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“Emprende chikis: seeds for entrepreneurship”
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Resumen

En el mercado laboral, el empleo urbano se mantiene en niveles similares a los de hace cuatro afios, aunque
con mejoras marginales en formalizacion en lo corrido de 2019, especialmente por una mayor demanda
relativa de mano de obra calificada, mientras que el empleo rural, que en afios anteriores habia contribuido
de forma positiva al nimero de ocupados, se contrajo durante la primera mitad de este afo. Asi, el mercado
laboral mostré signos de debilidad durante el primer semestre de 2019. La demanda laboral se deterioré en
todos los dominios y la tasa de desempleo (TD) aumenté.

A través de este proyecto se muestra como el moédulo virtual “Emprende Chikis” puede incidir en el momento
actual de crisis econémica del pais, apoyando el desarrollo del espiritu emprendedor rural a los estudiantes
de primaria y docentes de la Agrupacion de colegios rurales Usme Alto CEDRs. Seguln expertos cualquier
edad es adecuada para formar en temas de emprendimiento, pero al hacerlo desde los primeros afios de
escolaridad los resultados serdn mejores.

Comoresultado se obtuvo, un prototipo de modulo virtual adecuado parala poblaciéninfantil; la primera unidad
contd con historias inspiradoras de emprendedores; la segunda unidad con propuestas de emprendimiento
para desarrollar por Chikis, la tercera unidad permite la creacién de propuestas de emprendimientos
infantiles. Se tiene un fanpage donde se comparte informacién de interés sobre emprendimiento rural.

Palabras clave: Emprendimiento, educacion, rural, aprendizaje auténomo, aprendizaje electrénico.

Abstract

In the labor market, urban employment remains at levels similar to those of four years ago, although with
marginal improvements in formalization during 2019, especially due to a higher relative demand for skilled
labor, while rural employment, that in previous years had contributed positively to the number of employed, it
contracted during the first half of this year. Thus, the labor market showed signs of weakness during the first
half of 2019. Labor demand deteriorated in all domains and the unemployment rate (TD) increased.

This project shows how the virtual module “Emprende Chikis” can influence the current economic crisis in
the country, supporting the development of the rural entrepreneurial spirit to primary school students and
teachers of the Usme Alto CEDRs Rural School Association. According to experts, any age is suitable for
training in entrepreneurship issues, but in doing so from the first years of schooling the results will be better.
As a result, a prototype virtual module suitable for children was obtained; the first unit had inspiring stories of
entrepreneurs; The second unit with proposals for entrepreneurship to be developed by Chikis, the third unit
allows the creation of proposals for children’s enterprises. There is a fanpage where information of interest
about rural entrepreneurship is shared.

Keywords: Entrepreneurship, Education, Rural, Autonomous Learning, E-learning
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1. Introduccién

El IV encuentro de Semilleros de Investigacion llevado a cabo por la Corporacion Tecnoldgica Industrial
Colombiana se basé en los objetivos 9, 10 y 11 del Programa de las Naciones Unidas para el Desarrollo
(PNUD), los cuales giran en torno a la industria, innovacion, infraestructura; reduccién de las desigualdades
en y entre los paises; ciudades y comunidades sostenibles; de la inclusividad, la seguridad y la adaptacién
al medio.

El proyecto de investigacion “Emprende Chikis”, se vincula a estos objetivos, inculcando en los nifios de
3,4 y 5 de primaria de la Agrupacion de Colegios rurales de Usme Alto CEDRs el desarrollo del espiritu
emprendedor rural. Basados en la Guia 39 del MEN, el cual presenta algunas orientaciones dirigidas a
docentes y directivos docentes de los establecimientos de educacién basica y media para que se puedan
avanzar en el proceso de conceptualizacién de la cultura del emprendimiento a partir de una mirada integral
que involucre las actitudes emprendedoras y la empresarialidad.

En el informe presentado por la Junta Directiva del Banco de la Republica, a la CAmara de Representantes,
se menciona que durante el primer trimestre del presente afo, la economia colombiana se desaceleré y
registré un crecimiento menor que el esperado por el equipo técnico del Banco de la Republica y por la
mayoria de los analistas del mercado. Esta sorpresa fue resultado de diferentes choques que afectaron el
desempenfio de sectores especificos del producto interno bruto (PIB) y que, en parte, serian transitorios. A
pesar de lo anterior, la proyeccién del equipo técnico sugiere que el proceso de recuperaciéon de la economia
colombiana continuaria en lo que resta de 2019. (Banco de la Republica, 2019, p.1).

Las personas que residen y laboran en el sector rural, segun el informe, estan siendo relegadas, laboralmente,
por no ser mano de obra calificada.

“En el mercado laboral, el empleo urbano se mantiene en niveles similares a los de hace cuatro afos, aunque
con mejoras marginales en formalizaciéon en lo corrido de 2019, especialmente por una mayor demanda
relativa de mano de obra calificada, mientras que el empleo rural, que en afios anteriores habia contribuido
de forma positiva al nimero de ocupados, se contrajo durante la primera mitad de este afo. Asi, el mercado
laboral mostré signos de debilidad durante el primer semestre de 2019. La demanda laboral se deteriordé en
todos los dominios y la tasa de desempleo (TD) aumenté”. (Banco de la Republica, 2019, p.1).

« El Plan Nacional de Desarrollo 2018-2022 “Pacto por Colombia, pacto por la equidad”, que “Busca alcanzar
la inclusién social y productiva, a través del Emprendimiento y la Legalidad. Legalidad como semilla, el
Emprendimiento como tronco de crecimiento y la equidad como fruto, para construir el futuro de Colombia”.

2. Justificacion

Al revisar desde que momento, en la vida las personas debieran empezar a formarse en emprendimiento, los
expertos sefialan que cualquier edad es adecuada, pero si se hace desde los primeros afios de escolaridad
los resultados seran mejores, a través del médulo virtual “Emprende Chikis” se quiere apoyar a los docentes
y estudiantes de grados 3, 4 y 5 de primaria de la Agrupacion de colegios rurales Usme Alto, en el desarrollo
del espiritu emprendedor rural.

El semillero SIIANTEC, aprecia todo un universo de oportunidades de investigacion para contribuir con el
desarrollo de las TIC (APPS, Software, entre otros) y su apropiacion en beneficio de la sociedad, por lo tanto,
busca ser parte de esa comunidad innovadora.

Como lo afirma Marco Veldasquez, fundador de Tecnologia y Emprendimiento para niflos Dekids. “Los nifios
y Jovenes se encuentran en la etapa ideal para comenzar a emprender”. (Velasquez 2019).

En Colombia existe una ley nacional que busca fomentar la cultura del emprendimiento. Esté identificada
como la ley 10-14 de 2006 (Empresarismo), pretende promover el espiritu emprendedor entre los estudiantes
y hacer de ellos personas capacitadas para innovary generar bienes servicios dirigidos a formar competencias
empresariales. (Ley 1014 de 2006).
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3. Planteamiento del Problema

- Falta de herramientas didacticas para el emprendimiento y desarrollo de proyectos productivos de nifios
rurales de ciclo 2 (Grados 3,4,5)

- Desaprovechamiento de los espacios que se tienen para el desarrollo de micro -proyectos agropecuarios.
« Falta de formacion docente en la tematica de emprendimiento.

Modelo Pedagdgico Escuela Nueva: escuela Nueva Activa® es un modelo pedagdgico que fue disefiado en
Colombia a mediados de los afios setenta por Vicky Colbert, Beryl Levinger y Oscar Mogollén para ofrecer la
primaria completa y mejorar la calidad y efectividad de las escuelas del pais.

Su foco inicial fueron las escuelas rurales, especialmente las multigrado (escuelas donde uno o dos maestros
atienden todos los grados de la primaria simultaneamente), por ser las méas necesitadas y aisladas del pais.
Mediante estrategias e instrumentos sencillos y concretos, Escuela Nueva promueve un aprendizaje activo,
participativo y colaborativo, un fortalecimiento de la relacion escuela-comunidad y un mecanismo de
promocion flexible adaptado a las condiciones y necesidades de la nifiez.

4. Metodologia de Investigacion
441 Investigacion Proyectiva

Es una modalidad de la ciencia determinada por el propésito de elaborar propuestas, planes, programas
o modelos, como solucién a un problema o necesidad de tipo practico susceptibles de ser llevadas a feliz
término, ya sea de un grupo social, o de una institucién, o de una regién geografica, en una area particular del
conocimiento; A partir de un diagndstico preciso de las necesidades del momento, los procesos explicativos
o generadores involucrados y de las tendencias futuras, es decir, con base en los resultados de un proceso
investigativo. (Hurtado, 2012).

Este tipo de investigacion propone modelos que generen soluciones a necesidades concretas de tipo social,
organizacional, ambiental o de algun area especial del conocimiento, con miras al futuro de cada contexto y
mediante su analisis situacional. Se aplica el método cientifico desde el analisis hasta la proyeccion.

La investigacidon proyectiva es parte de un conjunto de formas exploratorias de indagacion cientifica que
estd orientada a la obtencién de nuevos conocimientos y su posterior aplicacién, para solucionar problemas
o interrogantes de caracter practico.

Es también conocida como proyecto factible, porque intenta dar respuestas a hipotéticos sucesos futuros
mediante modelos o planes que sirvan para anticipar tendencias o, por el contrario, resolver incégnitas del
pasado a través de datos recientes.

Este tipo de investigacion se utiliza en proyectos de disefio arquitecténico, de software, de resolucién de
problemas grupales (organizacionales y sociales), educativos y ambientales, entre otros.

Se diferencia de los proyectos especiales porque estos no incluyen un estudio previo para su elaboracién;
en cambio, la investigacion proyectiva indaga inicialmente en los contextos y variables antes de disefiar una
propuesta.

Suelen confundirse con las técnicas proyectivas, pero estas son las utilizadas por los psicélogos para

conocer las actitudes, intenciones, impulsos o motivos de los pacientes que tienen dificultad para expresar
sus sentimientos y emociones de forma consciente o inconsciente. (Rodriguez, 2019).
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4.2 Caracteristicas

* Dinamica
Plantea los eventos que suceden en uno o varios periodos, asi como la relacién entre estos.
* Holistica

Integra todos los elementos que se dan en determinados contextos para su interpretacién y proyeccién en
el tiempo.

° Creativa
Permite generar nuevas propuestas con libertad, analizando todos los escenarios.

* Participativa
Involucra a todos los actores en cada una de las partes del proceso investigativo y de planificacion.

° Transformadora
Visualiza y proyecta las acciones hacia objetivos especificos que se puedan desarrollar en el futuro,
cambiando un contexto particular.

* Disefia planes y/o proyectos
El disefio de planes se hace con el objetivo de mejorar una realidad o un contexto determinado.

° Sistematica
Plantea procesos y métodos de indagacién, andlisis, explicaciéon y prediccién a la hora de proyectar la
propuesta o plan.

* Proactiva
Propone nuevas acciones para cambiar situaciones, con el objetivo de mejorar el entorno y resolver la
problematica y el funcionamiento del contexto analizado.

4.3 Configuracion Investigacion Proyectiva

TABLA 1. Configuracion Investigacion Proyectiva. Fuente:

1. ;Qué ocurre? Problema a resolver Evento a Estadio descriptivo 1: Estudio de las necesidades actuales
modificar e > Pertinencia

2. ;Qué se quiere? Evento deseado Estadio descriptivo 2: Estudio de la demanda
INtENCIONEST N s > Aceptacion

2 . Estadio descriptivo 3: Estudio de las condiciones que
g ?
3. ¢Que se puede hacer? Evento p05|ble rodean a la situacién

Posibilidades | nag > Viabilidad

4. ;Qué se esta haciendo? Propuestas alternas F_staf'gr?geligrl'lzg\éo 4: Estudio de la oferta

Estadio analitico: Andlisis de las ofertas

5. ;Qué ventajas y debilidades tiene lo que E . N 2
o . o stadio comparativo: Comparacion de las ofertas
hay? Ventajas competitivas | Euii > Competitividad

Estadio explicativo 1: Identificacion de causas de la
6. ;Por qué ocurre? Procesos generadores situacién a resolver.
------ > Efectividad

7. ¢Hacia dénde va la situacién a modificar? Estadio predictivo: Anticipacién de situaciones futuras.
Tendencias futuras | RS > Vigencia

Estadio proyectivo: Disefio de la propuesta (el nombre de
8. ;Qué se va a hacer? Propuesta la propuesta tiene que estar basado en el proceso causal).
------ > Coherencia

Fuente. Hurtado (2012).
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4.4 Metodologia de Desarrollo: Disefo Instruccional

El Disefo Instruccional tal como lo propone Broderick (2001) es el proceso a través del cual se crea un
ambiente de aprendizaje, asi como los materiales necesarios, con el objetivo de ayudar al alumno a desarrollar
la capacidad necesaria para lograr ciertas tareas.

4.41 Fases del Diseno Instruccional

4.414 Analisis: La fase de andlisis, constituye la base para las demas fases del disefio instruccional. Durante
el andlisis, se define el problema y/o el origen de este, y se determinan las posibles soluciones. El producto
de esta fase se compone de las metas instruccionales y de una lista de tareas a ensefiarse.

Figura 1. Fases del Disefio Instruccional.

FASES DEL DISENO INSTRUCCIONAL

m Se evalua la efectividad y eficiciencia de la instruccién.

Implementacion Se divulga eficicente y efectivamente la intruccion.

Se elaboran planes de la leccién y los materiales a emplear.
“ Bosquejo de como alcanzar las metas instrucionales.

¢{Qué quiero ensefiar?
¢A quiénes voy a ensefiar?
¢{Qué recursos utilizar?

Fuente: “Méndez” M (2018).

4.41.2 Diseiio: En esta fase se utilizan los resultados de la fase de analisis para planificar una estrategia y asi
producir la instruccion. En esta fase se hace un bosquejo de como alcanzar las metas instruccionales.

4.41.3 Desarrollo: En esta fase se elaboran los planes de la leccidon y los materiales que se van a utilizar. Se
elaboraran las instrucciones, los medios que se utilizaran en la instruccion y cualquier otro material de apoyo.

4.41.4 Implementacion: El objetivo de esta fase es divulgar eficiente y efectivamente la instruccién, durante
la implementacion, se propicia la comprensién del material por parte de los alumnos, el dominio de destrezas
y objetivos, y la transferencia de conocimiento del ambiente instruccional al ambiente de trabajo. La misma
puede ser implantada en diferentes ambientes.

4.441.5 Evaluacién: En esta ultima fase, se evalla la efectividad y eficiencia de la instruccion. La evaluacién

es una fase que afecta a todas las etapas y debe de estar presente durante todo el proceso de disefio
instruccional, dentro de las fases, entre las fases, y después de la implementacion.

Emprende chikis ||
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5. Metodologia

Se Dentro del marco del proceso de indagacién cientifica, la investigacion proyectiva precisa una serie de
pasos antes de proponer nuevas acciones de cambio a la realidad planteada. Estos pasos tienen que ver con
las fases exploratoria, descriptiva y analitica del proceso investigativo.

Dentro del campo de la investigacion, la proyectiva es una de las mds complejas; en esta se aplica de forma
muy completa cada uno de los pasos del método cientifico.

A continuacién, describiremos las caracteristicas de cada una de las fases que comprenden el proceso de
investigacion proyectiva, en las que siempre se aplican estrategias con el maximo criterio metodoldégico.

6.1 Fase exploratoria

En esta primera fase se exploran estudios anteriores al tema o contexto a desarrollar, con la idea de observar
la metodologia aplicada, los aportes y los alcances, asi como las teorias y conceptos relacionados.

Se enuncia el evento o contexto a modificar, la problematica encontrada y la necesidad de la proyeccion a
plantear.

6.2 Fase descriptiva

En este apartado se describen las situaciones y las necesidades actuales de cambio en las distintas realidades
exploradas, y se dan los argumentos que justifican el nuevo proyecto a ejecutar.

Se plantean los objetivos de la investigacién —tanto generales como especificos—, para mostrar las acciones
que delimitaran el estudio y el proyecto.

6.3 Fase comparativa

Indaga acerca de los elementos causales (asi como otros acontecimientos) y los compara con el evento a
modificar.

Se determinan aproximaciones y diferencias entre los grupos. También compara las diversas teorias y
conceptos de los autores consultados, asi como de estudios preliminares.

6.4 Fase analitica

En esta drea se examinan las interacciones de los sujetos de estudio a la luz de las distintas teorias
considerando sus intereses, acuerdos, divergencias o expectativas.

Se ordenan y se consideran las teorias cronolégicamente y segun el contexto en el que fueron desarrolladas,
para abordar los procesos causales de la situacion estudiada y el evento a cambiar o mejorar.

6.5 Fase explicativa

Se presentan las distintas interpretaciones y explicaciones del disefio, plan o programa, tanto externas como
internas. El objetivo es conseguir el mejoramiento funcional y practico del evento que se desea modificar.

6.6 Fase predictiva

Propone la factibilidad del proyecto tomando en cuenta la evaluacion de las limitaciones y las dificultades
que se encuentran a lo largo de su ejecucion.

Se evalulan los distintos recursos disponibles para la ejecucion del proyecto en el entorno que se desea
transformar (recursos financieros, materiales, humanos y tecnolégicos).

En funcién de los datos recogidos, también se ajustan tanto los objetivos generales como los especificos.
Finalmente, se documentan.

6.7 Fase proyectiva

Se centra en el disefio del proyecto. Selecciona las unidades de estudio y operacionaliza las variables y los
instrumentos de diagnéstico.

6.8 Fase interactiva

Aplica los instrumentos y recoge datos de la realidad en estudio, del evento a cambiar y de los procesos
causales.

|| Emprende chikis




| APLICACION DE NUEVAS TECNOLOGIAS Y DIFUSION EN MEDIOS DIGITALES

6.9 Fase confirmatoria

Analiza y concluye con un disefio, propuesta o plan de accién. Los elementos que se consideran dentro de
este disefio son los siguientes:

La descripcidon del programa, su enunciado especifico y los eventos que se desean cambiar, precisando la
modalidad de proyecto.

La identificacion de destinatarios y responsables, a través de la que se describe el perfil de cada grupo de
sujetos que estan involucrados en el programa.

La finalidad del programa, que tiene que ver con los objetivos especificos o logros que se pretenden
alcanzar con el plan o programa.

La tematica y contenido, que se refiere a las dreas de conocimiento relacionadas con las acciones a ejecutar
dentro de plan.

El desarrollo de actividades, en donde se describen las acciones que se van a ejecutar por dreas o eventos
del programa.

El tiempo; es decir, el periodo de duracion de cada area o fase del programa. Esto se representa mediante
un cronograma.

Las locaciones. Se determina el espacio geogréfico y se identifican los contextos sociales y culturales del
programa o plan.

Los medios, que implica delimitar los diferentes recursos materiales, tecnolégicos, humanos y técnicos
imprescindibles para la implementacién del plan.

Los recursos financieros, apartado en el que se identifica cuales y cuantos son los recursos econémicos y
herramientas financieras que permiten desarrollar el proyecto.

6.10 Fase evaluativa

Muestra los alcances del proyecto en el documento final. Asi mismo, recomienda distintas acciones para la
fase ejecutora o interactiva del evento que se pretende mejorar o cambiar.

6. Desarrollo

Se tuvo en cuenta el uso de software libre, se eligio la plataforma Moodle para el médulo Emprende Chikis,
se alojo en la direccion http://praxistic.com/emprende/ , al acceder se solicita un nombre de usuario y
contrasefa, para el curso se crearon los usuarios correspondientes a los estudiantes de la agrupacién de
colegios rurales Usme Alto, de las docentes titulares, los lideres del proyecto y la secretaria del colegio para
facilitar la gestion y seguimiento de los mismos.

™ 1 ] Emprends Chikis - Inicio i Emprende Chikis: Entrar > | 4 = x

o
= O @ @ | praxistic.com/emprende;login/index phg W = 4 »

éYo tienes una cuenta?

Emprende Chikis © | nombre do usuari

@ L okies' deben estar habilitadas en su navegador (2 &

® Alguno permiten &l de invitados L Recordar nombre de usuario

dONidd su nombre de usuario o contrasefa?

Entrar como invitado

®
2
®
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En el curso se cuenta con herramientas para la comunicacién asincrona entre los participantes como lo es el
sistema de mensajeria de la plataforma entre participantes, los foros de discusién.

Los temas se eligieron teniendo en cuenta un nivel basico y el lenguaje es cotidiano, al ser la poblacion
objeto de zona de influencia campesina, se tuvieron en cuenta lideres de ese sector productivo, las semillas
(unidades tematicas) se planearon de una extension corta, se sabe que para las edades que se encuentran
los estudiantes hacerlas con una longitud muy grande, puede generar desmotivaciéon o apatia hacia el
tema, por el contrario si se hacen cortas, van a facilitar los procesos de asimilacién de los contenidos, los
estudiantes al finalizar en el estudio de los contenidos y el desarrollo de las actividades podran obtener un
diploma como “emprendedores junior”, todo esfuerzo debe ser reconocido, para los usuarios se convertira
en una motivacién importante el poder acceder a este diploma.

