamiento Logico Matematico

Problemas de organizacion de
informacién y proporcionalidad

Problemas de ecuaciones de primer
grado

Problemas de gestion de datos y

EXPERIMENTAL modelos matematicos
Postest

Pensamiento Légico Matematico

Problemas de organizacion de
informacién y proporcionalidad

Problemas de ecuaciones de primer
grado

Problemas de gestion de datos y
modelos matematicos

Estadistico

,623

,559

, 700

,623

,676

,706

,758

,720

Shapiro-Wilk
gl

30

30

30

30

30

30

30

30

Sig.

,000

,000

,000

,000

,000

,000

,000

,000

Fuente: SPSS 25.

Para la variable pensamiento légico matematico y sus dimensiones tanto en el pretest como el postest los
datos no presentan una distribucién normal, porque se observd que p < 0,05, por lo tanto la hipotesis
nula de normalidad se rechaza, siendo aceptada la no normalidad de datos, en tal sentido se usara una

prueba estadistica no paramétrica para la comparacion entre grupos: Prueba U de Mann Whitney por

ser 2 grupos.

3.3. PRUEBA DE HIPOTESIS GENERAL Y ESPECIFICAS

Contraste de Hipotesis General

Ho (Mel =Me?2). El uso del software Rafoot! como estrategia de gamificacién no influye significativamente

en el desarrollo del pensamiento 16gico matematico.
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Ha. (Mel # Me2). El uso del software Kahoot! como estrategia de gamificacion influye significativamente
en el desarrollo del pensamiento 16gico matematico.

Regla de Decision
Sip < 0,05 Ho se rechaza.

Tabla 6. Valor del Estadistico de Contraste.

Control Experimental LD
Grupo (n=30) (n=30) Mann-
Whitney
Pretest desarrollo del pensamiento l6gico matematico
En Inicio En Proceso En Logro U= 402,000
Control 60,0% 33,3% 6,7% Z=-0,849
Experimental 70,0% 26,7% 3,3% 2 =8
Postest desarrollo del pensamiento I6gico matematico
En Inicio En Proceso En Logro U=297,000
Control 33,3% 36,7% 30,0% Z=-2,431
Experimental 16,7% 20,0% 63,3% p =0,015

Fuente: SPSS 25.

De la tabla anterior se concluye que el nivel de logro del desarrollo del PLM, tanto del grupo de control y
experimental, presentan condiciones iniciales similares en el pretest con U-Mann-Whitney con p=0,581

> 0,05.

Por otro lado, en el postest nos muestran que ambos grupos presentan diferencias significativas en sus
niveles de logro con U-Mann-Whitney: p=0,015 < 0,05 siendo los del grupo experimental los que

presentan mayores niveles de logro.

Por lo tanto, podemos concluir que: El uso del software Kahoot! como estrategia de gamificacion influye

significativamente en el desarrollo del PLM.
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Contraste de Hipotesis Especifica 1

Ed.34Vol.9N.°3

Ho (Mel =Me?2). El uso del software Rahoot! como estrategia de gamificacién no influye significativamente

en el proceso de resolver situaciones de organizacién de informacién y proporcionalidad para el desarrollo

del pensamiento légico matematico.

Ha. (Mel # Me2). El uso del software Kahoot! como estrategia de gamificacion influye significativamente

en el proceso de resolver situaciones de organizacion de informacién y proporcionalidad para el desarrollo

del pensamiento l6gico matematico.

Regla de Decision

Sip < 0,05 Ho se rechaza.

Tabla 7. Valor del Estadistico de Contraste.

Control

Grupo (n=30)

Experimental

Pretest problemas de organizacién de informacion y proporcionalidad

En Logro U= 385,000

Postest problemas de organizacion de informacion y proporcionalidad

En Inicio En Proceso
Control 63,3% 26,7%
Experimental 76,7% 20,0%
En Inicio En Proceso En Logro U=324,000
Control 20,0% 46,7% Z=-2,034
Experimental 10,0% 30,0% P =0,042

Test U de
Mann-
Whitney

Z=-1,197
p=0,231

Fuente: SPSS 25.

De la tabla anterior se concluye que el nivel de logro de los problemas de organizacion de informacion

y proporcionalidad, tanto del grupo de control y experimental, presentan condiciones iniciales similares

en el pretest con U-Mann-Whitney con p=0,231 >0,05.
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Por otro lado, en el postest nos muestran que ambos grupos presentan diferencias significativas en su
niveles de logro con U-Mann-Whitney: p=0,042 < 0,05 siendo los del grupo experimental los que

presentan mayores niveles de logro.

