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RESUMEN

En Ecuador, la transformacién digital se dificulta debido a que: los indices de penetracion
de tecnologia siguen siendo bajos, no se llevan las acciones educativas necesarias y no
hay herramientas que permitan evaluar competencias digitales para tomar las acciones
necesarias. Por esto, el objetivo es implementar un aplicativo web que permita a los

ciudadanos la autoevaluacion de sus competencias digitales.

Se desarroll6 este aplicativo con React y Express, que son herramientas que permiten
el desarrollo de aplicativos webs tanto de frontend como de backend. Este aplicativo
evalud a los ciudadanos en 3 areas de competencias digitales que son: Informacion,
Comunicacion y Colaboracion y Creacion de Contenidos Digitales. La evaluacion consto
de un total de 21 preguntas por area, separadas en 3 niveles que son basico, intermedio
y avanzado. Al finalizar, el ciudadano pudo ver sus resultados y acceder a otras opciones

para reforzar su aprendizaje en competencias digitales.

Se realizaron evaluaciones con usuarios, que permitié mejorar la experiencia de usuario
del aplicativo con las respuestas obtenidas. Ademas, estas evaluaciones permitieron
obtener datos sobre los beneficios del aplicativo y también los obstaculos que tuvieron

los usuarios al realizar la evaluacion.
Finalmente, se comprueba que el aplicativo tiene una alta interactividad, lo que indica

gue es atractivo para los usuarios ademas de la facilidad de uso que tiene.

Palabras Clave: Competencias Digitales, Evaluacion, Transformacion Digital, Aplicativo
Web



ABSTRACT

In Ecuador, digital transformation is detracted because the penetration of the technology
is still low, there aren’t any actions taken from education institutions and there are no tools
available that can evaluate digital competence so actions can be taken. Therefore, our

main objective is to create a web application so citizens can take tests of their digital skills.

This web application was developed in React and Express, that are tools for creating web
apps in the frontend and the back end. This app evaluates citizens in 3 main areas of
digital skills that are: Information, Communication and Collaboration and Creation of
Digital Content. The test has about 21 questions by area, separated into 3 levels that are
basic, intermediate and advanced. When the test is finished, the user can see his own

results and access other content to learn more.
Usability tests were made with users, so the user experience can be upgraded. Also,
these usability tests helped us obtain data on the benefits of the application and the

obstacles that the users had when taking the test.

Finally, the application has a high user interaction which means that it is attractive to the

users, and it makes the application easier to use.

Keywords: Digital Competence, Test, Digital Transformation, Web Application
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1.

CAPITULO 1

INTRODUCCION

1.1 Descripcion del problema

Durante la época de la pandemia del COVID-19, las herramientas digitales han
demostrado ser un elemento critico para la vida moderna. Se aprovecha de esta
ola tecnolégica usando dispositivos moviles o aprovechando las facilidades que
proveen la inteligencia artificial y el aprendizaje automatico. Segun el Programa de
las Naciones Unidas para el Desarrollo (PNUD) se dieron 580 soluciones digitales
en 82 paises [1]. Esto indica el claro crecimiento del mundo con respecto a la

capacitacion de las personas en las competencias digitales.

Se evidencia que los paises desarrollados estan evolucionando de tal forma que
ofrecen empleos que requieren un conocimiento intermedio o avanzado en
habilidades digitales. Por ejemplo, en Estados Unidos se puede ver un incremento
en los niveles de ofrecimiento de empleos dependiendo del nivel de digitalizacion.
En el 2002 se observa que mas del 50% de las personas empleadas tienen
habilidades digitales bajas en comparacion al 2016 que es solo un 30%, mientras
gue el otro 70% poseen habilidades intermedias o altas [2]. Al tener estas métricas
de las competencias digitales de los ciudadanos se puede evidenciar que el
crecimiento de la obtencion de trabajos se potencié gracias a que los ciudadanos
mejoraron sus habilidades digitales.