Desde el disefio de software educativo toma importante relevancia el uso de la metéfora en laimplementacién
del médulo, en la semilla O se tuvo en cuenta la vocacion productiva del sector, que corresponde a la economia
campesina, donde los estudiantes ven desde que son muy pequefios como sus padres laboran en el campo
en los cultivos de papa, zanahoria, cebolla, arveja, etc. Ellos son muy conscientes de la importancia de las
semillas, como fuente de ingreso, ven el proceso lento y no siempre seguro, de que al final obtendrén esa
anhelada cosecha, pues las heladas en mas de una ocasién han significado la pérdida econémica para sus
padres y familiares.

En esta zona se caracteriza por la tradicidon catdlica fuerte (Celebracién a San Isidro Labrador - patrono de
los cultivos, la virgen del Carmen - patrona de la ruralidad, Navidad — Nueva Vida), de ahi que también se
aprovecharon elementos que estdn normalmente en estas tradiciones como lo son las parabolas (sembrador,
granito de mostaza) y celebraciones relacionadas con la productividad de la zona, la cultura del ahorro
es un tanto compleja en la zona, dado que el nivel de ingreso por habitante es limitado, la circulacién
del dinero en efectivo no es lo mads comuin. Como dato de referencia, en las instituciones educativas no
existen tiendas escolares, los estudiantes en su descanso consumen el refrigerio que es provisto por la
Secretaria de Educacién y en los colegios que cuentan con jornada unica reciben como almuerzo, comida
caliente transportada, muy pocos padres de familia complementan la alimentacién provista por la institucién
educativa, a pesar de que en muchas ocasiones se hace énfasis que lo entregado es apenas la base para la
alimentacion necesaria para un estudiante en proceso de crecimiento.

La semilla 1se estructuro teniendo en cuenta historias de emprendedores cercanas, dos de ellas de personas
provenientes del campo, luchadoras y aguerridas (Colchones El Dorado Gumercindo Gémez y Servientrega)
, se buscaron ejemplos de nifios de edades similares a los que estan participando del curso, Se tiene el caso
de Mia, en el marco del programa Negociando con Tiburones de México, quien a su corta edad de 7 afios
logro el patrocinio econémico para su emprendimiento social, mensaje que también se quiere dejar en los
estudiantes, el emprendimiento debe ir mas alla de lo personal, debe pensarse para hacer una sociedad mas
justa. Esta semilla se cierra con el caso de productos ramo, ya que estan en el corazén de los colombianos,
quien no ha comido un chocoramo o unas colaciones, es una historia de cémo el trabajo a pulso dia a dia
puede lograr grandes resultados.

En la semilla 2 se explora emprendimientos para chikis, efectivos a la medida su edad, algunos de ellos
con apoyo de los padres, pero gran parte donde ellos pueden hacerlos de manera auténoma, incluyendo
alguno que no requiere de ningun capital econémico. En afios anteriores los padres han participado en
actividades institucionales de emprendimiento, donde son ellos los que hacen el emprendimiento y sus
hijos los beneficiarios, en emprender chikis, se reconoce la importancia de los padres de familia, pero se
empodera a los estudiantes para que ellos sean los gestores de sus emprendimientos.

Se muestra como lo que para unas personas son problemas para otros son oportunidades de emprendimiento
y negocios. Un aspecto clave de reflexiéon en este apartado es la sensibilidad hacia lo ambiental, se vive
en una zona rural muy bella y muchas veces no es valorada de manera adecuada, se realizan practicas
no amigables con el medio ambiente, con las semillas de emprendimiento verde, se busca desarrollar esa
sensibilidad por el medio ambiente, transformando desde su propio entorno mas cercano, sus hogares.

En la semilla 3, semilla de cierre Emprendimiento por chikis, se propone un trabajo colaborativo apoyado
en wikis de proyectos para una vez publicada la idea de emprendimiento, los chikis participen de manera
colaborativa en las iniciativas de sus compafieros, aportandoles, cuestionando sobre los aspectos positivos
y hegativos que le ven a las ideas propuestas. Estas propuestas una vez avaladas por los docentes titulares
pasan a proceso de ejecucion y sistematizadas para ser mostradas en el festival pedagdgico de la amistad y
el emprendimiento, esto motiva a los estudiantes a preparar de la mejor manera y con apoyo de sus padres
y docentes sus emprendimientos.
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Como semillas adicionales dentro del médulo se cuenta con Recursos para emprendimiento para docentes
y Recursos para emprendimiento para chikis, en estos apartados se encuentran recursos como guias,
urls, actividades de caracter libre que ayudan a fortalecer el emprendimiento de acuerdo a los intereses
de los participantes. Es importante recordar que los docentes por diferentes directrices oficiales les van
siendo designadas responsabilidades como catedras transversales y para las que nunca han sido formados,
Emprende Chikis representa una oportunidad para los docentes formarse y tener un recurso que les permitan
salir delante de manera exitosa con sus estudiantes, dado que maneja un lenguaje sencillo, una ruta de
aprendizaje inspiradora.

El Fan Page serd una estrategia complementaria de Emprende Chikis, en la que se busca divulgar los avances
del proyecto, asi como ser un punto de encuentro entre usuarios, permitird compartir tips de emprendimiento,
pensamientos en formato meme, que sean de facil divulgacién a través de otros medios como lo son el email
y el WhatsApp. El tema del emprendimiento cada vez cobra mas importancia en el &mbito educativo, este
recurso permitird saber que otras semillas deberan incluirse en el médulo, que tendencias se estan haciendo
presente, desde ahora ya los padres de familia se han mostrado interesados en usar esa plataforma, sin
embargo es importante que eso requerird la generacién de un médulo nuevo “Emprende Grandes” con
tematicas al nivel de ellos y con mayor formalismo e iniciativas de mayor impacto como la economia naranja.
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A continuacion, se presenta la estructura general del médulo Emprende chikis, Version

* Semilla 0 * Semilla 1
Introduccién al emprendimiento Historias Inspiradoras de Emprendedores
Semillas en tierra fértil Colchones El Dorado
Asociacion — Ahorro Servientrega
Ramo
Haceb
Nifia Emprendedora los 7 afios — Caso de éxito
—Shark Tank
* Semilla 2 * Semilla 3
Propuestas de Emprendimientos para Chikis o L
Postres Propuesta de Emprendimientos por Chikis
Joyeria con elementos de naturaleza Manos a la obra — Guion .
Tarjetas ecoldgicas Diploma de emprendedor Junior
Reciclaje

Semillas organicas
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7. Resultados

A la fecha se encuentra el médulo “Emprende chikis: semillas para el emprendimiento”, compuesto por
cuatro unidades, a partir de la metodologia ADDIE con sus etapas de analisis, disefio y desarrollo finalizadas,
pendientes de desarrollar la respectiva implementaciéon y evaluacion. Igualmente, con el fan page de la
comunidad virtual a través del cual se quiere ampliar la divulgacién de la herramienta, generaciéon de
comunidades virtuales en torno al desarrollo del espiritu emprendedor.

Se tiene una caracterizacién de la poblacién de estudiantes de 3, 4 y 5 de la agrupacién de colegios rurales
Usme Alto CEDR, en cuanto el uso de tics y sus usos pedagégicos. Asi mismo, se tuvo en cuenta el modelo
pedagdgico Escuela Nueva Activa y su interrelacion con el plan de trabajo en el médulo “Emprende Chikis”. En
la encuesta aplicada se evidencio el no uso de plataformas de educacion virtual por parte de los estudiantes,
lo que significo un reto en cuanto a capacitacién hacia el uso de la misma. Se cuenta con el logo oficial del
proyecto, el cual refleja la filosofia del proyecto, emprendedores desde pequefios y trabajo en equipo desde
todo nivel.

El tema del emprendimiento estd presente en la comunidad educativa, ha posibilitado el desarrollo de
iniciativas estudiantiles.

8. Conclusiones
El uso de plataformas virtuales posibilita el acceder a fuentes de formacion importante y permanente.

El costo de desarrollo de un médulo de formacién, es muy bajo teniendo en cuenta la facilidad de replicacion
que puede darse a nivel de una institucién educativa.

El mostrar y/o contar historias de personas inspiradoras de emprendedores colombianos, ayudan a motivar
a los estudiantes el espiritu emprendedor.

Es necesario formar a las personas en el impacto de la industria 4.0 dado que el desconocer esta realidad,
puede conllevar a una mayor brechay desconexion del pais en cuanto la tematica y oportunidad estratégica.

Anexo

Una La revolucién digital impulsada por “Internet of Things” (loT) también conocido como Internet de las
cosas, acerca la tan esperada Industria 4.0 a Colombia, y llega con multiples beneficios para los sectores
empresariales productores, que van desde mejorar los servicios que se ofrecen a los clientes, procesos
limpios y sin errores en la produccion, hasta la disminucion del impacto medioambiental.

El concepto de Industria 4.0 lleva las comunicaciones a un nivel nunca antes visto en las empresas:
interconexién de maquinas y personas, a través del envio masivo de informacidn; digitalizacién de servicios
gracias a robustas plataformas que se convierten en protagonistas en el procesamiento y desarrollo de
aplicaciones personalizadas para cada cliente. (La republica 2019).

9. Recomendaciones

Una posible linea de desarrollo de médulos educativos, pueden ser las cdtedras transversales de los niveles
educacién basica y media, los docentes deben asumirlas y generalmente no tienen formacién en las mismas
y a través del aprendizaje electrénico se puede capacitar a muy bajo costo, logrando incidir en la formacion
de miles de estudiantes de la geografia colombiana.
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Resumen

El proyecto, surgié como una iniciativa para recrear la historia indigena debido al déficit de conocimiento.
Como referencia la mitologia chibcha, plasmando la historia por medio de un videojuego, donde la persona
involucrada puede generar un panorama ilustrativo de la historia, costumbres y jerarquias sociales que
envuelven dicha civilizaciéon. Por medio del motor grafico Unity3D, que otorga la enorme posibilidad de crear
escenarios con una interfaz de excelente calidad. Con un tipo de técnica de modelamiento llamado LowPoly,
que crea un escenario rico, colorido, lleno de simbolismo y vida. Para la creacion de los personajes y entornos
que dan sentido al terreno (escenario) se concibe mediante Blender, cuyo manejo es agil y permite crear
modelos rdpidamente. Se recred por medio de una serie de niveles y el hilo histérico que acoge la leyenda
del dorado(colombia.com, 2019).

Con una recopilacion esencial de elementos y factores que alberga la cultura Muisca se tiene como punto
de referencia para la elaboracion de una atmésfera coherente, perspicaz, alegre, cautivadora y sobre todo,
que transmita una fidelidad propia de la leyenda del Dorado. La legibilidad en los componentes visuales y
auditivos en torno a las escenas son el factor clave para el proceso de ensefianza (Sedefio, 2010): la evidencia
retratada por medio de las vestimentas, ambientacion, fauna y flora, musica y costumbres realizadas por los
personajes que conforman la leyenda.

La interaccidn con el escenario rico en factores histéricos implica un aprendizaje (til y agradable.
Palabras clave: Videojuego, indigena y educacion.

Abstract

Project emerged as an initiative to recreate indigenous history due to the lack of knowledge. As a reference
the Chibcha mythology, capturing the story through a video game, where the person involved can generate
an illustrative panorama of the history, customs and social hierarchies that surround such civilization. Through
the Unity3D graphics engine, which gives the enormous possibility of creating scenarios with an excellent
quality interface. With a type of modeling technique called LowPoly, which creates a rich, colorful scenes, full
of symbolism and life. For the creation of the characters and environments that give meaning to the terrain
(stage) it is conceived through Blender, whose handling is agile and allows to create models quickly. It was
recreated through a series of levels, the historical and narrative thread that welcomes the legend of Dorado
(colombia.com, 2019).

With an essential compilation of elements and factors that the Muisca culture harbors, itis used as a reference
point for the elaboration of a coherent, insightful, cheerful, captivating atmosphere and, above all, that
transmits a fidelity typical of the legend of El Dorado.

Readability in the visual and auditory components around the scenes are the key factor for the teaching
process (Sedefio, 2010): the evidence portrayed through clothing, setting, fauna and flora, music and customs
performed by the characters that make up the legend. The interaction with the scenario rich in historical
factors implies useful and enjoyable learning.

Keywords: Videogame, indigenous and education.
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1. Introduccion

La proteccién de la cultura indigena Muisca, como un patrimonio histérico debe perdurar inherente en la
educacién de las personas, avivando el aprendizaje de estas raices que representan una evolucion de nuestro
pais, de sus tierras y del propio linaje ancestral. Es el deber primordial que el hombre tiene el de preservar el
conocimiento como un valor inmortal de su memoria, rescatar de las garras del olvido aquellos conocimientos
que se van perdiendo entre anaqueles, estantes y rincones llenos de polvo. La lengua representa al pueblo,
representa la ideologia de una comunidad, asi que todas las lenguas merecen respeto y tienen valor porque
contribuyen a la riqueza cultural de su nacion (Rippberger, 1993). La manera que se puede asegurar que
estas ideologias no se pierdan es haciéndolo por medio de la tecnologia, a través de la ilustracién dinamica,
préactica y lidica de la historia indigena.

Existe una evidente ausencia de conocimiento frente a la leyenda del Dorado, es un tema muy extendido,
pero poco ahondado: segun resultados de las encuestas se determina que existe un déficit de conocimiento
frente al tema, atribuyendo que el mayor motivo es lo tedioso y denso que es la leyenda del dorado. Dentro
de los procesos de aprendizaje se ven albergados los sentidos del hombre, en cuanto se logra captar la
atencion de estos sentidos el conocimiento se aprovecha 6ptimamente. Se considera que el aprendizaje es
una actividad situada en un contexto que la dota de inteligibilidad, segun la cual la descontextualizacion del
aprendizaje es imposible, puesto que toda adquisicién de conocimiento estd contextualizada en algun tipo
de actividad social (Salvat, 2006).

Es fundamental entender la influencia que tiene la tecnologia en los procesos de ensefianza, visualizar la
efectividad que tienen los medios multimedia en la ilustracion éptima de escenarios ricos en elementos
narrativos, histéricos y culturales. Comprender la asimilacion que tienen las personas en sus procesos de
aprendizaje cuando se ven envueltos sus sentidos, si esta relacién corresponde a un aspecto favorable o es
un letargo del conocimiento, donde se olvida y se recicla lo aprendido.

2. Estado del arte

La educacion es el paso fundamental para la supervivencia del hombre, en esta reposa la evolucién sostenida
que llevamos como especie, la historia, costumbres, arte y factores disciplinares que mas alla de destrezas y
afinidades, son un registro grabado por medio de la educacioén.

La educacion es el paso fundamental para la supervivencia del hombre, en esta reposa la evolucién sostenida
que llevamos como especie, la historia, costumbres, arte y factores disciplinares que mas alld de destrezas
y afinidades, son un registro grabado por medio de la educacion. “La produccién de la aptitud de un ser
racional para cualquier fin, en general (consiguientemente, en su libertad), es la cultura.” (Kant, 1790).
Entender que es por medio del saber, de la ensefianza que el hombre encuentra el camino a su libertad, es
la educacién la que cultiva al hombre en un ser integro que comprende su sociedad, la cultura en cambio
afina y empatiza el comportamiento con la sociedad, volviendo a las personas como seres que comprender
y sirven a la sociedad.

Dentro de esta transicidon cultural comprender las civilizaciones, sus raices y su historia se vuelve una labor
imaginativa y entretenida que nos da un panorama de cémo funcionaban, de su arte, de su forma de vida,
nos envuelve en un mundo donde el tiempo no tiene una cabida, sino que su perdurabilidad transcurre sélo
en lo que seamos capaces de recrear. Para toda civilizacién es importante existir entre memorias, libros,
cuentos, imagenes; es por esos y otros medios que tenemos un registro histérico de lo que somos y lo que
éramos, lo que deben ser nuestros antepasados y su aporte con la humanidad.

En Colombia, cuyo territorio fue un punto clave para la distribucién y conjugacién de las razas, en su mayor
parte la poblacion lleva genéticamente raices de muchos lugares. No obstante se deben preservar aquellas
culturas que existian en estas tierras y que existen: Los indigenas. Es deber primordial de la humanidad y un
delito humillante para nosotros como colombianos el perder esa identidad.

Esta sociedad es inherente a la tecnologia, los medios van satisfaciendo las necesidades del hombre
contempordneo: Los medios de difusién de informacién dejan de ser papel y se convierten en noticias
guardadas en la nube, los trabajos dejan de ser estrictamente una labor presencial, existiendo trabajos
que se pueden realizar con acceso a internet y desde casa. La ensefianza que antes era un paradigma de
estudiante-aula-profesor, que encerraba la imaginacion y aunque se sigue presentando no es el mejor medio
para aprovechar el potencial estudiantil. “De acuerdo con las Directrices Curriculares, la practica en Servicio
Social, en cuanto actividad curricular, es de responsabilidad docente, con la especificidad de concretarse en
espacios que ultrapasan los limites de la sala de aula.” (Nieto-Morales & Solange, 2018).
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En paises como Finlandia donde el arquetipo educativo migré a nuevos enfoques pedagdgicos, cambiaron
las aulas por espacios multimodales que transforma la visién cuadriculada en lugares confortables para
dejar explorar el conocimiento, experimentar y cultivar la imaginacién. En esta era, la tecnologia juega
un papel fundamental para la educacién, y aunque no ha sido aprovechada en su totalidad, es pertinente
utilizar estos recursos que nos brinda la era digital para la transmisién de la informacién. Una representacion
ladica, dindmica y sustanciosa de un tema otorga una capacidad amplia de aprendizaje y crecimiento. “Crear
entornos de aprendizaje que permitan experimentar con problemas reales a través de videojuegos.” (Lépez
Raventods, 2016). Los videojuegos son una herramienta eficaz para la ilustraciéon de la civilizacién indigena.
Se entiende la carencia de material grafico basado en la historia indigena, no existe un medio que difunda la
historia, costumbres y legado graficamente. Los conocimientos estan albergados en libros, articulos y tesis
que dificilmente se extienden hasta una persona que se quisiera informar sobre el tema. Es por esto que un
videojuego es la mejor propagacién que se puede hacer para transmitir conocimiento y hacer de ello una
manera fécil y util de interactuar e involucrar.

Balerdi nos habla un poco de la educaciéon implicada en los videojuegos, son ventajas, desventajas,
complicaciones e impacto que puede generar en las personas en sus procesos de aprendizaje, pero
rescatamos el sesgo de la educacién con los videojuegos como un factor positivo y beneficioso para la
difusién de conocimiento. “el mayor desastre de la educacién; que se forma al individuo en la disciplina
desgraciada de hacer y estudiar lo que no le interesa; una educacién que tiende a producir una persona
heterénoma. Una educacién que es incapaz de suscitar el deseo y la necesidad de aprender.” (Zuleta, 2010).
Estanislao hace una sintesis precisa del principal motivo que afrenta la educacién de nuestros tiempos, por
eso es importante incentivar ese deseo, que es una llama en cada persona, cada quien guarda uno, algunos
son llamas insipidas, que apenas si se notan, pero es deber de la educacién hacer lefia provechosa para
cada fuego, con esta metafora me refiero a crear interés en base a conocimiento util, divertido y metodologia
innovadora. “Para muchos, la palabra videojuego puede ser sinénimo de pasatiempo, diversién y ocio. Sin
embargo, en los ultimos afos los videojuegos se utilizan como herramienta educativa que permite a los
estudiantes desarrollar competencias en sus procesos de aprendizaje en Escocia, los videojuegos son
utilizados como herramienta de aprendizaje, incluso en la educacién infantil. The Consolarium, proyecto
financiado por el gobierno escocés, incentiva el uso de videojuegos en el aula para que los nifios puedan
desarrollar conciencia social, y resaltar valores civicos y morales que enfrentan en su vida cotidiana, como el
respeto a las personas adultas, el medio ambiente, obedecer a los padres, entre otros.

Instintivamente, el ser humano aprende jugando. Desde los primeros afios de vida el niflo adquiere
conocimientos a través del juego. Para la psicéloga infantil, Alicia Castafieda, esta caracteristica permite al
infante socializar en un entorno completamente nuevo, que lo estimula a conocer muchos aspectos de la
realidad. Ademas de ser emocionante y entretenido le permite desarrollar un nivel de pensamiento creativo
para enfrentar las circunstancias de la vida. El adulto tiene temor a equivocarse, mientras que un nifio juega,
se equivoca, lo vuelve a intentar, y de esa experiencia aprende..” (Bourne, 2016).

Los diferentes tipos de videojuego tienen ciertos mercados preferenciales, unas demandas mas elevadas
en ciertos casos que en otros, pero la finalidad es la misma: el entretenimiento. Las estadisticas recopiladas
por Balerdi denotan que el tipo de videojuego con mas frecuencia utilizado es de violencia fantastica,
corresponde al género de aventura épica y puede ser enfocado a la historia. También podemos resaltar que
la frecuencia mas elevada de tiempo de juego es de alrededor de una o dos horas y por lo general se suele
jugar mds en cooperativo o con un amigo que de manera individual siendo contradictorio el hecho de que la
mayoria de titulos del mercado sean para un solo jugador.

Las razones por las cuales los videojuegos tienen éxito desde hace dos décadas es en parte por su
extraordinario parecido con la realidad percibida por el ser humano, la oportunidad de protagonizar una
historia diferente a la que vivimos o poder realizar acciones que no podemos hacer en nuestro diario vivir
es un factor clave. También porque el videojuego influye con ciertas caracteristicas como la facilidad de
observacion para poder transmitir informacion, el jugador puede representar mucho la simbologia basado
en el contexto que se le presente y por ultimo la relacion que tiene el sujeto con su entorno es siempre
cambiante, por lo que su perspectiva siempre esta sujeta a su alrededor.