Por lo tanto podemos concluir que: El uso del software Kahoot! como estrategia de gamificacion influye
significativamente en el proceso de resolver situaciones de organizacién de informacién y proporcionalidad

para el desarrollo del PLM.

Contraste de Hipotesis Especifica 2

Ho (Mel =Me?2). Eluso del software Rakoot! como estrategia de gamificacion no influye significativamente

en el proceso de resolver situaciones de ecuaciones de primer grado para el desarrollo del PLM.

Ha. (Mel # Me2). El uso del software Kahoot! como estrategia de gamificacion influye significativamente

en el proceso de resolver situaciones de ecuaciones de primer grado para el desarrollo del PLM.

Regla de Decision

Sip < 0,05 Ho se rechaza.

Tabla 8. Valor del Estadistico de Contraste.

Control Experimental LCESUICD
Grupo (n=30) (n=30) Mann-
Whitney
Pretest problemas de ecuaciones de primer grado
En Inicio En Proceso En Logro U= 429,000
Control 60,0% 40,0% 0,0% Z =-0,361
Experimental 56,7% 40,0% 3,3% 2=
Postest problemas de ecuaciones de primer grado
En Inicio En Proceso En Logro U=249,000
Control 40,0% 53,3% 6,7% Z=-3171
Experimental 20,0% 30,0% 50,0% P =0,002

Fuente: SPSS 25.
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De la tabla anterior se concluye que el nivel de logro de los problemas de ecuaciones de primer grado,
tanto del grupo de control y experimental, presentan condiciones iniciales similares en el pretest con

U-Mann-Whitney con p=0,718 > 0,05.

Por otro lado, en el postest nos muestran que ambos grupos presentan diferencias significativas en su
niveles de logro con U-Mann-Whitney: p=0,002 < 0,05 siendo los del grupo experimental los que

presentan mayores niveles de logro.

Por lo tanto, podemos concluir que: el uso del software Kahoot! como estrategia de gamificaciéon influye

significativamente en el proceso de resolver situaciones de ecuaciones de primer grado para el desarrollo

del PLM.
Contraste de Hipotesis Especifica 3

Ho (Mel =Me?2). Eluso del software Rafoot! como estrategia de gamificacion no influye significativamente

en el proceso de resolver situaciones de gestion de datos y modelos matematicos para el desarrollo del

PLM.

Ha. (Mel # Me2). El uso del software Kahoot! como estrategia de gamificacion influye significativamente

en el proceso de resolver situaciones de gestion de datos y modelos matematicos para el desarrollo del

PLM.

Regla de Decision
Sip < 0,05 Ho se rechaza.
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Tabla 9. Valor del Estadistico de Contraste.

Control Experimental feziie
Grupo (n=30) (n=30) Mann-
Whitney
Pretest resolver problemas de gestion de datos y modelos matematicos
En Inicio En Proceso En Logro U= 421,000
Control 63,3% 33,3% 3,3% Z=-0,521
Experimental 70,0% 26,7% 3.3% p=10,602
Postest resolver problemas de gestion de datos y modelos matematicos
En Inicio En Proceso En Logro U=205,000
Control 53,3% 40,0% 6,7% Z =-3,845
Experimental 20,0% 23,3% 56,7% P =0,000

Fuente: SPSS 25.

De la tabla anterior se concluye que el nivel de logro del desarrollo del resolver problemas de gestién de
datos y modelos matematicos, tanto del grupo de control y experimental, presentan condiciones iniciales

similares en el pretest con U-Mann-Whitney con p=0,602 > 0,05.

Por otro lado, en el postest nos muestran que ambos grupos presentan diferencias significativas en sus
niveles de logro con U-Mann-Whitney: p=0,000 < 0,05 siendo los del grupo experimental los que

presentan mayores niveles de logro.

Por lo tanto, podemos concluir que: El uso del software Kahoot! como estrategia de gamificacion influye

significativamente en el proceso de resolver situaciones de gestion de datos y modelos matematicos para

el desarrollo del PLM.

4. DISCUSION

A partir de los hallazgos encontrados, de acuerdo a los resultados obtenidos del estudio, y teniendo en
cuenta el problema, se logra establecer la hipotesis general y las hipotesis especificas de investigacion. En

relacion a la hipdtesis general, de los resultados obtenidos se evidencia que existe un p=0,015 < 0,05, lo
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que demuestra que el uso del software Rakoot! como estrategia de gamificacion influye significativamente

en el desarrollo del PLM.