En cambio, en paises en via de desarrollo existe una ausencia de estas métricas,
pero de igual forma se busca la mejora continua de los ciudadanos. En Ecuador,
se capacitdé alrededor de 252 mil ciudadanos en tecnologias de informacion y
comunicacion, lo cual impulsé la creacion de 1200 emprendimientos presenciales
y virtuales [3]. Aun asi, se desconoce cual es el nivel de la poblacion en general por
lo que la obtencién de estas estadisticas ayudaria al gobierno a generar planes de

accién y asi mejorar aln mas esas competencias.



1.2 Justificacion del problema

Como no existen métricas sobre competencias digitales en el Ecuador, el Ministerio
de Telecomunicaciones y Sociedad de la Informacion (MINTEL) propone una
herramienta que permita a los ciudadanos autoevaluar sus competencias digitales
y asi generar las estadisticas necesarias. Este seria pionero en la region

proponiendo este marco de evaluacion.

Para la obtencion de las estadisticas antes mencionadas se requiere encuestar
masivamente a la poblacién. Esto se podria realizar mediante algun tipo de
convocacion masiva a los puntos de encuentro del MINTEL, pero también se podria
utilizar la tecnologia para poder realizar estas encuestas. Por ejemplo, en paises
desarrollados se han hecho este tipo de encuesta para poder conocer las
competencias digitales. Un estudio realizado por Eurostat demuestra que los paises
desarrollados se han transformado digitalmente en un gran porcentaje porque las
personas que no tienen acceso a tecnologia o habilidades digitales como en
Bulgaria, que tiene el valor maximo a comparacion de otros paises el cual es de

32% mientras que Dinamarca y Suecia un 3% [4].

Para que Ecuador realice un estudio similar al de Eurostat [4] se pueden usar
tecnologias ya existentes para tomar pruebas y asi se puede obtener las
estadisticas necesarias. No obstante, se propone la creacidén de un aplicativo web
porque se le puede dar mucha interactividad. No se usan otras alternativas ya que
generalmente se pueden crear preguntas de opcion multiple o de verdadero y falso.
La idea detras de esto es crear un ambiente computacional donde las personas
puedan utilizar sus competencias para poder resolver las preguntas propuestas

dentro del aplicativo.

Con esto se podrian medir las competencias digitales de la poblacién las cuales se
asocian a una gran cantidad de beneficios para las personas y la economia en
general. Una poblacién con grandes competencias digitales tendra un mayor
acceso a mejores empleos, habilidades comunicacionales superiores y una mejor

capacidad de uso de servicios de soporte digitales.



1.3 Objetivos
1.3.1 Objetivo General

Desarrollar una solucién tecnolégica que permita el autodiagndstico de las

competencias digitales a los ecuatorianos mediante una aplicacion web.

1.3.2 Objetivos Especificos

1. Levantar requerimientos funcionales y no funcionales para el desarrollo de la
solucion tecnolégica.

2. Crear un prototipo de la solucion ajustado a las diferentes necesidades digitales
de los ecuatorianos.

3. Disefar y desarrollar una aplicacion web que permita a los ecuatorianos conocer

sus competencias digitales.

1.4 Marco teérico

Esta seccion cubrira el contexto técnico y social que envuelve a esta problematica. Asi
también se hard la revision de literatura de herramientas desarrolladas por otros paises
y una comparativa entre ellas. Lo que se busca es identificar qué es lo mejor que ofrece
cada herramienta asi se puede realizar una solucién que permita mejorar la interaccion

con aplicativo a realizar.