Estos son algunos ejemplos de videojuegos que son tomados como método de ensefianza en algunas
escuelas secundarias:

Discover Babylon

Un videojuego adecuado para trabajar conceptos relacionados con la asignatura de Historia que traslada al
jugador a la antigua Mesopotamia. Una vez alli, debera ir superando una serie de retos que resolvera gracias
al conocimiento sobre la cultura y la sociedad de esta época histérica. Esta recomendado para estudiantes
de entre 8 y 14 afios.
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Ancestors: historia de Atapuerca

Pensado para moviles, permite vivir como un prehistérico en Atapuerca y conocer como se organizaba la
sociedad o la calidad de vida de este periodo a través del liderazgo de un clan. Ha sido desarrollado por
el Instituto Catalan de Paleoecologia Humana y Evolucién Social (IPHES) en colaboraciéon con el proyecto
ATAEVE de la Universidad de Barcelona, y estd dirigido, principalmente, a estudiantes de Educacion
Secundaria.

Sid Meier’s Civilization VI

Juego de estrategia por turnos en el que crearemos una civilizacién partiendo de la edad de piedra hasta
llegar a la actual era de la informacion. Uno de sus mayores atractivos es la posibilidad de experimentar con
diferentes civilizaciones y ver como evolucionaron a lo largo de los siglos, la exploracién del mapa del juego
llevard a los estudiantes a conocer otras culturas en el juego, lo que se traduce en la posibilidad de crear
alianzas, comerciar e incluso entablar relaciones diplomdticas. Al tratarse de un juego por turnos permite a
los alumnos pensar y meditar sus jugadas, potenciando la concentracion.

Segun Ana Sedefo, en su investigacion “Videojuegos como dispositivos culturales: las competencias
espaciales en educacién” (Sedefo, 2010), presenta la educacion como un potencial componente para la
educacioén. En la investigacion se expone que los videojuegos son una eminencia potencial para la educacién
debido al paradigma experimentado por las nuevas generaciones acerca de la tecnologia, la facilidad
de acceso y su nivel de propagacién de informaciéon por medio de estas. Sus componentes cognitivos y
emocionales influyendo al jugador, las posibilidades de aplicarse en la educacién, las grandes ventajas que
tiene el ser humano como la creatividad y la légica.

Las implicaciones cognitivas que tienen los videojuegos en las personas es uno de los misterios que se
estdn tratando para poder descifrar ese increible potencial que orientado de la manera adecuada puede dar
excelentes resultados académicos, mds alla de una nota o un porcentaje, la satisfaccién del saber propio. En el
mundo de los videojuegos existen innumerables titulos que se amplian en muchas areas, pero precisamente
los que tratan la realidad permiten generar un contexto socio-antropolégico bastante considerable. Esto
permite al jugador poder relacionar los contenidos expuestos en la trama de la historia con los elementos
que rodean su diario vivir, en ese momento se puede sacar partido de un videojuego educativo.

Se hace evidente la necesidad de crear este proyecto como una escatimada solucioén para el rescate de
las memorias de la cultura Muisca, es necesario para las labores del saber, transmitir el conocimiento de la
manera mas adecuada y sencilla. Es por medio de un videojuego que logramos reflejar la leyenda del dorado
y es un privilegio contribuir en estas labores de ilustrar la historia, de darle vida y sentido.

La relacion emocional y afectiva socialmente que podemos evidenciar en los juegos permiten demostrar
que también son una herramienta potente de comunidad y colectividad, a su vez desarrollando habilidades
especiales como el pensamiento I6gico, concentracién y la capacidad de ser mas estratégicos, que sin duda
son habilidades fundamentales para una persona.

Para el desarrollo de un videojuego que cumpla con estas cualidades recopiladas es necesario contar
con unas herramientas bdsicas y elementales, tales como Unity3D para el desarrollo del escenario, luces,
sonidos y animaciones, para el modelado de personajes es imprescindible contar con Blender, es sencilla
de manejar y permite un control 6ptimo de modelos que pueden ser integrados en el escenario. Como parte
del desarrollo se debe tener presenta la parte organizacional, en ese sentido el desarrollo es respaldado
por la metodologia SUM, siendo esta una derivacién de la metodologia SCRUM, permite agilizar tiempos de
desarrollo, ahorrar en costos y tener entregas (avances) acelerados. Es de vital importancia tener en cuenta
esta metodologia para lograr tener un escenario que tenga entre sus propdsitos capturar la atencion de los
jugadores y asi aprovechar su imaginacién para crear conocimiento de la leyenda del dorado.

Realizar encuestas para estos procesos evaluativos de conocimientos es una herramienta que permite medir
el nivel de conocimiento que tienen las personas con respecto a la investigacién. Por medio de estas, aplicadas
a una poblacion de jévenes y adultos, se identifica que existe una notable ausencia de conocimientos firmes
y objetivos frente a la leyenda, teniendo ligeros acercamientos a la leyenda original. Se tuvieron en cuenta
un total de 61 personas encuestadas.

Para la investigacion es importante asumir la gravedad que tiene el legado indigena en su historiay la manera
de difusion de dichas culturas. ;Cémo podriamos defender algo que desconocemos? La mejor manera de
proteger las raices histéricas de Colombia, como lo son los indigenas y toda su envergadura es propagando
sus memorias lidicamente y dindmicamente por medio de un videojuego.
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3. Resultados

A través de la recoleccién de la informacién de las encuestas aplicadas a las personas, en total sesenta y
uno, pudimos determinar una notable ausencia de conocimientos sélidos en la historia de la leyenda del
Dorado, esto responde directamente al carente material ilustrativo de contenido para retratar esta historia,
existe diverso contenido, pero es estrictamente tedrico. Para la transmision apropiada del conocimiento se
concibe la idea de que la atencidn es la base y la manera en que se da la informacién durante este proceso
es el objetivo de ensefar, entendemos que ensefiar historia es dificil, pero gracias al videojuego se puede
explicar y obtener la atencién de una manera precisa.

Las preguntas de las encuestas fueron elaboradas minuciosamente segun la historia recogida en el
documento Disefio de un producto turistico en el marco de LA LEYENDA DEL DORADO (Urrea & Santos),
en la primera pregunta es exploratoria porque se recoge la informacién acerca de dénde se desarrolla esta
leyenda, teniendo un ochenta por ciento de respuestas correctas y un margen de equivocacién del dieciocho
por ciento. En la pregunta dos, que también es exploratoria, se obtiene la informacién acerca del nombre de
la laguna que alberga la leyenda, un porcentaje de setenta y ocho contesté correctamente, existiendo un
margen de respuestas incorrectas del veinte por ciento. La tercera pregunta es de conocimiento propio de la
leyenda, el porcentaje de personas que respondieron correctamente fue el menor de las cuatro respuestas,
teniendo un porcentaje del nuevo por ciento, para las demas respuestas hubo un porcentaje en total de
noventa y un por ciento.

Por ultimo, para la cuarta pregunta, que también es de conocimiento, se pregunté de dénde provenia la
laguna de la leyenda del dorado, existiendo un porcentaje de respuestas correctas del cincuenta y nueve
por ciento, y una cantidad del cuarenta y un por ciento que respondié equivocamente. De los resultados
anteriores se puede evidenciar la falta de firmeza con respecto a los conocimientos de la leyenda. Esto
respondiendo al breve analisis previamente realizado, donde hay una notable carencia de material grafico
y ludico que plasme la leyenda, le de vida a estos escenarios ricos en flora y fauna, en culturas diferentes
a la nuestra, en una ambientacién que puede crear un panorama amplio sobre la cultura Muisca para las
personas.

El facil acceso a los videojuegos por parte de cualquier persona, permite que se vea esta creciente potencial
para enfocarse en la educacién. Resaltar la figura del educador en el ambiente tecnolégico, este debe ser
parte en la trayectoria del conocimiento, cuando se carece del educador el videojuego es el que debe asumir
dicho papel. La creciente demanda que se puede observar por los videojuegos permite que este medio
sea ampliamente aprovechado, principalmente para dar respuesta a la solicitud de entretener al jugador,
realmente existe un tabu frente a los videojuegos, muchos creen que su uso solamente puede empeorar
cognitivamente a una persona, es en estos tiempos que dicha afirmacion se ve fragmentada por aplicativos
que se suman al reto de educar basado en los medios Iudicos, dindmicos y entretenidos. Siendo este uno
de los pasos fundamentales en el campo que tiene la creacién de videojuegos y en todo lo que podemos
explotar esta area a nuestro favor.

La buena percepcidén de la atencién de los jugadores por medios digitales siembra un sentimiento avido por
buscar el saber auténomamente. Si existiera un modelo de videojuego bien estructurado, enfocado a ciertas
edades especificamente y que pudiera orientar la atencién del jugador al aprovechamiento de la historia por
medio de la trama, esto implicaria un resultado muy positivo del saber cultural.

4. Conclusiones

Expresamos la importancia que tienen para las culturas indigenas perpetuar su memoria por medio de piezas
faciles de divulgar, esto nos permite tener presente el valor histérico y moral. Por medio de la aplicacién
de las encuestas encontramos que existe un desconocimiento bastante grande sobre la historia real de
la leyenda el dorado, se generen especulaciones y aproximaciones vagas que son justificadas debido al
ausente material gréfico e ilustrativo que narre la historia, es un problema que afecta indirectamente a las
comunidades indigenas, porque en la medida que su historia es manifestada y tiene mayor impacto en
las personas mayor es la consciencia que se genera para cuidarlos, preservarlos y protegerlos como un
patrimonio de nuestra nacién, también afecta a las personas que estdn en procesos de aprendizaje, porque
se vuelve conocimiento selectivo, donde sélo se expone de otras naciones, dejando atrds nuestras raices,
el legado que han tenido los hombres en estas tierras. Comprendemos y entendemos el papel fundamental
que desempenfan los medios lldicos en la ensefianza.

Haciendo contenido practico y util para transmitir informacion; por su gran capacidad de atraer la atencion
de los observadores y enfocarlos a adquirir la historia implicita en el desenlace del contenido, en el caso de
los videojuegos, el hilo histérico se lleva inherente en la trama, para que el usuario la conozca de antemano
con tal de resolver los problemas que se presentan en el videojuego.
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TypeForm es la herramienta que utilizamos para la creacién de encuestas, la escogimos por su manera
atractiva de presentar ante el usuario que va a diligenciar el formulario, las preguntas. Tiene un limite de diez
preguntas para su version gratuita y en el caso de la versién de pago esta limitacién se hace nula, empero
resaltamos la facilidad para el manejo, el dinamismo que se puede retratar en las preguntas y la posibilidad
grandisima de relacionar contenido multimedia como imagenes, videos, audios, gif (Graphics Interchange
Format). Siendo quizds un ejemplo vivo de la investigacién, del cémo una herramienta en la medida que
obtiene la atencién de las personas logra transmitir mejor las ideas, de esa labor complicada de ensefar, en
este caso por medio de la herramienta se hace un trabajo mas sencillo y agil para obtener resultados.

De las personas que iniciaron la encuesta, todas las respondieron, en total fueron sesenta y un personas,
en dispositivos de escritorio contestaron trece personas, en moviles esta el mayor porcentaje de respuestas
de la encuesta, con un total de cuarenta y ocho encuestas diligenciadas, por ultimo, para dispositivos como
tablets y otros no se contestaron ninguna encuesta. Con la interaccién anteriormente expuesta, hacemos
hincapié en la efectiva de las herramientas que rompen los paradigmas del contenido plano, estatico,
netamente informativo, dando a entender que los medios ludicos y dindmicos influyen bastante en la manera
de explicar un tema y para servirse de sus beneficios para la interaccién.

Resaltamos el valor moral, intelectual y social que alberga la cultura Muisca como civilizacién; Todo el proceso
que significé su evolucion para subsistir y destacarse como una parte fundamental de los colombianos,
es nuestra historia la que no debemos dejar que las garras del olvido borren, sino que es nuestro deber
primordial defenderlas propagandolas como si se trataran de semillas que esperan ser repartidas por la
tierra del conocimiento, creando de esas semillas raices que se nutren de historia dorada, de oro histérico.
Semillas que se vuelvan raices de oro.

ILUSTRACIONES

FIGURA 1: LAGUNA DE GUATAVITA
FUENTE(S): PROPIAS, ANO 2019
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FIGURA 2: TRIBUTOS A LA DIOSA GUATAVITA
FUENTE(S): PROPIAS, ANO 2019

FIGURA 3: ALDEA DESDE VISTA PANORAMICA
FUENTE(S): PROPIAS, ANO 2019
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FIGURA 4: ALDEA CON VISTA FRONTAL (DESDE EL PERSONAJE)
FUENTE(S): PROPIAS, ANO 2019

FIGURA 5: PREGUNTA DE LA ENCUESTA PARAnANALISIS DE CONOCIMIENTO
FUENTE(S): PROPIAS, ANO 2019

¢De donde provenia el oro segun la leyenda?

61 out of 61 people answered this question

37.7% Regalos del sol 23 responses
34.4% De la madre tierra 21 responses
18% De la luz del sol 11 responses
9.8% Del sudor del sol 6 responses
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Resumen

Disefiar e implementar una aplicaciéon de escritorio para el manejo de inventarios en negocios o empresas
tipo PYME, por ejemplo: panaderias, almacenes de ropa, calzado, cigarrerias o cualquiera con productos
tangibles, adicional aplicar la inteligencia de negocios a partir de la informacién capturada, ademdas de
sensibilizar y capacitar a los empleados y propietarios. Por lo general este tipo de negocios son informales,
no tienen un sistema de informacion o una aplicacion para cubrir dicha necesidad, todos sus movimientos
son capturados con papel y lapiz, en su mayoria de casos, por desconocimiento o temor a las soluciones
tecnolégicas que la era digital ofrece.

La inteligencia de negocios centraliza los datos para obtener informacién confiable con la que se pueden
tomar mejores decisiones para orientar mejor el rumbo de una PYME. Para capturar los datos es necesario
disponer de una aplicacion estandar, que puede ser desarrollada con herramientas como Visual Basic for
applications de Excel, motor de base de datos Mysql y Power Bl para generar reportes en linea; recopilando y
administrando correctamente el movimiento de todos los productos y generando los informes que permiten
evidenciar gastos, costos y beneficios del negocio por medio del Business Intelligence.

Palabras claves: Inteligencia de negocios, Mysq|l, indicadores clave de rendimiento, Estadistica.

Abstract

Design and implement a desktop application for the management of inventories in businesses or SME-type
companies, for example: bakeries, clothing stores, footwear, little markets or anyone with tangible products,
additionally apply business intelligence from the captured information, In addition to raising awareness and
training employees and owners. In general, these types of stores are informal; they do not have an information
system or an application to meet this need. Many times, because of unknowledge or afraid of technology
solutions that digital age offer us. Business intelligent centralizes data to obtain reliable information with
which they can make better decisions to better lead the direction of an SME. To capture the data itis necessary
to have a standard application, which can be developed with tools such as Visual Basic for Excel applications,
MySQL database engine and Power Bl to generate online reports. Centralizing and correctly managing the
movement of all products and generating reports that allow evidencing expenses, costs and benefits of the
business through the Business Intelligence.

Keywords
Business Intelligent, MySQL, Kpi’s, Statistics Es importante recordar que la extensién total de la ponencia.
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1. Introduccién

La inteligencia de negocios centraliza los datos para obtener informacién confiable con la que se puede
tomar mejores decisiones y asi orientar el rumbo de cualquier empresa, micro pyme o gran compafiia;
sin embargo, este término no es familiar para culaquiera, los propietarios de las microempresas o pymes
que tienen como core de negocio, «la razén de ser de la compaiiia, aquello por lo cual se crea y en lo
que se va a generar el maximo valor afiadido» (ICIL, 2015) , productos de consumo masivo, por ejemplo:
panaderias, cigarrerias, carnicerias, minisuper, miscelaneas, entre otros, no tienen afinidad con los sistemas
de informacidn sistematizados. En este punto las tecnologias de informacién toman un papel muy relevante
al permitir la recoleccion, almacenamiento y procesamiento de datos generados por la operacion de la
empresa. Asi se facilita el acceso a la informacién y se reduce el margen de error que pudiera existir al
realizar una misma captura en varias ocasiones. Es vital ser cautelosos con la informacién que se genera ya
que igual de importante es contar con informacién que saber manejarla e interpretarla.

El uso adecuado de las herramientas que la inteligencia de negocios puede marcar una gran diferencia
entre una empresa que logra el crecimiento y una que no lo hace, entre un servicio al cliente de excelencia
o uno deficiente, entre un manejo de inventarios eficiente y la pérdida de dinero y recursos, entre el éxito o
fracaso de una organizacion. La tecnologia es un aliado para ayudar a las empresas a lograr el crecimiento
y rentabilidad esperadas, la combinacion del ERP adecuado para la organizaciéon y los beneficios de la
inteligencia de negocios son el complemento perfecto para que llevar a la empresa a niveles mas altos
de productividad y rentabilidad a través de la toma de decisiones informada y la ejecuciéon de acciones
oportunas y bien dirigidas.

Para poder aplicar inteligencia de negocios o Business intelligence (Bl) en este tipo de comercio, es
necesario concientizar y capacitar a todos los trabajadores sobre la importancia de este tipo de prdcticas
y procesos, que aparte de brindar una mejor organizacion dentro de la compania, incrementa el status y
genera mayor confianza en sus clientes.

Aplicar inteligencia de negocios puede llegar a ser un proceso muy complejo si no se cuenta con el
conocimiento y los recursos necesarios para poder digerir los datos y convertirlos en informacion util para
argumentar las decisiones que se tomen; por eso los objetivos planteados a continuacion estan enfocados
en la distribucidn del conocimiento y el cumplimiento de los requerimientos técnicos y tecnolégicos minimos
para su correcto funcionamiento.

Concientizar a los propietarios de las microempresas y Pymes sobre la importancia de aplicar la inteligencia
de negocios en su ambito laboral.

2. Cuerpo, descripcion y enfoque de la investigacion

El éxito de las pymes no reside en las caracteristicas singulares de cada pequefa o mediana empresa, radica
en la cantidad de pymes existentes en los mercados. Las pymes en su conjunto, contribuyen al crecimiento
del Producto Interno Bruto de muchos paises industrializados con un aporte mayor que el registrado por
las corporaciones o empresas grandes. Una sola pyme no podra competir contra una corporaciéon y mucho
menos cambiar una magra economia, sin embargo, el panorama es distinto si existen numerosas pymes.
Las pymes pueden derribar un tradicional monopolio. Aunque llegan a carecer de condiciones tecnolégicas
elevadas y de una amplia cobertura de mercado, las pymes son mas flexibles que las corporaciones.

Muchas pymes en Colombia han fracasado mucho antes den entrar al mercado fundamentalmente por la
visién corta de sus fundadores. Una pyme no debe estar orientada a sobrevivir en el mercado, esta destinada
a crecer dentro de él. Los responsables de una pyme no deben quedarse conformistas con cierto nivel de
ventas, una pyme no puede darse el lujo de quedar estancada. Una pyme a diferencia de una corporacion
requiere de frecuentes de frecuentes inversiones en periodos de corto plazo, asi como un nifio requiere de
frecuentes raciones de alimentos mas nutritivos para crecer. A consecuencia de las frecuentes inversiones
el crecimiento de una pyme debe ser acelerado, ello indica la normalidad de su funcionamiento, una pyme
tiene que crecer de manera mdas agil que una corporacién cualquiera; en la naturaleza todo lo pequefio es
mas &gil que lo grande y la naturaleza del mercado no es la excepcion.

El costo de arranque para al iniciar la pyme es demasiado elevado para la actual economia. Indudablemente,
a pesar de las facilidades otorgadas por las instituciones financieras existentes. Los intereses llegan a ser
muy altos para el bolsillo de cualquier desempleado por constituirse en garantias, por el crecido nivel de
mora existente en nuestra economia. Ello es inobjetable el sistema bancario y financiero tiene que tomar
sus propias precauciones. Sin embargo, si el financiamiento es caro, no significa desistir en el proyecto
de introducir una nueva empresa. La Unica solucién al problema es aprovechar al maximo la inversiéon, no
reduciendo gastos por el simple hecho de reducir sino optimizando costos, es decir adquirir todo aquello que
es imprescindible (insumos, infraestructura, accesorios, mobiliario y articulos de oficina) para producir bienes
o servicios inexistentes en el mercado con toda calidad.
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Una organizacién cualquiera que sea ya, ho puede vender promesas, el producto o servicio brindado debe
reunir las condiciones como para ser vendido por su sola presencia.

Segun la Anif en la Gran encuesta pyme “Las pequefias y medianas empresas, que luchan dia a dia por
ser mds competitivas en el mercado, generan dos tercios del empleo nacional, aportan al producto interno
bruto y llevan su oferta al exterior para expandir su negocio. En otras palabras, son fundamentales para
el desarrollo y crecimiento de nuestro pais. El 99,6% de las empresas en Colombia son micro, pequefias y
medianas empresas; 94,7% son microempresas el 4,9% son pequefias y medianas.