Esto coincide con Morocho (2018) que justifica la aplicaciéon de programas que mejoren la disposicion de
los estudiantes al aprendizaje de asignaturas de formacién académica. Ademas, en relacion a la hipotesis
especifica 1, de los resultados obtenidos se evidencia que existe un p=0,042 < 0,05 lo que demuestra
que el uso del software Rafoot! como estrategia de gamificacion influye significativamente en el proceso
de resolver situaciones de organizacién de informacién y proporcionalidad para el desarrollo del PLM,
y coincide con Ruiz et al. (2016), que justifica el uso del software apoyo los procesos operacionales en
prerrequisitos desarrollando habilidades operativas fijados en su objeto de aprendizaje. Luego en relacién
a la hipétesis especifica 2, de los resultados obtenidos se evidencia que existe un p=0,002 < 0,05 lo que
demuestra que El uso del software Rahoot! como estrategia de gamificacion influye significativamente
en el proceso de resolver situaciones de ecuaciones de primer grado para el desarrollo del PLM, esto
coincide con Coimbra et al. (2015) que justifica la inclusion de estrategias tecnolégicas que ayuden en la
mejora del aprendizaje en matematicas, pudiendo en ello resolver situaciones de ecuaciones de primer

grado.

También en relacion a la hipétesis especifica 3, de los resultados obtenidos se evidencia que existe un
p=0<0,05 lo que demuestra que el uso del software Kafhoot/ como estrategia de gamificacion influye
significativamente en el proceso de resolver situaciones de gestion de datos y modelos matematicos para
el desarrollo del PLM. Lo cual, coincide con Ponce (2018), que justifica la implementacion de software
educativo para resolver situaciones que incluyan gestion de datos y modelos matematicos para la mejora
del aprendizaje del PLM. Asi mismo, segtn la teoria de las inteligencias multiples de Gardner (1983)
la inteligencia légico matematica se motiva por la utilizaciéon de estrategias que influyan en el uso de
razonamientos abstractos para la solucién de problemas contextuales del entorno. Por lo tanto, con
esta investigacion se da cumplimiento al OES del PEN con respecto a la educacién superior de calidad

como factor para el desarrollo y competitividad nacional para asegurar una efectiva formacion en
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competencias, uso 6ptimo de TIC con enfoque intercultural, teniendo en las estrategias de gamificacion

con el uso del software Aahoot/ una manera de como se puede desarrollar el PLM en estudiantes de

educacién superior.

5. CONCLUSIONES

En base a los objetivos planteados y a los resultados estadisticos se establece que el desarrollo de la

inteligencia matematica se logra con el estimulo externo, en el caso del docente, como orientador y guia

de ensenanza aprendizaje. Por otro lado, se considera haber aportado hacia el logro de una educacion de

calidad como se establece en la Agenda 2030 como politica internacional y en nuestro pais, en el Proyecto

Educativo Nacional al 2021. A nivel institucional fueron trabajadas las capacidades establecidas en el

Silabo de la experiencia curricular; por tanto, se llego a las siguientes conclusiones:

135|

Se determindé que el uso del software Kahoot!, como estrategia de gamificacién, influye
significativamente en el desarrollo del pensamiento 16gico matematico, segan el Test U de Mann-

Whitney con un p valor de 0,015 < 0,05.

Se determin6é que el uso del software Aahoot!, como estrategia de gamificacion, influye
significativamente en el proceso de resolver situaciones de organizacion de informacion y

proporcionalidad para el desarrollo del pensamiento 16gico matematico; segun el Test U de

Mann-Whitney con un p valor de 0,042 < 0,05.

Se determind que el uso del software Kahoot!, como estrategia de gamificacién, influye
significativamente en el proceso de resolver situaciones de ecuaciones de primer grado para el
desarrollo del pensamiento légico matematico; segin el Test U de Mann-Whitney con un p valor

de 0,002 < 0,05.

Se determiné que el uso del software ARahoot!, como estrategia de gamificacion, influye

significativamente en el proceso de resolver situaciones de gestion de datos y modelos matematicos
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para el desarrollo del pensamiento légico matematico; segin el Test U de Mann-Whitney con un

p valor de 0,000 < 0,05.
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