1.4.1 Competencias Digitales

La digitalizacién de la informacién ha sido en las Ultimas décadas un cambio sustancial
en muchos ambitos como: la educacién no solo puede ser presencial sino darse de forma
virtual o en lo laboral se puede trabajar desde un computador en la comodidad del hogar.
Algunas personas no logran seguir el ritmo dado por los avances tecnoldgicos
guedandose poco informados sobre la cuestion, lo que provoca que no tengan las

competencias digitales necesarias para vivir en el mundo moderno.[5]

Segun la UNESCO [6], alrededor del 95% de la poblacion en el mundo tiene acceso a

Internet mediante las redes moviles de 2G, esto permite que miles de millones de



personas se puedan comunicar entre ellos. Las competencias digitales se conocen como
la capacidad de entender cdmo funciona la tecnologia, como se usan los dispositivos
electronicos, y las habilidades de manejo de la informacion. El ser expertos en
habilidades digitales permite a las personas aprovechar la tecnologia para su beneficio
sobre todo en paises que se encuentran en vias de desarrollo donde al digitalizar los

servicios necesitan una gran cantidad de personas expertas en estos temas.

1.4.2 Herramientas utilizadas por otros paises

Muchos paises desarrollados han optado por la creacion de herramientas de
autoevaluacion de competencias digitales. Esto les ayuda a obtener estadisticas sobre
las habilidades digitales en varios campos. A continuacién, se mostraran algunas de

estas y que es lo que incita a las personas a realizar la prueba.

1.4.2.1 Pix

Pix es una plataforma del gobierno francés la cual es utilizada para medir las
competencias digitales de sus ciudadanos en Francia. Esta cuenta con una pagina de
inicio, otra de registro y un aplicativo web que contiene un tablero el cual permite elegir
gue competencia digital el ciudadano desea escoger. Este aplicativo tiene un gran plus
el cual es la alta interactividad ademas que sus preguntas son muy dinamicas e incitan
a la persona que realiza la prueba porque en algunas preguntas se le propone investigar

0 usar herramientas provistas por ellos para responder las preguntas. [7]

1.4.2.2 Europass

Europass es un servicio desarrollado por la Comision Europea para medir las habilidades
digitales de los ciudadanos en el continente europeo. En si este servicio es bastante
simple ya que las preguntas evaluadas en la prueba no tienen tanta interaccion ya que
son preguntas de opcion multiple o verdadero y falso. Es un servicio gratuito por lo que
cualquier persona que viva en los paises de la union europea puede evaluar sus
habilidades digitales. Lo mas interesante es que luego de finalizar la prueba ofrece una

ruta de aprendizaje para que las personas puedan mejorar sus competencias digitales.

[8]



1.4.2.3 Northstar

Fue desarrollado porque muchos trabajadores no tenian competencias digitales para
aplicar a empleos en los Estados Unidos. Northstar evalUa las habilidades informaticas,
de software y del uso de la tecnologia como el manejo del correo electrénico, el Internet,
diversos sistemas operativos, redes sociales, etc. El servicio ofrecido es de pago y va
desde los $500 al afio, para empresas y otras instituciones tienen planes personalizados
y descuentos especiales; ademas entregan certificados digitales a los usuarios que han

terminado las evaluaciones. [9]

1.4.2.4 Laruedade competencia digital

Creada por el Centro de Formacion Digital de Dinamarca y brinda herramientas para
evaluar las competencias digitales en Europa. El sitio te permite establecer tu rueda
personal de competencias digitales de forma gratuita, durante la prueba te permite
evaluarte en una escala de 1 a 7 estrellas siendo 1 como grado muy pequefioy 7 en gran
medida; la prueba consta de 64 preguntas. El reporte generado después de terminar la
prueba muestra la puntuacién obtenida en cada uno los cuatro componentes de la
competencia digital evaluados que son: informacion, comunicacion, produccion y
seguridad; ademas te ubica en un rango de niveles dependiendo del promedio de los
cuatro componentes evaluados, desde el nivel 1 (principiante) hasta el nivel 8 (experto).
[10]

En Europa se puede apreciar que tienen interés en el asunto de las competencias
digitales, porque al ser un continente desarrollado dedica mas recursos a las formacion
y capacitacion de sus ciudadanos. Tanto la Comision Europea como los distintos paises
de Europa buscan medir las competencias digitales mediante proyectos desarrollados
para ayudar a las personas que lo necesitan. Mientras que en los Estados Unidos existe
una iniciativa privada para las personas desempleadas, el problema de este tipo de
proyectos es que son de pago y pocas empresas O personas pueden permitirse la

inversion de dinero en educacion.