Figura 1. Cantidad de empresas y porcentaje de emleo que gneran en Colombia

Es decir, existen -que generan el

290M  ©  67%

de micro, pequenas y medianas del empleo del pais: un dato
empresas en Colombia.. que nos demuestra su
importancia para el sistema
productivo del pais.

Fuente: Pymas.com.

La clasificacion de empresas en Colombia esté de la siguiente manera (Bancolombia, 2019):

Figura 2. Clasificacion de empresas en colombia por cantidad de empleados.

e
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MICRO PEQUENA MEDIANA
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EMPLEADOS EMPLEADOS EMPLEADOS

Fuente. Grupo Bancolombia.

La asociacion nacional de instituciones financieras (Anif) realizé la gran encuesta nacional en el primer
semestre del 2019 a mas de 1800 empresarios pyme donde la distribucion por subsector econémico quedd

repartida de la siguiente manera:

Fiaura 3. Ditribucion de nvmes en colombia por subsector econémico.

Distribucidon de la muestra

Fuente. La gran encuesa pyme 2019.
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Las Pymes del sector comercio mostraron un deterioro en su situacién econémica general durante el segundo
semestre de 2018, disminuyendo el balance de respuestas hacia el 6% (vs. 8% un aifo atrds), ver figura 4. Ello
obedecid a la menor proporciéon de comerciantes Pyme que reportaron mejoras en su situacion econdémica
(29% en 2018-ll vs. 32% en 2017-1l), la cual no alcanzé a ser compensada por la menor porciéon de aquellas
que percibieron deterioros en su desempeio (23% vs. 25%)” (Anif, 2019)

Fiaura 4. Situacién econémica aeneral.

Distribucidon de la muestra

Comercio
34%

Fuente. La gran encuesa pyme 2019.

Desde 2017, los pequefios y medianos empresarios poseen su merecido dia mundial en reconocimiento
a su labor en las economias locales y globales. Estas empresas, que cuentan con un nimero reducido de
trabajadores (generalmente, menos de 250 personas) y un moderado volumen de facturacién, son la espina
dorsal de la mayoria de las economias del mundo y desempefian un papel fundamental en los paises en
desarrollo.

Segun los datos del Consejo Internacional para la pequefia empresa, este tipo de negocios, pertenezcan al
sector formal o informal de la economia, representan mas del 90 por ciento del total de empresas, generan
entre el 60y el 70 por ciento del empleo y son responsables del 50 por ciento del Producto Interior Bruto (PIB)
a nivel mundial. La Asamblea General, reconociendo la importancia de estas compaiiias, decidié declarar el
27 de junio el Dia de las Microempresas y las Pequeias y Medianas Empresas para concienciar acerca de su
contribucién al desarrollo sostenible.

Las microempresas, pequefas y medianas empresas son la primera respuesta a las necesidades sociales.
Estas empresas son responsables de una generacion de empleo e ingresos importantes en todo el mundo
y son un factor clave en la reduccién de la pobreza y el fomento del desarrollo, también tienden a emplear
a una gran proporcion de trabajadores pertenecientes a los sectores mas vulnerables de la sociedad, como
mujeres, jovenes y personas de hogares desfavorecidos. En muchas zonas rurales, son casi la Unica fuente
de empleo. Como grupo, estos pequenos negocios son el generador de ingresos mas importante en la “base
de la pirdmide”.

Las posibilidades que generan, econdémicas y de otros tipos, pueden ser la respuesta a las necesidades
sociales de muchas personas y servir de base para la inclusién.

“El Business Intelligence es la habilidad que existe para transformar los datos en informacién, y la informacién
en conocimiento, de manera que se pueda optimizar el proceso de toma de decisiones en los negocios. Desde
un punto de vista mucho mas pragmatico, que se encuentra asociado de forma directa con las tecnologias
de la informacién, podemos definir Business Intelligence como el conjunto de metodologia, aplicaciones y
tecnologias que permiten reunir, depurary transformar los datos de los sistemas transaccionales e informacion
desestructurada en informacién estructurada” (Sinnexus, 2019), para la explotacién directa o para analizar el
conocimiento, dando asi soporte a la toma de decisiones sobre el negocio.

Las pequefias empresas del sector comercio que manejan productos tangibles y que no tienen mas de
10 empleados, suelen ser atendidas por personas adultas que por lo general no tienen afin con el avance
tecnoldgico, razén por la que se detiene el crecimiento econdémico en ellas. Esto implica una sensibilizacion
a todos los administradores y propietarios para que evidencien la importancia de tener un mejor control
sobre la informaciéon que ofrece cada movimiento de sus productos. Segiin un estudio publicado por la
Confederaciéon Colombiana de Cdmaras de Comercio — Confecamaras, sobre supervivencia empresarial,
las empresas creadas después del primer afio sobrevivieron el 78.3%, al tercer afio el 61% y llegando a los
cinco afios el 42.9%, concluyendo que cerca del 40% de las empresas continldan activas tras cinco afios de
su creacion.
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De acuerdo con Juan Carlos Parra, director de Dr. Marketing y experto en estrategias de mercadeo “Las
Pymes tienen muchas necesidades, y unas de las principales son saber cémo atraer clientes y cerrar ventas.
Pueden tener el mejor producto, pero si nadie se lo compra, ahi no hay nada”.

Dado que el objetivo de estudio fue la implemetacion de inteligencia de negocios en microemresas y pymes,
se recurrio a un disefilo no experimetal, se procedio a realizar un investigacion de tipo descriptivo para
conocer a detalle la forma en que influye la inteigencia de negocios en la adminisracion de micro empresas

y pymes.

El presente trabajo fue disefiado bajo el plateamiento metodolégico del enfoque cuantitativo puesto
que éste es el mejor que se adapta a las caracteristicas y necesidades de la investigacion. El enfoque
cuantitativo utiliza la tecnica de encuestas para medir la percepcion sobre la implementacion de inteligencia
de negocios en las microempresas y en las pymes “Bogotd” por parte de los administradores de estas
empresas. La poblacion de estudio estara conformada por 10 propietarios que atienden sus microempresas.
En el trabajo se utilizé el método de muestreo no pobabilistico, puesto que se solicitara la colaboracién de
los administradores de las microempresas y pymes de Bogota del sector centro y alrededores, que formaran
parte del estudio. Los principales sectores son en los que se desenvuelven las microempresas y pymes son:
Alimentos, Cuero y Calzado, Muebles y Madera, Textil y Confecciones, Artes Graficas, Plastico y Quimico,
Metalurgico y Metalmecanico, Autopartes y Minerales no Metalicos.

3. Resultados

El establecimiento SOL CAFE ubicado en la calle 16 con carrera 7ma de la ciudad de Bogota y cuyo core de
negocio es vender alimentos, tuvo la disposicion para sistematizar toda la informaciéon de sus productos.
El proceso consistié en establecer un punto cero para ingresar un inventario inicial general, posterior a
eso registrar cada movimiento, es decir, las ventas, los ingresos (compras) y devoluciones que se puedan
presentar. Los datos a capturar en la aplicacion fueron los siguientes:

Tabla 1. Estructura tabla productos.

Text

Ingreso Total Int
Precio de Venta Int

Fuente: Elaboracién propia

De la diferencia entre el precio de venta y el costo se pudo obtener el beneficio que dejaba cada venta. El
stock final de cada producto se determinaba descontando la venta del ingreso total inicial, cuando el stock
marcaba O la aplicacién no permitia hacer el movimiento, asi como tampoco lo permitia cuando la cantidad
a vender era superior a la cantidad que habia en inventario.

Figura 5. Captura de pantalla de aplicacién de inventarios para SOL CAFE.

ra
SOL CAFE
PRODUCTO | [ Aromatica Senc. bomi -
copico
rrey REGISTRAR
STOCK. UNIDAD
Microsoft Excel
INGRESO TOTAL | | 10 DEVOLUCIONES | [ ]
MO HAY STOCK SUFICIENTE PARA ESTA SAUDA
i | ° LIMPIAR

costo | [ so00 ecio | s200000 |

MOVIMIENTOS EN EL ALMACEN
booca [ solcata TOTAL UNIDADE!

GRUPO_INV | | Bebidas Domicifios

" INGRESO

TOTAL A PAGAR

 saLDA

" DEVUELVE

e

Fuente. Aplicacion de inventarios desarrollada por los autores.
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Para capturar la informacién que brinda cada movimiento se tuvo en cuenta los siguientes campos:

Tabla 2. Estructura tabla movimientos.

Tipo de dato

Date
Text
Unidades Text
Proveedor Text
Text

Int

Int

Devuelve Int

Int

Int

Int

Int

Int

Int

Beneficio

o
Q

[

7}

Fuente: Elaboracion propia.

Se hizo énfasis en el dato fecha y hora con el fin de dimensionar en que intervalo de tiempo hay mayor
movimiento y asi definir la cantidad de personas necesarias para cubrir la demanda; de igual forma determinar
el horario de apertura y cierre, ademas, incentivar la venta de algunos productos en una hora especifica del
dia, como por ejemplo, el milo caliente se vende mejor en las tardes entre 4 y 6 pm. Tan importante es este
dato, que les permité evidenciar que no era indispensable abrir el establecimiento los dias domingo, por el
contrario notaron que el mejor dia de la semana en ventas era el dia lunes.

Figura 6. Ventas comprendidas entre el 13 y el 19 de mayo de 2019.

VENTA EN MILLONES SEMANA 2
$1,36
$0,94
$0,83
$071
$0,98
$0,63
$0,62

Fuente: Aplicacion de inventarios desarrollada por los autores.

Sabado

Domingo

Por otra parte un dato adicional y no menos importante fue saber que el producto que mas se vende no es
precisamente el que mas beneficio deja, es decir que para obtener una ganancia de $10.000 vendiendo
bufiuelos, se necesita vender 14 unidades que perfectamente se venden en una hora; pero si comparamos
con el beneficio que deja vender un desayuno, tan solo se necesita vender 5 unidades (combos o platos en
este caso).

En el caso del cliente SOL CAFE, no hubo interés para que su informacién fuera almacenada en una base
de datos Mysql creada en un servidor administrado por los desarrolladores autores de este articulo y cuya
conexién ya estd implicita en el cédigo de la aplicaciéon como se evidencia en la Figura 7. La propietaria
decidié que la informacién la queria almacenada unicamente en su equipo de trabajo.
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Figura 7. Fragmento de Imagen del cédigo de conexion de la aplicacién a la base de datos Mysql.

Dim coneccion As New ADODB.Connection
coneccion.Open "DSHN=Issydata™
If coneccion.5tate = 1 Then
Dim comm Zs New Command
comm. ActiveConnection = coneccion
comm. CommandType = adCmdText

comm. CommandText = "insert into pr_movimiento values
& 0 & ", NOW(), "™ & Mid(CODIGC, 2, Len(CODIGC) - 1) &
comm.Execute reg

coneccion.Close

Else
MsgBox "No conectado"
End If

Fuente: Aplicacion de inventarios desarrollada por los autores.

Para la visualizacién de los reportes, la aplicacién cuenta con un mdédulo de informes en donde por defecto
se encuentran graficos y tablas estandar con la informaciéon esencial que el propietario y los encargados
deberian conocer; gréfico con los productos mas vendidos, ventas en pesos y cantidades, movimientos de
entradas, salidas y devoluciones en grafico de tendencia por afio, mes y dia, todo lo anterior conectado a una
segmentacién de datos que funciona como filtros, estos se pueden aplicar a nivel de:

Grupo de inventario: Clasifica los productos dependiendo su uso o aplicacion, por ejemplo: Gaseosas,
licores, panaderia, jugos etc.

Proveedor: Quienes suministran los insumos para fabricar o revender productos.

Unidad de medida: Clasifica los productos de acuerdo a su modalidad de venta o empaque, es decir, filtrar
por aquellos productos que se venden en unidad, en cajas, docenas, pacas, etc.

Afo, mes, dia u hora: Ayuda a evidenciar la cantidad de ventas exactas en pesos y cantidades en un rango
de tiempo determinado. Este filtro es muy importante ya que gracias a él se puede dimensionar turnos de
personal, cantidad de produccién y meta de ventas.

Aunque este moédulo ya cuenta con indicadores estdndar, es completamente personalizable y se puede
ajustar a las necesidades del negocio.

Otra opcidn que se contempld para la visualizacién de indicadores fue Power BI, una herramienta de Microsoft
hecha con ese objetivo, la licencia pro cuesta aproximadamente 9 ddélares mensuales y es compatible con
cientos de conexiones a motores de bases de datos y tipos de archivos como csyv, xIm, txt y json. Este tipo
de licencia permite tener la unién perfecta entre la aplicacion desktop y web. Segin Microsoft, “Power Bl
Desktop permite crear una coleccion de consultas, conexiones de datos e informes que se pueden compartir
facilmente con otros usuarios. Power Bl Desktop integra tecnologias de eficacia comprobada de Microsoft
(un potente motor de consultas, capacidades de modelado de datos y visualizaciones) y funciona en linea sin
problemas con el servicio Power BI.

(Microsoft, 2019). Microsoft Power Bl es un conjunto de herramientas de andlisis para evaluar datos comerciales y
compartir informacién a través de visualizaciones abundantes. Los paneles personalizables y preconstruidos unifican
las métricas importantes en vistas individuales y muestran actualizaciones en tiempo real para cada dispositivo. El
servicio centralizado de Power Bl basado en la web interrelaciona las puertas de enlace de Power Bl para conectarse
y unificar los datos de la organizacién, mientras que Power Bl Desktop para Windows proporciona funciones de
creacion de informes y mezcla de datos locales. Los tableros en vivo ofrecen una vista instantdnea de 360 grados en
la salud empresarial, aprovechando 59 conexiones listas para usar para aplicaciones o servicios como Salesforce,
Google Analytics, Azure, Facebook, GitHub, QuickBooks Online, Twilio y Zendesk. Power Bl retine todos los datos,
donde sea que residan, para formar una imagen completa de las métricas clave que luego se pueden consultar en
lenguaje natural. Con Power Bl Desktop, los usuarios pueden crear informes utilizando herramientas intuitivas de
arrastrar y soltar y compartir entre colegas a través del servicio en linea Power Bl. Al integrarse con el motor de
consultas establecido de Microsoft, el modelado de datos y las tecnologias de visualizacion, Power Bl Desktop se
conecta, modela e informa para centralizar un proceso de informes tipicamente inconexo.
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Con la salida al formato pbix, estos archivos de informes se pueden luego compartir manualmente como cualquier
otro o cargar en el servicio compartido. Ademds, esta capacidad de mantener a todos los usuarios en la misma
pdgina en todo momento se extiende a un conjunto de asistencia movil optimizada. Power Bl Mobile mantiene la
conectividad remota consistente en aplicaciones nativas para dispositivos con Windows Mobile, iOS y Android,
agregando operaciones intuitivas basadas en gestos. Los tableros en vivo se pueden ver sobre la marcha, junto con
las capacidades completas para compartir informes y las alertas basadas en datos. El funcionamiento de Power Bl
hace que pueda conectarse a datos (que normalmente son varios origenes de datos), dar forma a dichos datos (con
las consultas que crean modelos de datos precisos y convincentes) y usar modelos para crear informes (que otros
pueden aprovechar, compartir y usar como punto de partida).

Una vez que se haya completado los pasos (conectarse a datos, darles forma, crear el informe)
satisfactoriamente, se puede guardar el trabajo en el formato de archivos de Power Bl Desktop, que es la
extensioén .pbix. Los archivos de Power Bl Desktop se pueden compartir como cualquier otro archivo, pero
la forma mas contundente de hacerlo es cargarlos (compartirlos) en el servicio Power Bl. Power Bl Desktop
centraliza, simplifica y agiliza lo que de otro modo podria ser un proceso de disefio y creacién de repositorios
e informes de inteligencia empresarial disperso, arduo y desconectado.

Las razones por la que se usa Power Bl son Para las empresas que desean mas poder de generacién de
informes y fuerza analitica que la que ofrece Excel, Power Bl es el siguiente nivel en inteligencia empresarial.
Con Power BlI, las empresas pueden reunir, analizar y visualizar datos de toda la compaiiia, brinddndoles una
mejor perspectiva de sus operaciones y rendimiento, y permitiéndoles tomar decisiones mas informadas
basadas en datos reales. Estos son algunos de los beneficios clave del uso de Power BI:

Las empresas pueden gestionar grandes cantidades de datos en Power Bl que muchas otras plataformas
tendrian dificultades para procesar.

Las funciones integradas de aprendizaje automdatico pueden analizar datos y ayudar a los usuarios a
detectar tendencias valiosas y hacer predicciones informadas.

La informacidn se puede visualizar mediante poderosas plantillas para que las empresas puedan entender
mejor sus datos.

Power Bl estd basado en la nube, por lo que los usuarios obtienen capacidades de inteligencia de vanguardia
y algoritmos potentes que se actualizan periédicamente

Las potentes capacidades de personalizacion permiten a los usuarios crear paneles de control para que
puedan acceder a los datos que necesitan rdpidamente.

Las alertas se pueden configurar en KPI para mantener a los usuarios actualizados métricas y mediciones
importantes.

Power Bl tiene una interfaz intuitiva que lo hace mucho mds fécil de usar y facil de navegar que las hojas
de célculo complejas.

La plataforma se integra con otras herramientas de gestién empresarial como SharePoint , Office 365y
Dynamics 365.

Power Bl garantiza que los datos estén seguros, ofreciendo controles de accesibilidad tanto interna como
externa.

Ademas de todo lo anterior otra de las ventajas al utilizar Power Bl es que todos los reportes creados
se pueden visualizar desde un dispositivo mévil, es decir que el propietario de un establecimiento o los
encargados de manipular la informacién, podrdn consultar, revisar indicadores y tomar decisiones desde
cualquier parte.
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4. Conclusiones

Luego de la gestién realizada especificamente con SOL CAFE y con un mes de uso de la aplicacion, se logré
en conjunto con la propietaria obtener las siguientes conclusiones sobre la implementacién de inteligencia
de negocios.

Las cifras de ventas fueron 98% mds exactas, no se alcanzé el 100% dado que algunas veces los empleados
no registraron la salida de los produtos en el sistema. Esto afecté tanto el inventario como el control de
caja.

Al notar que las cifras de rotacion de productos, flujo de ventas y produccién no coincidian respecto a lo
que se anotaba en papel, la propietaria reconocioé la importancia de tomar decisiones apoyada en cifras
reales, concretas y veridicas; es decir, cred conciencia sobre el tema y quedd impulsada y motivada para
continuar con el proyecto.

Establecer procesos y tener un sistema de informacién elevé el estatus del establecimiento, reflejé orden
y generé confianza a los clientes y empleados en cuanto temas de precio de productos y reclamos para
devoluciones, ademas de la confianza que inspiré en futuros socios que se vieron interesados en invertir.

La elaboracion de la meta de ventas para el siguiente mes se elaboré con base en las ventas registradas
en la aplicacion, es decir, la herramienta y los indicadores presentados permitieron dimensionar el futuro
comportamiento del negocio, ayudando a crear estrategias para el cumplimiento y el crecimiento del
mismo.

Se redujo el tiempo haciendo inventario diario a la hora de cierre ya que la aplicacién indica la cifra concreta
de Stock de productos que queda al finalizar la jornada, esta cifra debia coincidir exactamente con la
cantidad real que quedaba en punto de venta. Cuando el establecimiento no tenia la aplicacién debian
sumar uno a uno los movimientos que tenian anotados en papel o el recibo que arrojaba a registradora.

Incrementé la eficiencia: Al contar con los datos de manera accesible y agil se pudé generar informacion
de valor centralizada la cual lograron visualizar en una Unica plataforma para aprovecharla de manera
6ptima para realizar andlisis y tomar decisiones informadas y en tiempo.

Mejoro el servicio al cliente: Al contar con la informaciéon mdas importante y en tiempo real se puedo ofrecer
a los clientes un servicio de mayor calidad desde el pedido hasta el servicio post-venta al conocer mas
acerca de ellos y sus necesidades. Analiza habitos de compra, reconoce los productos mas vendidos, etc.
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Resumen

Gracias al crecimiento exponencial del comercio electrénico con la insercion del mercado offline en las
dinamicas online, las PYMES estructuran estrategias de mercado basadas en informacion y datos asociados
a los perfiles y particularidades de los clientes en las webs. El presente trabajo tiene como propésito dar
a conocer la importancia de utilizar instrumentos de analitica web en las organizaciones, por medio de un
estudio en el que haciendo uso de técnicas de diagndstico como el arbol de problemas se detectan causas
y consecuencias de una problematica que en parte es responsable de que el 80% de los E-commerces
fracasen en su primer afio de vida. Para ahondar un poco mds se pensoé desarrollar y validar una herramienta
de analitica web (M37R1C5) desde cero basada en Google analytics como mdédulo de un Prestashop versién
1.7.5, y posteriormente ponerla a prueba a partir de su uso por una PYME, para analizar el comportamiento
de usuarios, ventas y conversiones en su E-commerce durante un periodo de cuatro meses (01 de junio al
01 de octubre de 2019). Los resultados obtenidos tras su implementacion dan cuenta la influencia positiva
de la aplicacion de este tipo de instrumentos novedosos para analitica web, haciendo que las conversiones
presentaran un crecimientos de hasta 30% en el periodo seleccionado para el estudio.

Evidenciando que realmente es necesario y recomendable implementar estrategias de analitica web por
medio de herramientas puntuales, para estudiar la data presentada en graficas intuitivas (medicién) y
posteriormente compararlas entre si (métricas) con variables independientes como el tiempo, para obtener
mediante el andlisis critico resultados que ayudaran a la toma de decisiones para el desarrollo de estrategias
de marketing digital. Se podria decir que la implementacién de herramientas del &mbito de la medicién on-
line es una estrategia para estrategias.

Palabras clave: Analitica web; Marketing digital; Comercio electrénico; KPIs; PYME.

Abstract

Thanks to the exponential growth of electronic commerce with the insertion of the offline market in online
dynamics, SMEs structure market strategies based on information and data associated with customer profiles
and particularities on the websites. The purpose of this work is to raise awareness of the importance of using
web analysis tools in organizations, through a study in which diagnostic techniques such as the problem tree
are detected causes and consequences of a problem that in part is responsible for 80% of E-commerces fail
in their first year of life. To delve deeper, a web analysis tool (M37R1C5) was developed and validated from
scratch based on Google analytics as a module of a Prestashop version 1.7.5, and subsequently tested for its
use by an SME, to analyze the behavior of users, sales and conversations in their electronic commerce for a
period of four months (June 1 to October 1, 2019).

The results obtained after its implementation show the positive influence of the application of this type of
novel instruments for web analytics, making the conversations present a growth of up to 30% in the period
selected for the study.

Evidence that it is really necessary and advisable to implement web analysis strategies through specific tools,
to study the information presented in intuitive graphs (measurement) and then compare them with each other
(metrics) with independent variables such as time, to obtain through critical analysis Results that will help
decision making for the development of digital marketing strategies. You could say that the implementation
of tools in the field of online measurement is a strategy for strategies.

Keywords: Web analytics; Marketing on-line; E-commerce; KPIs; PYME
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1. Introduccién

Con la masificacion del uso de internet en las ultimas décadas se han modificado las dinamicas del comercio,
el mercado offline se ha insertado cada vez en el &mbito online, siendo este un escenario que, quiza por lo
‘novedoso’, puede resultar incierto. El gran volumen de datos caracteriza las dindmicas de este mercado,
generando una necesidad de convertirlos en informacién que resulte Gtil y logre posicionar a las empresas
frente a sus competidores. A pesar de los retos que representa, el comercio electrénico se convierte en un
modelo de negocio altamente pretendido en internet, especialmente por los emprendedores y por las PyMES,
generando un nivel de competencia cada vez mds alto. Es por esto que resulta necesario disefar estrategias
que permitan canalizar los esfuerzos en el mercado online, para que los niveles de venta y de conversién
aseguren el crecimiento y la consolidacion de los negocios que apuestan por este tipo de mercados. Una
de estas estrategias, que es la apuesta del presente articulo, es el uso de herramientas de analitica web que
permiten estudiar los hdbitos de compra de los consumidores y el comportamiento que tienen al navegar
por internet, gracias a lo cual el proceso de toma de decisiones de marketing digital resulta mas eficiente y,
junto con ello, se mejoran las estrategias, el posicionamiento en internet y se optimiza el uso del sitio web.

En el Marketing tradicional, una tienda busca un buen “punto fisico” donde pueda ubicarse para poder ser
“vista” por personas; si una cantidad de personas determinada se entera que la tienda existe, sin duda alguna
una porcién de esas personas entrard a dicha tienda y una porcién mas pequefia comprara algin producto;
a esto lo llamamos “promedio” y son datos dificiles de manejar en comercios offline. Por eso los alquileres
locales en centros comerciales muy transitados tienen un precio mucho mdés elevados que los de un local
en una calle poco transitada. En el Marketing actual, se agrega el método de venta online a la estrategia,
abriendo todo tipo de fronteras fisicas al negocio que ya no necesita obligatoriamente un “buen punto fisico”
para vender y poder triunfar; ahora necesita de un buen marketing online para adquirir trafico de potenciales
compradores, y de un buen analista de datos digitales para poder optimizar constantemente los resultados,
ya que en el ambito digital, si se pueden obtener todos los datos necesarios para interpretarlos y tomar
mejores decisiones que beneficien al comercio.

141 ;Qué ocurre hoy en dia con los habitos del consumidor?

Es una realidad que los habitos del consumidor han cambiado ya que la mayor parte de su tiempo suele
pasarlo frente a una pantalla, ya sea de un ordenador o del teléfono moévil. La vida del consumidor se
encuentra dentro de la red y todos los habitos de compra cada dia van migrando mas al método online.

1.2 La barrera mental del consumidor ha caido

Hace unos afios aln existia el miedo inherente de colocar los datos de la tarjeta en un portal de pagos en
internet para hacer una compra. Muchas personas sentian de alguna manera “inseguro” el proceso de compra
por internet. Esto simplemente fue una barrera mental que dia a dia desaparece del publico consumidor de
cualquier nicho; es una realidad que una vez que se ha experimentado la comodidad y seguridad de comprar
algun producto o servicio por internet, la experiencia en si, se convierte en un habito para los consumidores.

Hoy en dia se pide comida a domicilio a través de aplicaciones méviles, se pagan facturas de servicios, no es
necesario salir a buscar un taxi porque desde el mévil se puede pedir uno desde una aplicacién y finalmente,
tampoco es necesario dirigirse a una tienda fisica porque todos sus productos se pueden encontrar en su
web, detalle que ha abierto el mundo para el consumidor ya que sin importar la ubicacion geografica del
mismo con relacién a la tienda donde desea comprar, puede adquirir cualquier producto con solo un “clic”.
Este camino lo han abierto empresas que han sabido aprovechar los datos de sus campanias para poder guiar
a los consumidores “inexpertos” en compras online, y volverlos unos especialistas cyber-consumidores.

1.3 La fuerza del E-commerce dentro de un mercado dinamico

El E-commerce es un modelo de negocios online, se dedica a la venta de productos fisicos a través de portales
digitales que se encargan de todo el proceso y experiencia de compra del cliente final. El consumidor, al
entrar en la web de un comercio, espera de inmediato poder adquirir los productos que desee de este
comercio a través de la misma web. (Diaz, 2018).

Para que esto sea posible, la e-commerce debe estar dotada de suficiente informacion que ayude al
consumidor a culminar su compra. Segin semantics3.com en un informe del 2019 este modelo de negocio
online en el 2017 alcanzé un total de $2.3 billones de ddlares que representa un 10.2% de ventas minoristas
mundiales y se estima que para el 2021 ascendera a un 17.2%. Esta razén hace que el comercio electrénico
sea el modelo de negocio por internet mas apetecido por los emprendedores y empresarios en general.
Pero no se estd haciendo de la forma correcta, uno de los 8 principales motivos por el cual mas del 80 % de
los comercios electrénicos fracasan y en el que nos centraremos, es no medir el sitio web para obtener su
rendimiento y datos relevantes para la optimizacion de las tomas de decisiones en sus campafias.
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Se estima ofrecer una solucion a este problema, bastante practica para los emprendedores y pequefias
empresas que incursionan en el universo del comercio electrénico basandose en el CMS de Prestashop, un
modulo para esta plataforma que tiene por nombre M37R1C5 y su funcién es recopilar datos confiables en
tiempo real directamente de google analytics, haciendo uso de los web services, apis y SDKs que google
tiene disponibles para desarrolladores, este médulo selecciona los datos mas relevantes y los muestra en un
tablero del administrador en forma de KPI'S para que la informacién este centralizada y sea mdas facil tomar
decisiones respecto al rendimiento del sitio y sus campafas, al igual que un ranking de palabras claves
segun su posicion en el motores de busqueda.

En la ultima década, el uso del internet ha crecido de manera considerable, lo que trae como consecuencia
que los mercados offline empiecen a presentarse dentro del ambito online, por este motivo, las empresas
actualmente se encuentran enfrentadas a mercados cada vez mas dindmicos e inciertos, caracterizados por
un gran volumen de datos que deben ser convertidos rdpidamente en informacién util para el comercio si el
deseo es rentabilizar el negocio.

Para poder lograr este objetivo, es completamente necesaria la implementacién de herramientas potentes
de analitica web que permitan conocer el comportamiento de sus clientes para poder tomar decisiones de
marketing mas eficientes, mejorar su estrategia de posicionamiento en internet y optimizar la usabilidad de
su sitio web.

1.4 El analisis de datos digitales

Se llama “andlisis de datos digitales” a la interpretaciéon de datos cuantitativos y cualitativos que arroja una
pagina web o una campafia en especifico, con el objetivo de encontrar detalles a optimizar en el funnel de
conversién del espacio. Los analistas tienen la responsabilidad de optimizar el “Retail” de la e-commerce,
basandose en el andlisis de datos digitales que se obtiene constantemente a través de herramientas de
medicién y las métricas que se han etiquetado como “importantes” para la empresa.

Todo emprendimiento online debe medirse. Uno de los errores mds comunes para empresas que se inician en
el e-commerce, es una despreocupacion extrema por el analisis. Empresas amateurs desarrollan el siguiente
esquema:

1) Crear pagina web
2) Subir productos
3) Pagar publicidad para vender

Este esquema tiene un gran problema, ya que deja todo el peso del éxito de la empresa en la suerte. El
esquema presentado para el comercio online debe desarrollarse de la siguiente manera:

1) Hacer un minimo producto viable

2) Pagar publicidad para obtener primeros datos

3) Analizar los datos para establecer una direccién

4) Ejecutar las decisiones tomadas en base a los datos
5) Volver a medir y repetir el proceso

1.5 El minimo producto viable

Un minimo producto viable es un concepto de minimizacién del producto, para dejarlo solo con las
caracteristicas necesarias para satisfacer a los clientes iniciales y proporcionar retroalimentacién para el
desarrollo futuro. La idea de generar un minimo producto viable es minimizar la inversion inicial al punto de
poder recoger datos sin arriesgar una empresa entera.

Un minimo producto viable para una e-commerce puede ser una pagina web sencilla en disefio que abarque
una carga de los primeros 10 productos a vender. El verdadero objetivo de esta estrategia no es vender y
hacer rentable una empresa a partir de la idea, el verdadero objetivo es obtener datos, para luego poder
usarlos y hacer rentable la empresa a partir de dicha informacion.

Gracias al crecimiento exponencial del comercio electrénico y la necesidad de analizar el comportamiento
en las webs, se decidié desarrollar una herramienta basada en Google analytics sencilla de usar y de cédigo
abierto cuya funcion principal es conectarse a la APl de Google para extraer, filtrar, organizar y presentar en
un tablero datos relevantes en forma de Kpi’s y graficas simples de interpretar. M37RIC5 facilita la informacion
que influye en las decisiones para la creacidon de estrategias en el marketing digital para empresas ya
consolidadas o emprendimientos en su etapa de minimo producto viable.

Esta herramienta es fundamental para conocer mejor al publico al que se dirige una ecommerce, de esta
manera se pueden determinar segmentos, oportunidades de negocios, productos mas rentables, procedencia
de los clientes, hacer un mejor seguimiento para aumentar la fidelidad de los clientes, etc. Todo lo necesario
para poder hacer rentable un negocio en internet.
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1.6 ;:Qué son los KPI?

Los KPI son los indicadores claves de crecimiento que deben ser medidos a través de herramientas como
M37RICS. Estos KPI varian de e-commerce a e-commerce ya que cada negocio tiene necesidades propias
que le diferencian del resto. Un indicador clave de crecimiento que toda E-commerce comparte es “Total de
conversiones” Se llama conversién en e-commerce, al cumplimiento por parte de un cliente de todo el funnel
de ventas de esta tienda. Si un usuario llega hasta la fase final del pago y ha realizado su compra, se puede
decir veridicamente que ese usuario se ha convertido en cliente, y la herramienta de recoleccién de datos
notificara que se tiene una conversion. Pero antes de llegar a este punto, los usuarios deben de pasar por
toda una experiencia dentro de la pagina web que debe ser medida y optimizada para poder aumentar el
porcentaje de conversién o ventas.

1.61 KPI's importantes en un método de ventas E-commerce

a) Usuarios Unicos (diarios, semanales, mensuales):

Un KPI de maxima importancia para el andlisis de datos digitales a tiempo real, es la cantidad de usuarios
Unicos que ingresan a la web en una cantidad especifica de tiempo. Un usuario Unico, es aquella persona
que ingreso6 a la web al menos una vez en un periodo de tiempo. Si un usuario Unico ingresa 3 veces en un
dia a la web, seguira contando como (1) usuario Unico diario. Si un usuario ingresa 7 veces en una semana a
la web, solo contara como (1) usuario Unico semanal, y dependiendo de los dias que entrd, se contara cuando
fue un usuario Unico diario.

Este KPI (usuario Unico diario) es de suma importancia, y debe ser medido en conjunto con los usuarios
Unicos semanales e usuario Unicos mensuales. Estos datos, proporcionan a la e-commerce argumentos
necesarios para conseguir inversiones y potenciar algin aspecto del Marketing de la web.

b) Tasa de rebote

La tasa de rebote es la relacién que existe entre la cantidad total de usuarios Unicos que llegan a la web
en un tiempo determinado, y la cantidad de esos usuarios que deciden salir de la web sin haber realizado
ninguna accion ni haber navegado. En el andlisis de datos se necesitan herramientas potentes que puedan
ofrecer con precisién un porcentaje sobre la tasa real de rebote que tiene cada pagina de la web.

Cuando un producto en especifico tiene una tasa de rebote muy elevada, se puede tomar la decisién de
sacar ese producto de la publicidad, cambiarlo o mejorar la presentaciéon del mismo. Al tener este dato se
puede ajustar cada producto a través del desarrollo de distintas estrategias.

c) Usuarios unicos en el Checkout de la pagina

Hay algunos lugares de la web que deben ser estudiados con mucho mas detalle que otros, uno de estos
lugares es el checkout de compra del consumidor. Normalmente al momento de la venta, el consumidor
tendra que pasar por 2 o 3 pdaginas distintas donde tendrd que agregar productos al carrito de compra,
dejar algun dato, colocar su método de pago, pagar. El tener la informacién por separado y saber que (por
ejemplo):

Si de cada 100 usuarios que agrega productos al carrito de compras, 70 dejan sus datos personales y solo 10
estdn dejando los datos de su tarjeta y completando la compra; sabemos que tenemos un problema en una
de las estaciones del Checkout que hay que solucionar.

Un analista de datos sabra al instante que estd perdiendo 60 de 70 clientes en la pagina de pago, por ende,
esa pagina debe modificarse con urgencia seguramente simplificAndola o buscando la manera de hacerla
ver mas confiable.

d) Up-sell y Cross-Sell

El Up-sell y Cross-sell son estrategias de Marketing en la cual se pretende vender un producto extra al
consumidor justo al momento de hacer la compra. Es una estrategia perfectamente desarrollada por
supermercados alrededor del mundo que dejan al lado de la caja las golosinas para que cualquiera pueda
tomar una mientras hace la fila para pagar.

Cuando se lleva a cabo esta estrategia, es importante medir con sumo cuidado cual es el producto que mejor

funciona para un up-sell al momento de finalizar la compra. Estos datos bien utilizados serdn esenciales para
la toma de decisiones que lleva al aumento de rentabilizacién de una e-commerce.
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2. Descripcion del problema

La propuesta en la que se fundamenta el estudio se enmarca en el e-commerce, que es un modelo de
negocio online dedicado a la venta de productos tanto fisicos como intangibles a través de portales digitales
y que se encarga de todo el proceso de experiencia de compra del cliente, situacion para la que se requiere
un alto dominio de informacién. Justamente este es uno de los problemas del mercado offline, la dificultad
del manejo y uso de datos; para el marketing online esta posibilidad significa comprender y establecer las
maneras en que se puede adquirir un trafico potencial de compradores y aumentar los niveles de venta,
toda vez que los habitos del consumidor han cambiado con la emergencia y desarrollo de las tecnologias
medidticas.

No obstante, en la actualidad no se hace un uso eficiente de estos; razones por las que los comercios
electrénicos no alcanzan un cumplimiento de metas esperado es por la ausencia o desconocimiento en
el uso de los mecanismos de medicion en los sitios web. Existe una concepcién tradicional del marketing
que trata de ser transportada al mercado web y que no genera las ventajas competitivas deseadas, pues
no considerar, entre otras, las ventajas en el uso de datos que alli se presentan. Es por esto que surge la
propuesta que busca facilitar la incursién de las PYMES en el universo del comercio electrénico basado en
el CMS de Prestashop, por medio de la herramienta M37R1C5 para la recopilacién de datos en tiempo real
directamente de google analytics, haciendo uso del web services, apis y SDKs que google ofrece para los
desarrolladores de software (Analitica web).

De acuerdo con Sergio Maldonado “La analitica web es el recabado, andlisis y presentacién de datos
procedentes de plataformas digitales conectadas a la Red y no disponibles en sistemas estructurados y
predefinidos de inteligencia de negocio” (Elvira, 2016, pag. 18).

3. Metodologia

El estudio desarrollado se fundamenté en un enfoque mixto de investigacién, integrando tanto la perspectiva
cualitativa como la perspectiva cuantitativa en el andlisis de los datos; se utiliza este enfoque para
aprovechar al maximo la fortaleza de cada una de las perspectivas, tratando de minimizar sus debilidades
potenciales,de acuerdo con Hernandez, R., Fernandez, C., & Baptista, M. (2014). Se integra de tres fases,
cada una correspondiente al cumplimiento de los objetivos propuestos.

El diagndstico de problemas que sustentan la necesidad de aplicar la herramienta de analitica web que se
desarrollé haciendo uso de la técnica de ‘arbol de problemas’. Gracias a esta se identificaron los elementos
problema que se relacionan con la ausencia y falta de operatividad en las herramientas de medicién del
comportamiento y de los anuncios hacia los usuarios que realizan sus compras online y sus consecuencias,
siendo este un mecanismo con el que se sintetizaron las principales fallas asociadas a las PYMES que buscan
mejorar sus estrategias de marketing digital. Con el arbol de problemas se genera un modelo organizado
que explicay expone el marco relacional de las principales problematicas Hernandez, N., & Garnica, J. (2015).
Valga aclarar que esta técnica se complementa con la consulta bibliografica.

El disefio de la herramienta M37R1C5 integra diferentes etapas que se sustentan en el modelo en cascada.
Como es el caso para los procesos de desarrollo de aplicaciones, las etapas se llevaron a cabo de manera
separada y consecutiva, clasificAndose en dos grandes momentos: el de especificacién, en el que se analiza
y definen los requerimientos; y el de implantacion, donde se contempla el proceso de disefio hasta la
implementacién segulin Cervantes, J., & Gémez, M. (2012), de tal modo que se pudiera validar la aplicacion en
las condiciones de mayor idoneidad. Igualmente, la definicion de cada una de las etapas se sustenté en la
revision documental de los métodos de desarrollo de herramientas propuesta que google tiene a disposicién
en sus plataformas. Las etapas especificas se exponen en el apartado de resultados.

Por Ultimo, para validar el instrumento y estimar suimpacto en la PYME se lleva a cabo un proceso cuantitativo
en el que se analiza el comportamiento de los KPIs, indicadores clave en el crecimiento de la PYME y que
varian de e-comerce a e-comerce segun sus necesidades, la naturaleza de su negocio y objetivos propuestos.
Las siguientes son las variables medidas en un lapso de cuatro meses (junio a octubre de 2019):
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Tabla 1. Variables de analisis.

Variables dependientes Variables dependientes Tipo de dato

Audiencia Cantidad de u§garios, sesiqr]es, porcentaje de
rebote y duracion de la sesion
| Adquisicién de usuarios ” Canal de trafico |
| Usuarios activos ” Tendencia a lo largo del tiempo |
(1 dzej:jsioad§1t:jeemorz§ubre | Chat en directo ” Tendencia a lo largo del tiempo |
o il | Objetivo inteligente ” Tendencia a lo largo del tiempo |
| Cotizaciones ” Tendencia a lo largo del tiempo |

Carritos completados

(ventas) Tendencia a lo largo del tiempo

Fuente. Elaboracion propia.

En esta etapa, se contempla la implementacién y validacion de las unidades y, en general, de la aplicacion.
Se determina en qué grado esta cumple los propésitos para los que fue creada.

4. Resultados
441 Necesidades en el mercado online: la urgencia de aplicaciones de analitica web

El problema detectado gira en torno a la ausencia, desconocimiento y falta de operatividad en las herramientas
de medicién del comportamiento y de los anuncios hacia los usuarios que realizan sus compras online. De
esta problemética se desprenden diferentes causas y consecuencias que se exponen a continuacion en la
(Figura 1. Arbol de problemas).

Mayoria de PYMES destinadas a
fracasar en su primer afio
(Alcaraz, 2017)

Crecimiento de las ventas en los Sobre oferta de opciones y curva de
modelos de negocio online aprendizaje pronunciada

Ausencia, desconocimiento y falta de
operatividad en las herramientas de medicion del

comportamiento y de los anuncios de los usuarios
que realizan sus compras online

Cambio en actitud de los
consumidores y transito al mercado
online

Google analytics ofrece informacién Falsas expectativas que no se basan
muy global en la realidad

Figura 1. Arbol de problemas. Fuente. Elaboracién propia

Del problema central se detectan tres causas (abajo) con sus respectivas consecuencias (arriba). El cambio
en la actitud de los consumidores, que cada vez mas establecen contacto con el mercado por la via online,
ha generado un crecimiento en este tipo de ventas; en el 2017 se alcanzé un total de $2.3 billones de
dodlares, representando un total del 10.2% de las ventas minoristas a nivel global, y se espera que este
porcentaje alcance en el 2019 un 17,2% Grupo BIT. (2019). El problema de esto tiene que ver en términos de
la competencia y en como las PYMES logran capitalizar este crecimiento por medio de las herramientas de
medicién.