CAPITULO 2

2. METODOLOGIA

2.1 Introduccién

Este capitulo contiene los pasos que se realizaron para disefiar el aplicativo web los

cuales son:
e Andlisis Preliminar: Se detalla los puntos mas importantes revelados durante
todas las reuniones con el cliente.
e Historias de Usuario: Se detalla todas las funcionalidades del aplicativo
e Disefio: Se detalla la arquitectura del sistema y el disefio de la base de datos.

e Prototipo: Se detalla la construccién del prototipo con todas las herramientas
utilizadas.

2.2 Analisis Preliminar

Al principio de este proyecto se realizé un piloto el cual se realiz6 en los Infocentros del
MINTEL donde se entrevistd a algunos usuarios y se pudo obtener retroalimentacion
para poder realizar el primer prototipo. Con esto también se pudo definir las areas
principales que se van a evaluar las cuales son:

e Informacion

e Colaboracién y comunicaciéon

e Creacion de contenidos digitales.

Dentro de este piloto se obtuvieron los siguientes principios de disefio que dieron paso

al desarrollo del primer prototipo:

e El usuario tiene la posibilidad de rendir la prueba en cualquiera de las
competencias disponibles
e Cada pregunta dentro de la prueba pertenece a una categoria.

e La prueba muestra un indicador de tiempo el cual mide cuanto demora el usuario
en realizar la prueba



e Existe la posibilidad de regresar a la pregunta anterior en cualquier punto de la
prueba
Ya para con el primer prototipo se realizé una encuesta a 30 estudiantes del curso de
interaccion humano computador donde se definieron estos puntos:
e La prueba no debe mostrar al usuario el tiempo que este lleva rindiéndola.
e La obtencion de los datos se debe realizar al finalizar la prueba, pero antes de
mostrar los resultados.
e No se define ningun tipo de método de inicio de sesién o perfil
e Se debe mostrar un grafico estadistico comparando los resultados que obtuvo el
usuario con un promedio

Durante de todo el proyecto se realiz6 reuniones periddicas con el cliente. Estas
reuniones tenian una duracion alrededor de 1 hora y 40 minutos presentando los avances
realizados en esa semana. En las reuniones se definieron los siguientes puntos:

e Elaplicativo web debe ser lo mas interactivo posible para que los usuarios realicen
la prueba y no se sientan desgastados haciéndola.

e Se deben usar herramientas externas para poder simular un ambiente
computacional segun lo requiera la pregunta, ademas de que este ambiente debe
funcionar en web y en movil.

e La prueba por realizar debe tener 1 pregunta por competencia por lo que la
cantidad de preguntas que contiene son 21 las cuales pertenecen a 3 areas.

e La prueba calificard al usuario segun el resultado en uno de los 3 niveles los
cuales son: alto, medio y bajo.

e Elusuario podra saltar a la siguiente pregunta después de unos minutos para que
no le tome tanto tiempo realizar la prueba.

e El usuario puede sus resultados, asi como informacion de cursos e insignias para
mejorar sus competencias digitales.