Otro de los problemas asociados es la optimizaciéon de la informacién que ofrece Google Analytics y la
capacidad de las PYMES para su buen uso, siempre que la curva de aprendizaje es bastante elevada y
puede sobrepasar el dominio informatico de las organizaciones emprendedoras, conllevando a la necesidad
de contratar asesorias o expertos en analisis de datos. Lo que requieren en este caso las PYMES son
herramientas que se ajusten a sus urgencias, contemplando aspectos como el minimo producto viable.

Por ultimo, se asocia la falta de expectativas de los emprendimientos que no cuentan con herramientas para
hacer andlisis basados en la realidad. Producto de esto, la mayoria de PYMES parecieran estar destinadas a
fracasar en su primer aio, tal como lo expresa Alcaraz, R. (2017), quien expone que el 80% de los e-commerce
fracasan en este lapso de tiempo, y s6lo un 5% tiene posibilidades de superar el umbral de los 5 afios.
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4.2 Diseio de la herramienta de analitica M37R1C5

Planteamiento del
problema
Analisis de
requerimientos

BN isefio y desarrollo
Pruebas
Implementacion
Resultados

Fuente. Elaboracion propia

El disefio de la aplicacién, como se expuso en el apartado metodolédgico, contemplé etapas que, en términos
generales, integraron el andlisis de requerimientos y el disefio e implementacién de la aplicacién, esto ultimo
expuesto en el siguiente apartado de los resultados. El proceso se determina bajo la Iégica de un ciclo,
contando con las 5 etapas especificas como se sefialan en la Figura 2.

En la etapa de definicién y requerimientos se trabajé con los usuarios y los clientes finales del sistema,
con esto se logré determinar el dominio de la aplicacion, los servicios que requerian ser proporcionados y
las restricciones con que se contaba. Una vez establecidos estos elementos, se procedié con la etapa de
disefio del sistema, en esta se determinaron los requerimientos especificos para el desarrollo de software y
hardware para elaborar la arquitectura completa del sistema, siendo esta la tercera etapa. Posteriormente,
en la cuarta y quinta etapa, se implementé la aplicacion, en un primer momento como prueba piloto v,
seguido de ello, como tal en la PYME seleccionada.

El software se caracteriza como un plugin o modulo para el CMS de Prestashop version 1.7.5 cuya funcién
de esta herramienta es la recopilacion de datos en tiempo real directamente de Google Ads y Google
Analytics haciendo uso de los web services, apis y SDKs que Google tiene disponibles para desarrolladores
de software. Por medio de esta herramienta el gran volumen de datos obtenidos de Google en formatos
JSON, previamente a una solicitud request, es transformado y organizado en imdgenes intuitivas y de facil
interpretacién, que se desarrollan segun los requerimientos dados y como resultado de una ardua tarea
colaborativa entre las dreas de gerencia, area comercial y area de marketing digital. También optimiza
procesos que la empresa emplea para el andlisis de sus e-commerce como son:

* Medir tréfico SEO.

¢ Medir trafico SEM.

* Medir el retorno de la inversion (ROI).

* Cuéndo acceden los usuarios.

* En que partes del pais estan los usuarios.

¢ Con qué tipo de dispositivo se esta ingresando al E commerce.
* Datos demograficos.

° Porcentaje de rebote.

* Sesiones tanto de usuarios nuevos como recurrentes.

Ademds, la aplicacion tiene la capacidad de brindar una herramienta que agiliza las tareas iniciales en el
disefio e implementacién de una campafia en la red de busqueda de Google, por ejemplo, lleva a cabo
estudios de palabras cave positivas y negativas, términos de blsqueda y concordancias, competencia y cpc
maximo de cada palabra clave, al igual que sus principales competidores.
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4.3 Impacto de M37R1C5 como herramienta de analitica web

A continuacién se exponen las graficas que dan cuenta del comportamiento de los diferentes KPIs o variables
seccionadas para el analisis.

Figura 3. Adquisicion de usuarios.
¢ Como obtiene usuarios?

Canal de trafico Fuente/Medio URLs de referencia

o a1 01 C '
jur jul. ago. sept oct

® Paid Search @ Organic Search ® Direct Referral Otro

1 jun. 2019-1 oct. 2019 - INFORME DE ADQUISICION >

Fuente: Google Analytics, 2019.

Figura 4. Usuarios activos.

Cual es la tendencia de sus usuarios activos a lo largo del
ﬁempo?

Usuarios activos

—
M e 30dias
3,7 mil
4 mil
® 7 dias
3 mi 891
2 mi 1dia
186
M T
01 01 01 01 01
jun jul ago. sept oct
1jun. 2019-1 oct. 2019 « INFORME USUARIOS ACTIVOS >

Fuente: Google Analytics, 2019.
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Figura 5. Audiencia KPIs principales.

Pagina principal de Google Analytics

%DATOS
Usuarios Sesiones Porcentaje de rebote Duracién de la sesidén
11 mil 15 mil 64,41 % 2miny32s

11309 % 1442 % 463 % 1231 %

1 jun. 2019-1 oct. 2019 « VISION GENERAL DE LA AUDIENCIA 3

Fuente: Google Analytics, 2019.

Figura 6. Visién general de los objetivos de venta on line.

¢Como es su rendimiento con respecto a los objetivos?

Objetivos Valor del objetivo Tasa de conversion
cu#npll\;gos " e defotﬂet?vo

i (o)
3,5 mil 0,00S 38,85 %
uinadiadiditie ksl il
Objetivos Tasa de conversion Consecuciones
Chat en directo /= 1.629
Objetivo Inteligente 2] 675
Cotizaciones — 2.348
Carritos completados — 1.287
1jun. 20191 oct. 2019 = VISION GENERAL DE LOS OBJETIVOS >

Fuente. Google Analytics, 2019.
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En cuanto a los objetivos del negocio online, la PYME reporto cifras de crecimiento que, en cuanto al objetivo
de la tasa de conversién, presentan un crecimiento de casi 39%, desglosados en mejoras de cada una de las
variables que alli se exponen. Si se considera el crecimiento de los meses previos, que escapa del dominio
del presente estudio, pero con el que también se cuenta (ver Anexos), se encuentra que los resultados,
por donde quiera que se miren, son positivos, evidenciando que el crecimiento en los contactos directos
por chat, las cotizaciones y los objetivos inteligentes son también la expresién de un mejoramiento en las
estrategias de marketing posibilitadas por M37R1C5.

B. Conclusiones

Después de la implementaciéon de la herramienta en una PYME se evidencié un crecimiento del 10% en
las ventas y del 30% en conversiones totales, dando cuenta de la influencia notable y positiva del uso de
aplicaciones de estas caracteristicas, especialmente la disefiada para efectos de la presente investigacion.
Los problemas resefiados en el diagndstico sirvieron de base para disefiar una aplicacion que se adecuara
a las necesidades de una PYME y, como parte del proceso mismo de diseiio de la aplicacién es la etapa
del feedback, se espera que los resultados alcanzados, que concuerdan con los esperados, sirvan como
indicadores para la consolidaciéon de la aplicacién y su proyeccion en el aporte para las PYMES.

Tambien deja en evidencia que realmente es necesario y recomendable implementar estrategias de analitica
web por medio de herramientas puntuales, para estudiar la data presentada en graficas intuitivas (medicién)
y posteriormente compararlas entre si (métricas) con variables independientes como el tiempo, para obtener
mediante el andlisis critico resultados que ayudaran a la toma de decisiones para el desarrollo de estrategias
de marketing digital. Se podria decir que la implementacién de herramientas del &mbito de la medicién on-
line es una estrategia para estrategias..
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Neuromarketing Digital Para Firma de Abogados Justiva SAS
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Resumen

El Marketing Digital actualmente es la aplicaciéon de métodos de comercializacién por medios digitales que
esta siendo implementado por la mayoria de las empresas para darse a conocer en el ciberespacio. Debido a
la veloz evolucién de tecnologias digitales actualmente para una PYME que desee ser innovadora y conocer
cémo piensa un posible consumidor, necesita implementar nuevas metodologias; existen varias actualmente
pero se realiza énfasis en la utilizacion del neuromarketing; ésta se trata del uso de estrategias publicitarias
y herramientas digitales apropiadas con la aplicaciéon de técnicas de las neurociencias al ambito de la
mercadotecnia para generar en el subconsciente de una persona impulsos y comportamientos emocionales
de atracciéon y necesidad hacia el producto ofrecido, con la intencién de poder llegar a pronosticar la
conducta del consumidor. Con base en ello crear un disefio que llame la atencién para llegar directamente
con estrategias bdasicas, el objetivo y propésito del proyecto fue implementar diferentes metodologias
bésicas del neuromarketing a la firma de abogados JUSTIVA SAS, metodologias que fueron probadas por
diferentes empresas de prestigiosas marcas y profesionales en el tema en el entorno digital, lo que permitiria
mayor captacién de clientes, mejor estatus y por consiguiente poder ser competitiva en el mercado Web.

Inicialmente la firma de abogados JUSTIVA SAS contaba con un sitio Web tipo 1.0 y mediante adquisiciones
de un nuevo hosting, dominio y servicios afines del marketing digital fue enfocado en buscar y generar
inconscientemente una necesidad en un visitante o quien visualice dichos contenidos de requerir un servicio
juridico ya sea en sitios Web, redes sociales, buscadores y otro tipo de herramientas digitales de Internet
resultando beneficioso para la firma, es decir, aplicando técnicas de Neuromarketing en todo el paquete de
lo que ofrece un marketing digital en el mercado.

Palabras clave: Marketing Digital, Neuromarketing, Innovadora, estrategias, consumidores.

Abstract

Digital Marketing actually is the application of digital marketing methods where it is already implemented
by most companies to make themselves known in cyberspace, due to the rapid evolution of digital
technologies currently for an SME that wants to be innovative and know how think a potential consumer
needs to implement new methodologies; There are several currently but there is an emphasis on the use
of neuromarketing; This deals with the use of appropriate advertising strategies and digital tools with the
application of neuroscience techniques to the field of marketing to generate in the subconscious of a person
emotional impulses and behaviors of attraction and need towards the product offered and with the intention
of to be able to predict consumer behavior, based on this, create a design that attracts attention to arrive
directly with basic strategies. The objective and purpose of the project was to implement different basic
neuromarketing methodologies tested by different companies of prestigious brands and professionals in
the field in the digital environment for the JUSTIVA SAS law firm where it would generate greater customer
acquisition, better status and therefore be able to be Competitive in the Web market.

Initially, the law firm Justiva had a Type 1.0 Web site and through the acquisition of a new hosting, domain
and related services of digital marketing, it was focused on unconsciously seeking and generating a need
in a visitor or who visualizes said contents of requiring a legal service whether on websites, social networks,
search engines and other types of digital Internet tools proving beneficial for the firm, that is, applying
Neuromarketing techniques throughout the package of what digital marketing offers in the market.

Keywords: Digital Marketing, Neuromarketing, Innovative, strategies, consumers.
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1. Introduccién

La utilizacion de nuevas tecnologias en la vida cotidiana hace necesario que tanto personas como empresas,
requieran de los servicios de Internet permanentemente para estar conectados ante las solicitudes que la
sociedad en general requiera u ofrezcan. El marketing digital es la utilizacién exhaustiva de Internet y las
redes sociales, con el objetivo de mejorar la comercializaciéon de un producto y servicio que, aunque no
reemplaza el marketing tradicional, es claro que su manejo genera que mas usuarios conozcan de empresas
o entidades que puedan resolver o satisfacer sus necesidades de forma mds efectiva.

2. Marco teérico

Fontalba (2017) menciona que el marketing es importante para una empresa “Durante los ultimos afios,
los medios digitales han pasado a formar parte de la vida diaria de los consumidores. Los usuarios no
solo utilizan internet para trabajar o entretenerse, sino que lo utilizan para resolver cualquier tipo de duda
relacionada con los negocios. Toda la informacién que hay alrededor de una marca, hara que el usuario esté
mas o menos dispuesto a convertirse en consumidor final, por lo que una estrategia de marketing digital
serd indispensable para mejorar la imagen de la marca y aumentar su visibilidad. Ademas, el consumidor
ha dejado de ser un usuario pasivo que recibe la informacién de las marcas sin “rechistar”. Actualmente se
informa y compara antes de tomar cualquier decisién de compra”.

Mejia (2018) afirma que “el concepto de marketing digital surgié a mediados de los afios noventa, con la
creacién de las primeras tiendas electrénicas (Amazon, Dell, Google, Starmedia, entre otros). El Social Media
Marketing, también llamado Marketing en Redes Sociales, hace parte del marketing digital, aunque es un
concepto que surgié varios afios después y mas utilizado en la aparicion con Facebook y twitter” (sitio Web).

Inicialmente en los sitios que albergaran los sitios Web se manejaba sitios que fueron clasificados como
la Web 1.0 el cual se trataba de los sitios con programaciones y lenguajes bdsicos, una visualizaciéon de
forma estética, solo daba informacion referente al producto o servicio que ofrecia y no se creaba interaccién
alguna con el posible cliente, poca actualizacion en estos sitios siendo bastantes planas. A partir de la
implementacién de la Web 2.0 en los aifios 2000 cuando se crean los primeros dispositivos inteligentes, se
busca que se disefien elementos que sean no solo acorde a la informacién de la empresa o datos planos, sino
a que el usuario conozca mas de la empresa, tener mayor interaccion, navegabilidad y sencillez. También
en la utilizacion de sitios con disefios mas profesionales y de mayor consulta se puede utilizar Blogs para
generacion y reconocimientos de potenciales clientes y generar asi soluciones a partir del pensamiento del
consumidor.

Tabla 1. Tipos de Web implementadas.

=/ | aus&snwmus\ / ..
ﬂ._=, ——Q-— :i“ wEﬁMﬁSIE.H \'\ I“"_ :“‘ @I

Pt ; =
WERMASTER WEBESTATEA LSUARIS T e wg'm?ma/ Mauu; " =
! DISERO RESPONSIVE
USUARIOS QUE PARTICIPAN
(L0GS WS RS IELEENGAARTEIAL oo \peRTAMENTO ELUSUARD

Fuente:Alexander Muiioz. www.ideasweb.net
Caracteristicas de cada tipo de web:
WEB 1.0
Paginas estaticas en vez de dinamicas.
El uso de frames o marcos en la visualizaciéon del navegador.

Cédigosy programaciones en HTML como <blink>y <marquee>, etiquetas durante la guerra de navegadores
web.

Botones GIF generalmente en resoluciones de 88x31 pixeles en tamafio promocionando navegadores web
generalmente o referente a otros logos o marcas.

Formularios HTML enviados via correo electrénico. El usuario llenaba un formulario y después de hacer
clic se enviaba a través de un cliente de correo electronico, con el problema que en el cédigo se podia
observar los detalles del envio del correo, algos niveles de robo de informacion.

No se podian afiadir comentarios adicionales o algun texto en especial.
Todas sus paginas se creaban de forma muy plana, presentaban muy pocos niveles de actualizacién.
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WEB 2.0

La creacion e implementacion de los blogs.

La creacion y ampliacién de las redes sociales.

Webs creadas por los usuarios, con utilizacién de herramientas de autoedicién.
contenido disefiado y cargado por los usuarios como valor clave de la Web.
Mayor interaccién y actualizacién en la informacién expuesta en el sitio Web.
Actualizaciones en directrices y mayor nivel de seguridad.

Creacién de lenguajes de CSS, XHTML, XML.

La Word Wide Web como plataforma principal.

Considera como una Web dindmica con el usuario.

WEB 3.0

Implementaciones de bases de datos y nacimiento del Data Web, datos estructurados.
Utilizacién de inteligencia artificial y sistemas inteligentes.

Web semantica, es decir; razonamientos Idégicos a partir de conceptos Web.

Evolucion de las herramientas Web en 3D, generando conexiones tridimensionales.
Interconexiones mds asequibles y entendibles para poblacion mundial.

Visualizaciones de los sitios desde cualesquiera dispositivos inteligentes (computadores, Tablets,
Smarphones y otros dispositivos que se puedan conectar a Internet.

Con la utilizacion del marketing digital se tienen muchos beneficios para una empresa, dado que con la
implementacién de estas tecnologias la mediciéon de la estrategia es mucho mas facil de realizar que con
el marketing tradicional. Lo anterior teniendo en cuenta que se puede obtener contacto de manera mas
personalizada con los clientes, dandole a ellos mayor conocimiento de la marca por Internet, generando asi
una captacién de clientes digitales y ayudando a aumentar el volumen de ventas. Este tipo de marketing
tiene mayor canal de alcance, esto porque la marca puede ser visualizada de manera internacional, se puede
cambiar o actualizar la aplicaciéon del sitio de forma inmediata y para la empresa su implementaciéon puede
ser de muy bajo costo; Gates, (2005) afirma “Si tu negocio no esta en internet, ti negocio no existe”.

Segun eMarketer una compaiia de Estudios Online relacionada con el marketing digital, el marketing y
publicidad tradicional se invierte alrededor de 195.550 millones de délares mientras que el Marketing Digital
supera los 229.250 millones de dodlares en 2018 y éste va en aumento.

Figura 1. Inversiones de marketing digital del mundo en millones de délares.
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Fuente: Proyecciones Statista — www.merca20.co
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Implementar marketing digital

Para entender inicialmente el contexto laimplementaciéon de marketing en una empresa expone sus productos
y servicios a un publico objetivo en un momento determinado, el marketing digital se puede considerar la
evolucién del marketing tradicional. La implementaciéon de un marketing digital en una empresa tiene varias
ventajas:

Medicidn: en la implementacion de estrategia de marketing digital sus mediciones son mucho mas efectivas
y con resultados obtenidos en tiempo real, no requiere de tiempo como el marketing tradicional.

Personalizaciéon de las herramientas: el marketing digital se puede configurar y amoldar de acuerdo al
creador como a sugerencias de usuarios, es decir permite personalizar el tratamiento con el consumidor
o potenciales clientes cuyos cambios es a un poco costo. Se resalta que actualmente los consumidores y
clientes de hoy en dia esperan un trato completamente personalizado y puntual por parte de las empresa o
firma que desean dar sus productos y servicios para incondicionalmente sentirse en confianza.

Progresivo aumento de las ventas: el marketing digital puede de manera considerable generar un aumento
en las ventas o requerimientos de servicios de la empresa ya que los clientes potenciales de la mayoria de
las organizaciones como se aclara anteriormente estan en el mundo digital.

Creacion e interconexion de comunidad: el marketing digital tiene como fuerte adicional el marketing en
las redes sociales ya que muchos usuarios tienen cuenta en por lo menos una red social, esto permite crear
una comunidad que interactia con la marca, creando un enlace emocional entre la empresa, la marca y sus
consumidores o clientes.

Canal de comunicacién con gran alcance: el marketing digital utiliza Internet y las redes sociales como su
canal de divulgacién y de reconocimiento, esto es lo que permite lograr un gran impacto en el alcance propio
y posicionamiento de las marcas que necesitan para hacerse conocer en el mundo digital.

Experimentacion: el marketing digital debido a que los cambios pueden realizarse de forma casi inmediata
permite probar tacticas y ajustar las estrategias de forma parcial o total en tiempo real para optimizar los
resultados que la empresa busca o proyecta.

Bajo costo: las estrategias de marketing digital son de costo mucho mas inferiores que la mayoria de las
estrategias del marketing tradicional, lo que las vuelve accesibles a pymes, pequefas y medianas empresas
donde incluso una buena utilizacién de esta herramienta puede generar un tal impacto como que que
implementan las empresas grandes.

Para que un marketing digital sea exitoso debe contar con varias herramientas para su implementacion
como son:

Sitio Web: pilar fundamental ya que es el lugar donde la empresa ofrece sus productos o servicios, un sitio
Web debe ser de facil navegaciéon y que sea comprensible para los visitantes, es decir, que se cumpla el
objetivo del mismo.

Blog empresarial: implementacion del marketing mediante articulos utiles y acorde a lo que se quiere
apuntar, este es el centro de la estrategia de marketing de contenido y permite a la empresa crear contenido
efectivo y mejor posicionamiento en los motores de busqueda.

Posicionamiento en buscadores: este también se llama SEO (search Engine Optimization) cuando se busque
en motores de busqueda el sitio web sea uno de los primeros resultados en mostrar, es el que mas trafico
llevan al sitio Web.

Email Marketing: Una de las acciones mas importantes de los usuarios de Internet es revisar sus correos
electrénicos, es por esto que es importante que la marca incluya esta estrategia para tener éxito. Aunque
puede ser una larga tarea, existen herramientas que pueden apoyar esta estrategia para no ser identificados
como corro SPAM y asi optimizar tiempos de gestion.

Redes sociales: Crear comunidades de personas para captar mayor trafico de solicitudes mediante sitios
Web como Facebook, Instagram, twitter, youtube, HiFi, para asi mismo ampliar la comunidad de contacto.
Uso de APPS: Implementar APPs ya que son de facil implementacién den las tiendas virtuales de sistemas
operativos de Smartphones ya que actualmente son muy buenas fuentes de estrategias y que grandes
empresas para fidelizacién de los clientes
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Marketing digital en un pyme

La implementacién del marketing digital en una PYME es de gran relevancia en estos tiempos de globalizacién
y donde el Internet es una de las principales fuentes de informacién y de posicionamiento de marca para
cualquier empresa. Al no tener recursos propios para una campaia de marketing tradicional y entre varias
no conocer el campo en forma general, se le hace necesario requerir de apoyo externo o de terceros para
el posicionamiento de su marca para que sus servicios y productos a ofrecer sean de mayor reconocimiento
ante la sociedad. La implementacion del marketing mitiga la brecha entre pequefias y grandes empresas y
por ende les ayuda a ser mds competitivas. El posicionamiento de la marca tendrd mayor visibilidad, esto
teniendo en cuenta que el marketing digital aplica para todo tipo de empresa ya que un sitio bien actualizado
y disefiado genera atraccién de cliente.

Tener una estrategia de marketing digital bien elaborada y obtener una lectura exacta de los datos obtenidos,
es importante para un crecimiento direccionado de la PYME o la empresa que desee implementarla, pues nos
permite actuar en funcién de datos reales y en tiempo real y no de suposiciones, esto optimizara los recursos
en tiempo real y empezar a dirigir los esfuerzo a estrategias que ya se han comprobado que funcionan en
pro de la firma.

El neuromarketing para implementar en el neuromarketing digital

Una evolucién del marketing digital entre varias técnicas tales como la Analitica digital, Inbound Marketing,
Marketing emocional entre otra es la utilizacién del Neuromarketing, ésta es una aplicacién de la técnica de
la NEUROCIENCIA (ciencia donde se enfatiza en el estudio del sistema nervioso en todos los frentes, que
da a lugar a todas las bases de la Cognicién que es el proceso de la informacién que se recibe a partir de
la percepcion; que va de la mano con la conducta que constituye la personalidad de un ser humano). En los
ambitos del marketing y la mercadotecnia, el neuromarketing es el campo que analiza diferentes niveles de
emocion, atencién, atraccién y memoria que genera en un consumidor de manera inconsciente evocados
exclusivamente por estimulos de marketing y la publicidad en el entorno exterior.

Los avances de la neurociencia, la aplicacién exhaustiva de la psicologia y la innovacion de las nuevas
herramientas de tecnologia e interconexion, ayudan a entender el comportamiento en las decisiones de
compras, eleccién de productos y en generarle una necesidad a un consumidor.

El Dr Rodriguez (2019) afirma en su sitio web “también el marketing emocional genera diferentes emociones
e impulsos de manera inconsciente, que puede generar en una persona cuando visualiza un anuncio; el
neuromarketing es la reaccion de los usuarios ante un estimulo comprobando cambios cerebrales y con
estudios realizados por la ciencia. Estos métodos o tecnologias que se usan en estudios de Neuromarketing
nos abren la puerta para entender de mejor forma los niveles de emocién, atencién y memoria de los usuarios
de forma consciente o inconsciente”. Sitio Web neuromarketing.lat.

3. Marco historico

El concepto Neuromarketing inicié en el afio 2002 por el ganador de premio Nobel de Economia el Dr. Ale
Smith, también mencionado por el Dr. Harry Zaltman de Universidad de Harvard un reconocido experto en
mercadologia. Ellos relacionaban sus conceptos y se hablaba de técnicas de investigacion, de mecanismos
cerebrales en la mente del consumidor para mejorar estrategias de marketing con varios puntos y
aplicaciones derivadas de las neurociencias. Este tipo de estudios realizados por diferentes empresas y
entidades especializadas generé muchas controversias por varias organizaciones y ONG’s, ya que seria un
cdédigo para descifrar y controlar la mente de los consumidores y que seria una clara falta de ética porque
que va contra la voluntad de cada persona.

El Neuromarketing es considerado uno de los avances mas modernos de la neurociencia, ya que segun
estudios es mas enfocado al cliente y al comportamiento del mismo y que mds del 85% de las compras
realizadas por Internet, son realizadas de forma inconsciente o porque se generd una necesidad. En los datos
que se obtienen de estas técnicas se pueden realizar adecuadas campaias de marketing, de publicidad y de
comunicacién con un porcentaje de éxito mas alto para las empresas que lo implementen.
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Figura 2. La historia y utilizacién del Neuromarketing.
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En un articulo de la historia del Neuromarketing menciona que “en algunos resultados de la neurociencia
concluyen que el andlisis del comportamiento que tienen un consumidor cuando visualiza la informacién de
algun producto o servicio genera tres grandes momentos: El que fue, el que es y el que se viene. El primero
estuvo determinado por el enfoque conductista, el segundo estd determinado por el enfoque cognitivo y el
tercero lo estard por el Neuromarketing”.

En el enfoque conductista la atencién de los marketeros, comunicadores, publicistas, vendedores, y todos
los involucrados en la comercializacion de productos y servicios estaba centrado en el estimulo y en la
conducta, como respuesta no interesaba el consumidor como persona.

“Esto significaba que la ciencia y el arte del marketing se concentraban en la mejor elaboracién posible del
producto de tal manera que este resultara atractivo y persuasivo al consumidor y, de otro lado, en el andlisis
de la respuesta del consumidor y en las consecuencias de estas respuestas. Lo que interesaba, entonces, era
la medicién de los resultados y lo que se podia desprender de estos resultados como tacticas y estrategias
para modificar la conducta a favor de la empresa. Es decir, para el enfoque conductista, el consumidor en
si, no tenia importancia, lo que sucediera en su mente no tenia valor. La mente del consumidor era una caja
negra que no interesaba descubrir; lo que importaba eran los resultados (las ventas). Este momento ya paso,
aun cuando todavia hay rezagos de este pensamiento”.

En el enfoque cognitivo, que es el que predomina en la actualidad, cualquier marketero, comunicador o
publicista se centra en conocer lo que sucede en la mente del consumidor.

La neurociencia menciona que le cerebro estd dividido en 3 partes principales: el cértex cerebral que es
la parte externa del cerebro y es la que controla la parte mas racional de una persona, analiza el entorno y
evalla las ventajas y desventajas de hacer o no una actividad o decisién.

Esté el sistema limbico, que es la parte mas interna del cerebro y es la encargada de controlar las emociones
principales, y el cerebro reptiliano es el mas interno, es una parte que no se controla y donde influye las
emociones y los instintos primarios en una persona, este ultimo es donde se enfatiza en Neuromarketing
porque con imdgenes, palabras clave o sonidos generan en el cerebro emociones para una publicidad idénea
y donde puede generar impacto en personas persuasibles, que son aquellas que buscan una necesidad sin
ser conscientes de ello y donde generan necesidades en alguno o en todos los niveles de la pirdmide de
Maslow (En la pirdmide de Maslow se habla acerca de las necesidades instintivas y hace una distincién entre
necesidades “deficitarias” (fisioldgicas, de seguridad, de afiliacién, de reconocimiento) y de “desarrollo del
ser” (autorrealizacién). La diferencia existente entre una y otra se debe a que las “deficitarias” se refieren a
una carencia, mientras que las de “desarrollo del ser” hacen referencia al quehacer del individuo. Satisfacer
las necesidades deficitarias es importante para evitar consecuencias o sentimientos displacenteros. Las
necesidades del “desarrollo del ser”, por su parte, son importantes para el crecimiento personal, y no tienen
que ver con el déficit de algo, sino con el deseo de crecer como persona).
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La piramide de Maslow tiene 5 niveles de necesidades y que el neuromarketing explota.

Figura 3: 5 niveles de piramide de Maslow.
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Segun el sitio Web lempresa afirma que: “El neuromarketing es uno de los campos que mdas puede afectar en
el marketing y en la publicidad prediciendo la conducta de los usuarios a través de mediciones biométricas.
De este modo, las empresas pueden saber qué es lo que funciona y lo que no analizando reacciones y
conductas ..., resulta muy interesante descubrir este tipo de técnicas y saber como reaccionan los usuarios
ante por ejemplo una foto en Facebook, Twitter o Instagram. El objetivo fundamental de las empresas a la
hora de invertir en redes sociales es conectar con su publico objetivo, tener una mayor notoriedad y alcance.
El neuromarketing ayuda en la estrategia de obtener una mayor segmentacién o seleccién del publico al que
va dirigido cada mensaje y la interaccion de éste en redes sociales. Los métodos que emplean las empresas
dedicadas al neuromarketing comprenden desde el seguimiento de los ojos, las imdgenes cerebrales y la
codificacion facial, hasta cdmaras que analizan la expresién de los consumidores y evallan su estado de
animo segundo a segundo, para determinar asi la reaccién a los reclamos publicitarios”. “Pero las respuestas
de un hombre y una mujer son diferentes debido a que ambos sexos cuentan con funcionamientos y
conexiones cerebrales distintas, por ello debemos disefar estrategias de marketing enfocadas para cada
uno de ellos de forma personalizada”. Segun el sitio y varias fuentes con profesionales el neuromarketing
estd teniendo gran importancia en la implementacién de marketing digital que se ha conocido actualmente
y varias de estas herramientas estan enfocadas a neuromarketing”.

El Neuromarketing se utiliza para influir en procesos psicolégicos, para motivar un consumo o generar
nuevos consumidores, existen varios estudios comprobados para ser implementado en el marketing digital
los cuales se requieren:

Percepcion/atencion: generar recuerdo de la marca inconscientemente, colocar el nombre de la empresa
en varias imagenes que no son faciles de percibir, ya sea en banner o en las imdgenes que se encuentran
en el sitio Web o en las de redes sociales, estos no son visto de forma racional sino son tomadas por el
inconsciente de las personas que visualizan el contenido.

Lenguaje: generar un impacto con un eslogan, cominmente son 3 palabras.
Opiniones: mostrar diferentes opiniones positivas de personas que hayan adquirido el producto o el servicio
donde se evidencia empatia, seguridad de lo ofrecido por la empresa y confianza por parte de nuevos

consumidores.

Exclusividad: Evidenciar que los productos que se ofrecen en el sitio y canales de comunicacién contratadas
son Unicos y que pueden ser adquiridos bajo cierta cantidad de tiempo.

Costos: Utilizar costes y valores no redondeados ya que el ojo humano se fija inicialmente en las dos primeras
cifras de un namero.

Pagos: ofrecer diferentes modalidades de pagos para adquirir un producto de forma casi inmediata, el mas
conocido es por Tarjeta de crédito, PSE, PayPal y giros.

Palabras: mostrar palabras donde el usuario se sienta tranquilo de solicitar su servicio y personalizar la
atencién, palabras de curiosidad, seguridad, inteligencia o imaginacién.
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Entorno Web: segln estudios, el ojo humano toma 8 segundos para captar el sitio, los colores de atraccién
son el rojo, naranja y azul, impacta imagenes donde hay personas sonriendo o sitios conocidos.

Los servicios de marketing digital para generar impacto y atraccion de nuevos consumidores deben
modificarse segun las técnicas de Neuromarketing, que si bien se debe hacer un estudio de mercado para
conocer a la poblacién a la que va dirigido se inicia con las técnicas basicas establecidas en el sitio Web y
redes sociales para la comunidad en general.

Se implementa como prueba de esta técnica una pequefia firma de abogados a pesar de tener herramientas
digitales ya disefladas y contratadas, estas son de programacién muy bdsica y no esta utilizando el potencial
de las mismas. Se concluyé que el recurso digital implementado debe ser enfocado hacia la captacion de
clientes, mediante estimulo emocional que genere la necesidad de requerir un servicio.

4. Metodologia

Segun el libro Marketing Analitycs (2017) por varios autores expertos en el tema; Mufioz afirma que, aunque
el Internet esta en todos los frentes, muchas empresas no tienen referencia a cambios y persisten en el fallo
de implementaciones Web, no estdn utilizando ese gran potencial y siguen pensando como empresa y no
como usuario. Segun reconocidos profesionales en estudios de marketing concluyen que las herramientas
psicolégicas en un entorno Web si funcionan (Steve Knutson universidad Stanford — emociones por
caracteristicas y precio).

La implementacién de neuromarketing estd comprobada por estudios de grandes empresas como Coca-Cola
(satisfaccion en generacién de alegria al ver personas alegres consumiendo este producto), Cheetos(estudios
sobre empaques en los productos), Hyundai (reacciones cerebrales a partir de prototipos de disefios
vehiculares), PayPal(adquisiciones y costes elevados en servidores para que el proceso de compra sea
en milisegundos, evitar arrepentimiento de compra del usuario), Ford (redisefio de carros deportivos que
generar placer en el cerebro), Microsoft (utilizaciéon de tecnologias EGG para usuarios de XBOX).

A raiz de unos estudios realizados por grandes empresas que, por medio de estimulos emocionales, pueden
crear o modificar un articulo mediante técnicas basicas inicialmente se toma como referencia para ser
implementado en neuromarketing digital en esta firma de abogados.

5. Resultados

Se ejecuté una revisidon de las soluciones Web que tenia la firma y el tipo de informacion anexada en la
misma. Se realizé una completa restructuracién de sitio, cambios de objetos visuales, lectura, opiniones y
mayor personalizacion de los objetos y cambiando el sitio Web 1.0 a un sitio Web 3.0 con mayor informacion
disponible.

Se realizé cambio de Hosting y dominio con Colombian Hosting con multiples herramientas de analitica Web
(trafico, bases de datos y herramientas adicionales).

Entrega a la firma sobre diferentes herramientas de métrica del sitio Web.

Figura 4. Herramientas de Hosting Colombia Hosting.

2 justiv - a2 > CIERRE DE SESION

METRICA

=l
il
N

e
[

DEZS )
0/2 (0%)
*
Blogueador de IF 2 SLATL ® Manage AP| Tokens Uso De CPU
07100 (0%)

Protec je enlace direct ﬁ:" ModSecurit ; c TLS Stat
) caion de enace drecto. R Modsecuriy 0 = e

0750 (0%%)

SOFTWARE -
Uso De Memoria Fisica
Obytes/ 1 GB (0%)

Fuente: panel de control Colombian Hosting para Justiva SAS

|| Neuromarketing Digital para Firma de Abogados




| APLICACION DE NUEVAS TECNOLOGIAS Y DIFUSION EN MEDIOS DIGITALES

JUSTIVA

firma de abogados

Fuente: www.justiva.com.co/index

Figura 6. Conexiones redes sociales Justiva SAS.
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Figura 7. Visualizacion pagina Justiva SAS desde dispositivo Android 9.0
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6. Conclusiones

Se implementaron elementos de marketing digital con técnicas bdsicas de Neuromarketing para las
herramientas Web de la firma de abogados. Este proyecto beneficia directamente a la empresa JUSTIVA
SAS, dado que mediante marketing digital junto con técnicas basicas aplicadas de Neuromarketing genera
una actualizacién en las herramientas Web y posiblemente un crecimiento en las solicitudes de los servicios
que ofrece aumentando sus socios por requerimientos continuos.

Al utilizar préacticas de esta técnica se generé buen concepto sobre un futuro plan de negocio, tomando
como punto de referencia el desarrollo en esta empresa y generando potenciales clientes de aplicaciéon de
neuromarketing desde los ambitos de contaduria y de derecho.
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Resumen

Actualmente existen diversos medios tecnoldégicos para optimizar la gestién estudiantil, sin embargo, el
colegio Nueva Esperanza |.E.D no cuenta con estos implementos para llevar a cabo una vuelta en la manera
de realizar la gestion de los estudiantes desde el punto de vista académico. Asi que se evidencia la necesidad
de implementar una plataforma virtual que ayude a la gestidon académica, la cual ofrecerd una mejora en el
seguimiento escolar, considerando que al realizar los procesos de manera virtual se asegura la integridad y
disponibilidad de los datos académicos. Esta apoyara a los padres de familia y administrativos en el manejo
de novedades, notas y observaciones con respecto al estudiante de primaria. Lo anterior apoyados en la
encuesta realizada a una muestra de poblacién en la cual se observa una falta en el acompafiamiento por
parte de los acudientes sobre el estado actual del alumno, por medio de la metodologia cuantitativa se
realizado una relacidén causa-efecto y asi establecer una prediccion de la falencia presentado en el colegio
Nueva Esperanza l.E.D, se pondera de manera estadistica lo resultados de la entrevista basados en la férmula
del grupo nominal, con ello se pretende sistematizar los procesos académicos como notas, observaciones,
notificaciones a los padres, los resultados se encuentran asociados a la falta de seguimiento de los padres a
su hijos, adicionalmente los procesos adicionales que deben hacer los profesores, dado que estos llevan su
seguimiento académico en hojas de papel, por tal motivo se propone el desarrollo de una plataforma virtual
de gestidén integral brindando una oportunidad de mejora en la administracién disciplinar.

Palabras clave: Administracion disciplinar, Optimizar, Plataforma virtual, Gestién académica, Gestién integral
y Medios tecnoldgicos, Metodologia cuantitativa, Procesos académicos, Grupo nominal, Disponibilidad e
integridad de los datos.

Abstract

Currently there are various technological means to optimize student management, however, the Nueva
Esperanza |.E.D school does not have these implements to carry out a lap in the way of managing students
from the point of academic view. So there is evidence of the need to implement a virtual platform that helps
academic management, which will offer an improvement in school monitoring, considering that performing
the processes in a virtual way ensures the integrity and availability of academic data. It will support parents and
administrators in handling novelties, notes and observations regarding the elementary school student. The
above supported in the survey carried out on a population sample in which there is a lack of accompaniment
by the anointed people about the current state of the student, through the quantitative methodology a
cause-and-effect relationship was made and thus establish a prediction of the lack presented at the Nueva
Esperanza L.E.D, it is statistically weighted the results of the interview based on the formula of the nominal
group, thus aiming to systematize academic processes as notes, observations, notifications to parents, the
results are associated with the lack of follow-up of parents to their children, in addition to the additional
processes that teachers must do, since they keep their academic follow-up on sheets of for this reason, the
development of a comprehensive virtual management platform is proposed, providing an opportunity for
improvement in disciplinary management.

Keywords: Disciplinary administration, Optimize, Virtual platform, Academic management, Integral
management, Technological resources, Quantitative methodology, Academic processes, Nominal Group,

Data availability and integrity.
R
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1. Introduccién

La presente investigacion muestra el manejo del proceso académico que actualmente se lleva a cabo en el
Colegio Nueva Esperanza L.E.D, esto se puede definir a la toma de notas, asistencia, observaciones, como
también las notificaciones que se realiza a los padres, esto es la relacion directa que tiene el colegio con
el padre de familia directamente, con base en esto su importancia data del seguimiento que deben realizar
los padres con su hijos, adicionalmente los procesos realizados por el colegio en cuanto a la toma de notas,
asistencia y otro tipo de novedad que se le realiza al estudiante, esto lo podemos inferir a los métodos y
herramientas que utilizan los profesores para realizar el seguimiento académico estandar.

Un software educativo se puede definir como el apoyo a los procesos educativos, mediante un conjunto de
programas educativos y didacticos, cuya finalidad es agilizar los procesos de enseflanza y de aprendizaje,
con ello el software educativo también es una herramienta interactiva porque contesta a las acciones de
los estudiantes, permite una interaccion de didlogo e intercambio entre el computador y los estudiantes,
adicionalmente este tipo de softwares permiten individualizar el trabajo de los estudiantes dada la
adaptacién al ritmo de trabajo de cada uno, es adaptativo segln las necesidades de los alumnos, ahora
bien los conocimientos informaticos que se necesitan para interactuar con estas herramientas son basicos,
dada lo intuitivo que pueden llegar a ser este tipo de herramientas, pero cabe recalcar que cada uno tiene
sus propias reglas de funcionamiento (Hugo Quintero, Lisbeth Portillo, Rafael Luque, Marisela Gonzalez,
Desarrollo de software educativo: una propuesta metodoldgica, Septiembre 2005).

2. Marco teérico

Segun Contreras (2003) el software educativo, debe entenderse sencillamente, las actividades que se
propongan deben ser ludicas, para que asi las personas no se aburran, por Ultimo, que brinde una informacion
precisa con los datos solicitados por el usuario (Hugo Quintero, Lisbeth Portillo, Rafael Luque, Marisela
Gonzalez, Desarrollo de software educativo: una propuesta metodolégica, septiembre 2005). Con ello se
comprueba que un software educativo debe preciso y conciso, y principalmente muy integral en lo que debe
realizar, independientemente el objetivo del software que se vaya a implementar este debe ser amigable con
el usuario y brindar una interaccién dindmica en su contenido.

Dado esto el objeto de este estudio se enfoca principalmente a los estudiantes de primaria, y la forma de
seguimiento que se les realiza y en especial que tan frecuentemente los padres asisten a las citaciones
realizadas por los profesores. Asi mismo la educacién colombiana desde el siglo XX ha estado en crecimiento
constante tanto como para los ciclos de primaria y secundaria, pero a pesar de ello ha sido un crecimiento
lento, un crecimiento significativo en el sector educativo fue durante los afios cincuenta hasta mediados de
los afios setenta, donde el crecimiento econémico de Colombia fue sostenido, pero aun asi se dio un freno
al crecimiento en los aflos ochenta, finalmente en los afio noventa se reactiva este fendmeno expansivo
nuevamente el cual duraria poco, por que al finalizar esta década, se revelaria que los niveles de cobertura,
eficiencia y calidad asi como falencias en las competencias y obligaciones en términos administrativos y
financieros (Maria Teresa Ramirez G., Juana Patricia Téllez C, La educacion primaria y secundaria en Colombia
en el siglo XX, Enero 12 de 2016, Pagina #2).