2.3 Historias de Usuario

Las historias de usuario fueron creadas gracias a todo el proceso de entrevistas,

iteraciones de redisefio del prototipo y reuniones con el cliente. Estas sirven para



determinar las funcionalidades del sistema desde la perspectiva de un usuario. Las
funcionalidades pueden ser complejas como a su vez sencillas. En este caso tenemos
historias que definen el funcionamiento del aplicativo y otras que definen detalles como
la accesibilidad, disefio responsive, etc. A continuacién, se mostrardn las mas

importantes. (Las historias de usuario se encuentran en el ANEXO A.)

e Como usuario quiero resolver preguntas de ambientes computacionales que
me permitan interactuar con ese ambiente en la mayor medida posible:
Esta historia indica que, en el aplicativo a la hora de responder las preguntas de
la prueba, en algunos casos existirdn simulaciones que permitan al usuario

interactuar segun lo pida la pregunta y asi obtener la respuesta.

e Como MINTEL quiero capturar los datos demogréaficos del usuario una vez
termina la prueba:
Esta historia indica que el MINTEL desea capturar los datos demogréficos de los
usuarios. En si este viene a ser el objetivo principal de porqué se desea desarrollar

este aplicativo.

2.4 Disefno

En esta seccion se detalla la arquitectura del sistema, el flujo de actividades y el disefio

de la base de datos.



2.4.1 Arquitectura del sistema
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Figura 2.1 Arquitectura del Sistema [autoria propia]

En la Figura 2.1 se muestra la arquitectura del aplicativo la cual consta de un frontend y

un backend. A continuacién, se detallaran los componentes:

242

El componente principal es el aplicativo web realizado en React el cual sera el
punto de entrada para los usuarios que vayan a realizar la prueba. Se usé React
debido a que tiene una gran flexibilidad para la creacion de aplicativos webs.

Se creo una base de datos NoSQL para realizar una efectiva recoleccion de datos
de los usuarios ya que algunos podrian enviar informacion sensible y otros no
desearan hacerlo

Se realizé un simulador de ambiente utilizando Webix, React y otras tecnologias
para ofrecer una prueba interactiva. Este simulador sera accedido directamente
desde el aplicativo principal.

Se cre6 un backend con Express y Typescript para poder definir correctamente

todas las colecciones que se crearan en MongoDB. [11]

Disefo de base de datos



nacionalidad
_id: objectiD
Personas nacionalidad: string
4 _id: objectiD
MO DB nombres?: string etnia
| apelidos?:string _id: objectiD
telefono?:string etnia: string
Preguntas edad: number
_id: objectiD género:string formacion
pregunta: string formacion: string _id: objectiD
opciones: Array(objetoOpciones) nacionalidad: string formacion: string
area: string provincia: string
area provincia
simulacion?: url canton: string
_id: objectiD _id: objectiD
competencia: string paTOG St
area: string provincia: string
dificultad: number etnia:string
competencia: Array(competencia) canton: Array(canton)
coreo?:string
evaluacion: Array(objetoEvaluacion)
competencia cantén
objetoOpciones
_id: objectiD _id: objectiD
texto: string
competencia: string canton: string
puntaje: number
parroquia: Array(parroquia)
imagen?: string
objetoEvaluacion I
correcto?: boolean dat
ate
arroquia
objetoRespuesta p 9
area: string _id: objectiD
H—————— idPregunta: objectiD
tiempo: Time parroquia: string
puntajeRespuesta: number

calificacion: number

respuestas: Array(objetoRespuesta)

Figura 2.2 Disefio de base de datos [autoria propia]

Para la base de datos se utiliz6 MongoDB debido a su flexibilidad. Esta utiliza colecciones
en vez de tablas las cuales pueden tener cualquier estructura. Esto permite guardar datos
masivamente ademas de flexibilizar que tipos de datos podrian estar dentro de una
coleccion. También se puede armar una estructura distinta por tipo de pregunta por lo

gue también facilita el desarrollo del aplicativo web. [12]

Un punto importante de porgué se utilizé una base de datos no relacional es que, en este
proyecto, el punto mas importante es la recoleccion de datos ademas que los datos
guardados tienen relaciones débiles entre si. Si el sistema tuviera funcionalidades mucho

mas complejas se hubiera optado por una base de datos relacional. [13]

Este disefio cuenta con dos colecciones que son las mas importantes, la de las preguntas
y la de personas. La coleccién de preguntas almacenara todas las preguntas que
posiblemente el usuario podra visualizar y la coleccion de personas es la recoleccion de

los datos que necesita el MINTEL.