La educacién colombiana siempre ha tenido carencias en los diferentes campos donde subsiste la educacion,
por ello dando un enfoque al seguimiento académico, estos cuentan con el mecanismo tradicional de este,
de los 2404 colegios que existen Unicamente en Bogotd (MinTic, LISTADO COLEGIOS BOGOTA, 26 de
octubre 2017), realmente no hay una plataforma que realmente optimice este proceso, esto también hace
que la utilizacién de papel sea alin mds grande al no existir esta plataforma, adicionalmente el peligro que
representa el seguir utilizando el papel es demasiado alta, en un articulo publicado por semana, muestra como
la amazonia Colombiana en especial en los parques Chiribiquete, Macarena y Tinigua, dado la deforestacion
que se ha presentado como consecuencia la reduccién del 10% entre el 2017 y 20189 (Revista Semana,
Deforestaciéon amenaza tres areas protegidas en la Amazonia colombiana, Mongabay Latam, 2019/10/05),
si a esto se le suma que la utilizaciéon del papel para escritura fuel 68% segun la ANDI (Sector papelero en
Colombia crece y se destaca por su compromiso con el desarrollo sostenible, ANDI, 06 diciembre de 2018),
dado esto es necesario cambiar la manera de recopilar estos datos.

Por ultimo, es proponer la solucién tecnolégica por medio de una plataforma web, donde pueda administrar

y controlar esta informacién, ademas de mejorar la notificaciones que se le deben realizar a los padres de
familia.
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Durante la ejecucidn de esta investigacion, se trata de analizar la asistencia de los padres de familia a las
citaciones que realiza el profesor, dado que en afos anteriores este es un aspecto académico complejo por
el hecho que los padres demuestran desistimiento a las observaciones que les realizan a sus hijos, dando
entender que no les interesa mas alla de cerciorarse de las notas que tiene su hijo al finalizar cada semestre
escolar, dado esto se realiza una recoleccion de datos por medio de una entrevista realizada a los estudiantes
de 3° a 5° grado, dado esto en la entrevista se abordan a 50 nifios repartidos en el cursos mencionados en
primer lugar, en ella se desea indagar los siguientes factores:

- Identificar las causas del alto ausentismo de los padres.
- Por sus condiciones de vivienda y econémicas, la mayoria de su tiempo lo consume el trabajo.
- Determinar cuantos nifios viven con sus dos padres (mama, papa).

Con el fin de determinar, si realmente los padres tienen un alto ausentismo en las citas que se les realizan,
también se busca analizar el mecanismo para notificar a los padres que tienen esta citacién por parte de
los padres, cabe aclarar que se también se analizé informacién de los grados 0° a 2° con la informacion que
suministro el colegio, para asi ponderarla con los resultados de la entrevista.

Al analizar los resultados, se realiza un calculo, donde se toma el total de los niflos con una variable de
entrada, dado esto se diagrama, posteriormente se determina un resultado porcentual, clasificando los
factores descritos anteriormente por medio de variables, se logra ponderar los resultados utilizando la
técnica estadistica nominal (La técnica de grupo nominal como herramienta de innovacién docente, Revista
de Sociologia de la Educacion-RASE, 2013).

Se evidencia una falta de organizaciéon en el seguimiento académico, dado que estos son registrados en
hojas de papel, por consecuente a esto el colegio cuenta con 7 (siete) profesores para primaria repartidos en
los grados de 0° a 5°, por ello llevan un control de notas y asistencia en estas hojas de papel, posteriormente
se realiza un andlisis durante 30 dias habiles, al finalizar este periodo se identificé un alto consumo de
resmas de papel, ademas de una pérdida de informacién de notas, asistencias y observaciones realizadas
al estudiante al llevar este control en papel, con ello las resmas de papel consumidos durante este lapso
de tiempo es de 15 en total por los siete profesores, como el colegio Nueva Esperanza, dado esto se ve
la necesidad de centralizar esta informacion y evitar la pérdida de informacién, en este orden de ideas el
manejo académico que posee la institucién carece de orden, con esto genera un reproceso al tener que
tomar notas, observaciones y asistencia huevamente.

Adicionalmente los profesores llevan un control de estilo de agenda en ella diligencia los eventos proximos
del colegio y las citaciones a padres pendientes, cabe recordar que los profesores tienen ciertos espacios
para recibir a los padres, dado esto los profesores tienen la funcién de mostrarle al acudiente, un historial
académico negativo donde se debe justificar el porqué de la citacion, al hacer esto genera mds consumo de
papel por parte del profesor.

Ahora en el mercado digital se ofrecen apps moéviles las cuales brindan estas funciones, una de la més
representativas es BABYNOTEZ, esta app ofrece una agenda virtual en la cual se puede asociar a cada
estudiante registrado y llevar un control mas personalizado, posee la funcién de enviar notificaciones a los
padres por medio de una intranet de los eventos que tendra el colegio, ademas de observaciones que le
han hecho a sus hijos, esta app es gratuita, realmente tiene un costo cuando se pretende utilizar la intranet,
también por ende tiene almacenamiento en la nube de la informacién registrada en la app (LAS 5 MEJORES
APPS PARA COLEGIOS, 08 Noviembre de 2016, Educo).

Actualmente se llevan a cabo foros o eventos educativos en el mundo, en Espafia entre el 5y 7 de Noviembre
SIMO Educacién, presenté mas de 40 proyecto de innovacion de como mejorar el aprendizaje en el aula por
medio de las TIC, sin duda la revolucion de los sistemas es impresionante, pero como estos se han colocado
en el diario vivir de cada una de las personas, por consecuente a esto la educacién no es la excepcion, en
el evento de SIMA se muestra como la robética, plataformas STEAM, y finalmente la inteligencia artificial
(IA), son herramientas para el desarrollo de la educacién (Cristina Minguez, SIMO Educacién, innovacién
educativa para potenciar la tecnologia en el aula, 14 noviembre 2019, Interempresas), como se puede denotar
en el mundo existen una gran gama de posibilidades de apoyo a los procesos educativos, simplemente los
procesos tradicionales no son viables, porque esta innovacion que se estd dando en el sector educativo
corresponde al apoyo al medio ambiente, por el hecho que estos sistemas se integran con las plataformas
de correo, red social, entre otros, los cuales son asequibles para las personas que tengan un smartphone de
gama baja-media.
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Se puede decir que a medida que avanza el mundo, llegan a existir mas exigencias en cualquier campo que
requiere realizar algun tipo de trabajo en especial, esto significa que los campos de accién como lo son: las
ciencias, tecnologias, agropecuario, empresarial. Requieren y exigen una mejor calidad en sus procesos,
por ende la educacién también entra en esta sintesis, la educacién exige cada vez mas calidad, en este
sentido entra a actuar varios factores, para este caso el enfoque es la educacién académica, ahora los uno
de los factores fundamentales para garantizar una mejor calidad es contar con profesores bien preparados
en cuanto a estudios especializados, pero esto no solo basta, hoy en dia es necesario la tecnologia se
encuentra estrechamente relacionada con la educacién, deben ser aliadas inseparables, en la cumbre de
lo lideres en la educacion que se realizé en 2017 participé la Sociedad Internacional para la Tecnologia
en la Educacién (ISTE, por sus siglas en inglés) el CEO Richard Culatta, nos especifica que es necesario
empoderar al docente en el uso de las tecnologias, dado que los educadores siempre se han quejado de
que el uso de las tecnologias es incomodo, por ello es necesario que los educadores empiecen a utilizarlas,
en si también enfatizé que una practica que debe a adoptar los sistemas educativos es la personalizacién
de la educacién, si se realiza una pequefia comparativa con la educacion tradicional, todos los estudiantes
estan en el aula de clases pero no todos tienen la misma rapidez o capacidad para asimilar el tema que esté
dando, mientras que si se personaliza la educacion por medio de las tecnologias, asi se aseguran que todos
los estudiantes aprenden lo mismo, pero con la constancia de que todos se encuentran aprendiendo a su
ritmo (Revista Semana, Agosto 2017, Necesitamos maestros para darle sentido a los contenidos digitales), en
si la tecnologia y su avance representan un ante y un después en la educacion y en lo demds campos, por
ello es necesario adoptarla, esta aporta demasiados beneficios.

Segun un articulo de Universia Colombia, actualmente existe un auge en los sistema de gestion para las
universidades especificamente, en este articulo, se resalta que la educacién online se encuentra en auge y
la tecnologia esta completamente al servicio de los servicios educativos, dado esto un software de gestion
representa una optimizacién en los procesos y pretende eliminar todos los reprocesos existen en las
instituciones educativas, ademds de que aporta a que la universidad sea poco mas libre y los estudiantes
sean autosuficientes, en si porque es necesario contar con un software de gestién, principalmente por 3
razones esenciales:

1. Centralizar toda la informacion en base de datos: Dado la gran cantidad de informacidon que se maneja
como lo son las calificaciones, expedientes de los estudiantes, planes de estudio, etc. Al almacenar esta
informacion en una base de datos se puede asegurar que la informacién puede ser consultada de manera
rapida y eficaz, ademads de tener la garantia de que siempre estara disponible.

Mejorar la accesibilidad a los estudiantes de las calificaciones: Con estos softwares, dependiendo de la
universidad, se puede asegurar que los estudiantes via online pueden validar sus calificaciones.

3.

Plataforma para los profesores y estudiante: Principalmente mejora la comunicacién entre los profesores
y estudiantes, este tipo de software ofrecen la posibilidad de tener una intranet en la cual los miembros
de la universidad pueden estar conectadas.

Dado todo esto, se evidencia que el software de gestién no es simplemente disefiado para las empresas,
con el auge que se estd dando en diferentes medios, por ello es necesario analizar la manera de como poder
contar, con este tipo de herramientas para facilitar las gestiones internas de cada institucién (Universia, La
amplia oferta de software de gestién para centros educativos, febrero 2019).

En si los sistemas en estos momentos estan envueltos en todos los lugares, es impredecible pensar que hay
alguna actividad que no requiera de algun software no se encuentre implicado, de la misma manera se aclara
que los sistemas no son del acceso del todo el mundo, si se mira de una manera global existen factores
econdmicos que hacen que todos los organismos de educacién no tengan este tipo de sistemas, por ello es
necesario validarlo desde otra perspectiva, dando un enfoque a los sistema de gestion, se puede asegurar
que para realizar o desarrollar este tipo de sistemas, no se necesita una alta tecnologia y principalmente
muy robusto, hoy en dia existen demasiadas técnicas que son accesibles para todo el mundo, claro para
que aquellas personas que deseen realizar este tipo de trabajos, pero simplemente es contar con una
computadora, contar con los programas necesarios y se puede realizar un software con la calidad necesaria
para ser implementado.

Desde la década de los afios setenta (70), diferentes instituciones como la (OCDE, Unesco, BID, FID, etc.).
Se determina que la educacion en los continentes como Asia, Africa y América Latina presentan una crisis
educativa, dado que estd demanda una mayor preparaciony por ende un incremento en los recursos utilizados
en el sector educativo, esto se da por el hecho de que la educacién representa un desarrollo econémico y
social en cualquier pais (La evaluacion en la educacion colombiana, 2005, Hugo Cerda Gutiérrez, Adalberto
Ledn Méndez, Pagina #20).
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Es posible afirmar que la calidad de la educacién en Colombia no es buena, simplemente por el hecho que
la educacién no estd contemplado para todo los colombianos en si, las organizaciones como lo es PISA y
las pruebas SABER, muestran que los mejores estudiantes son los que tienen la posibilidad de estudiar en
instituciones privadas, dado esto se puede concluir que la PISA y las pruebas SABER miden la calidad de
la educacién en el dmbito académico, por ello es necesario analizarlo desde otro punto vista, si bien es
cierto que los colegios privados brindan una mejor educacién, pero simplemente se veria mal si este tipo de
instituciones no fomenta una educacion de élite, si cobran por brindarla, a que se refiere esto simplemente
que las instituciones privadas son accesibles para la personalidades de élite del pais, y con mucho esfuerzo
una persona que tiene un nivel de vida media puede pagar para que su hijo estudie alli, ahora bien no se
afirma que la PISAy las pruebas SABER se equivocan en su andlisis de la calidad de la educaciéon colombiana,
sino que simplemente no analizan los demds factores que inciden en la calidad(Revista Dinero, ;Por qué la
calidad de la educacién en Colombia no es buena?, Abril 2019).

Por ello la educacién publica en Colombia, en localidades como lo son Usme, San Cristébal sur, Ciudad
Bolivar, entre otras son instituciones que brindan una educaciéon adecuada pero carecen de herramientas
parairmds alld en lo académico, ahora bien un colegio no es solo la parte académica, también existe una parte
administrativa, la cual esta encargada de utilizar y gestionar los recursos econémicos con los que cuentan, y
para nadie es un secreto que algunos rectores de estas instituciones son inescrupulosos, y también no saben
administrar de la mejor manera los recursos con lo que cuentan, analizdndolo por otro lado la inversiéon que
el gobierno realiza a estas instituciones es poca, el gobierno solo se rige en los resultados de las PISA, esto
se da porque se cree que la educacion simplemente se debe mirar por el ambito académico (Revista Dinero,
¢Por qué la calidad de la educaciéon en Colombia no es buena?, Abril 2019).

Objetivamente la educacién se puede definir, que es la gama de conocimientos que tiene una persona o
ser humana, pero es solo para se determina para las personas, la educacién es mas que eso, las diferentes
instituciones publicas, se puede decir que no dictan una educaciéon de calidad, pero esto no es solo los
profesores, se debe recordar que para brindar una mejor calidad se debe contar con factores que directamente
influyen en la institucién, uno de ellos es la infraestructura del colegio, esto se refiere a los implementos y
herramientas con las cuentan estas instituciones, ahora se va tomar como referencia los equipos tecnoldgicos
que poseen estas instituciones, los cuales si se les da un andlisis profundo, no son de los mas éptimos para
realizar las actividades en la salas de informética, también estos no cuentan con una biblioteca escolar lo
suficientemente estructurada, para que los estudiantes puedan realizar mejores trabajos.

Esto es solo por el lado académico, ahora si bien se debe también validar la parte administrativa de los
colegios, estos no tienen la mejor gestién en cuanto los recursos, observando de otro modo la situacion, en
muchos colegios se da la situacién de que estos no tienen un manejo adecuado de la documentacién como
tal del colegio, también a esto se le suma el manejo de asistencia, notas y algo un poco mas preocupante
las notificaciones a los padres, en este ultimo punto es un tanto preocupante, dado que los padres son
indiferentes excepto en la entrega de notas de sus hijos, pero todo esto se puede dar por que estos colegios no
cuentan con un sistema de informacién en este aspecto, por decirlo asi los sistemas de gestién estan hechos
para empresas y Ultimamente para las universidades, puede ser debido a que un colegio no maneja mucha
informacion lo cual es falso, ademads las aplicaciones que se encuentran en el mercado para los colegios, son
mds disefiadas para facilitar y dinamizar el aprendizaje desde las aulas, algunas ofrecen agendas para los
educadores, pero esto es solo un pequeiio recordatorio, en si ninguna ofrece algun tipo de gestién referente
a la comunicacion de novedades que puede tener un estudiante hacia los padres de familia, y no solo eso, se
puede implementar la posibilidad de que los estudiantes puedan estar al pendiente de sus notas, obviamente
debe ser alumnos con la capacidad de utilizar un computador, ahora bien el principal enfoque debe ser la
educacién primaria, en este caso los nifios deben estar con sus padres por lo menos durante 5° grado, este
tipo de software en colegio puede generar un gran impacto para el medio ambiente, si bien no sabe con
exactitud el volumen de papel que puede utilizar una instituciéon educativa, en definitiva debe ser mucho, al
tener sistematizado este tipo de gestiones significativamente bajaria el consumo asi generando practicas de
desarrollo sostenible, por otro lado esto puede ser un paso para empezar a mejorar la calidad al menos en
los proceso administrativos y un poco en el &mbito académicos, se puede decir que si los padres pueden
estar un poco maés al pendiente de sus hijos, también puede esto puede dar pie a fomentar los espacios
educativos desde casa, sin olvidar que la educacién bédsica empieza desde casa, ahora este software no
simplemente su objetivo debe ser la gestién de algunos procesos, en el mundo digital existe un término
denominado “integracién continua”, este término se refiere a que cualquier software independientemente
el objetivo para el que fue creado, su tecnologia debe ser capaz de poder integrarse con otras aplicaciones
sea o no sean similares, ademas de que este término también afirma que las actualizaciones tienen mayor
fluidez, por lo que este sistema de gestién puede convertirse en suite, la cual puede ofrecer otros tipos
de servicios, por ello implementar sistemas y el como este puede traer beneficios para cualquier campo,
donde se quiera utilizar, por esto mismo los sistemas y todas sus variaciones son versatiles, dado esto su
adaptacién al cambio, si bien cada dia estédn tratando de crear nueva tecnologias, a su vez las que ya existen
estan en constante actualizacién (Amazon, Qué es la integracién continua?, 2019).
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3. Resultados

En el colegio Nueva Esperanza se realizé una encuesta, todo esto con el fin que se evidencia un alto
ausentismo de los padres en la asistencia de las citaciones que se les realizan, los padres poco asisten, se

realizé una ponderacién de las citas a padres, donde se separaron las citas por cada profesor, en los cuales
se realizaron tres columnas de resultados, las cuales eran:

- Padres que siempre asisten.
- Padres que ocasionalmente asisten.
- Padres que nunca asisten.

Grafica 1.

Asistencia de Padres

M Porcentaje padres que siempre asisten
[l Porcentaje padres que ocasionalmente asisten

M Porcentaje padres que no asisten

Fuente: Grafica 1, Julidan David Ayala Galvis (Estudiante investigador), 2019.

Como se muestra en la gréfica 1 el 51% de los padres del 100% ponderado, no asisten a las citaciones, el
30% ocasionalmente asiste y el 19% siempre asiste, el total de los registros que suministro el colegio Nueva
Esperanza fue de 172 padres citados.

Gréfica 2.

Jornadas Laborales

B Padres que no trabajan de Lunes a Viernes
[l Padres que trabajan de Lunes a Sabado

M Padres que trabajan de Domingo a Domingo

Fuente: Jairo Andrés Gomezcaceres Alvarez (Estudiante investigador), 2019.

En la gréfica 2 destaca un 70% de ausentismo, dado estos resultados se realiza una encuesta a los nifios
entre los grados 3° a 5° de primaria en donde se encuentra una tendencia que de los 172 padres, 110 trabajan
de domingo a domingo.

Grafica 3.

Padres que trabajan de Lunes a Viernes

|
3

Padres que trabajan de Lunes a Sabado

(]
N

Padres que trabajan de Domingo a Domingo 110

Total Padres 172

Fuente: Diego Alejandro Romero (Estudiante investigador), 2019.
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Como resultado muestra un 64% de los padres la mayoria de su tiempo esta puesta en el trabajo, por lo que
resulta dificil dadas sus condiciones de vida que lleven un seguimiento total de sus hijos.

Por las consideraciones anteriores, se recomienda que se amplie el campo de estudio a los estudiantes de
bachillerato, dado que este seguimiento se presenta en este ciclo educativo.

Validar la manera de integrar la parte administrativa del colegio Nueva Esperanza, dado que, durante la
ejecucion de esta investigacion, se evidencia la falencia de reportes, manejo de expedientes estudiantiles
y control de los recursos econdémicos, por consecuente a esto se evidencia un manejo muy manual del
inventario de libros en la biblioteca.

4. Conclusiones:

° En este orden de ideas, se determinan las siguientes conclusiones:
* Optimizacién de procesos y garantia de la informacion.

* Por medio de una encuesta realizada a 150 personas pertenecientes al plantel académico y padres de
familia, se determiné que no hay un seguimiento continuo de los estudiantes de primaria a los procesos
de toma de asistencia y notas.

° La viabilidad de una plataforma virtual donde se puede obtener un seguimiento constante de los procesos
académicos de cada estudiante es fiable.

¢ Sistematizacién de procesos, por medio de la plataforma virtual, dado que al sistematizar los procesos de
reduce el consumo de papel, adicionalmente mayor eficiencia en las notificaciones de los padres de familia
sobre las novedades de sus hijos.

® Reduccién y contribucién al impacto ambiental presentando actualmente, por el hecho de reducir el
consumo de resmas de papel donde se imprime la lista de asistencia y manejo notas.

Tablas, graficos o ilustraciones.

Tabla 1. Generacién de estadisticas.

| Porcentaje de padres que siempre asisten |

Asistencia de los padres | Porcentaje de padres que ocasionalmente asisten |
| Porcentaje de padres que no asisten |
| Padres que trabajan de lunes a viernes |
I

Padres que trabajan de lunes a sdbado |
| Padres que trabajan de domingo a domingo |

Fuente: Jairo Andrés Gomezcaceres Alvarez, (Estudiante Investigador), 2019.

Tiempo laboral de los padres

Grafica 4: Resmas utilizadas.
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Fuente: Diego Alejandro Romero Cubillos (Estudiante Investigador), 2019.
Resmas de papel utilizadas por 30 dias de estudio.
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