2.4.3 Diagrama de despliegue
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Figura 2.3 Disefio de diagrama de despliegue [autoria propia]

El despliegue del aplicativo se realizo en los servidores del Centro de Tecnologias de la
Informacién (CTl) como se muestra en la figura 2.3. Este se realizO mediante
contenedores de docker los cuales tienen cada uno de los médulos del aplicativo. El
cliente se puede conectar a estos contenedores mediante dos aplicativos que son los

principales. Estos son el frontend y el administrador. [14]

El frontend es el aplicativo principal en donde las personas evaluaran sus competencias
digitales el cual puede ser accedido con la url:
http://competenciasdigitales.cti.espol.edu.ec/. Este se conecta a la base de datos y

también al simulador de aplicaciones mediante conexiones locales del servidor.

Para el administrador como es un aplicativo secundario, se puede acceder mediante el

url: http://competenciasdigitales.cti.espol.edu.ec:4000 con las credenciales adecuadas y

solo si son personas del MINTEL.


http://competenciasdigitales.cti.espol.edu.ec/
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Figura 2.4 Disefio de procesos [autoria propia]

El funcionamiento de este aplicativo se basa en la evaluacién de competencias digitales
de un usuario. Esto implica que este necesita realizar una serie de pasos para poder

realizar dicha evaluacion como se muestra en la figura 2.4.

La serie de pasos a seguir son sencillas ya que los usuarios objetivos son personas de
distintos contextos y localidades. Un usuario que desee usar el aplicativo primero debe
escoger que tipo de evaluacion desea realizar asi puede empezar una prueba. Luego de
contestar todas las preguntas este debe llenar un formulario con datos demogréficos
para finalmente obtener sus resultados. Luego si desea realizar otra prueba de sus
competencias digitales tiene la opcion de hacerlo o directamente puede salir del

aplicativo.



2.5 Prototipo
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Figura 2.5 Captura de pantalla del prototipo [autoria propia]

El prototipo fue desarrollado en Figma para evaluar las habilidades digitales de los
ecuatorianos. La primera version tenia algunos elementos que la conformaban como una
pantalla de inicio, una seccion de registro e inicio de sesion, las preguntas dependiendo

de la competencia elegida y una ultima parte de resultados.

La pantalla inicial del prototipo, que se puede ver en la figura 2.3, consta de un titulo y
un enunciado, con recuadros de colores a los bordes y de fondo, y diversos botones
tanto para iniciar sesion como de rendir una prueba y todas las pruebas a la vez. En el
bot6n de iniciar sesién lleva a otra seccién que permite que entrar al sitio con tu usuario
y contrasefla o registrarte en el sitio con tus datos. Al momento de escoger una
competencia se muestra una pantalla emergente que nos explica qué se evalla en esa

competencia y el tiempo que toma realizar la prueba.

En la pantalla de las preguntas se muestra la habilidad que se esta evaluando, el tiempo
gue se lleva realizando la prueba, la pregunta con una opcion que se lea en voz alta, las

respuestas, indicadores de la ubicacion del usuario en la prueba, asi como botones de



avanzar o retroceder. Luego de responder las preguntas se muestra el resultado y
rendimiento obtenidos en la prueba, ademas de recomendaciones de cursos, certificados

e insignias y la posibilidad de registrarse en el sitio para acceder a ese contenido.

Después de varias reuniones con los clientes, de pruebas a estudiantes y a otras
personas se decidié modificar el disefio del aplicativo, crear una nueva version la cual
cambie los colores, los disefios, la fuente y las interacciones usadas por otro formato

mas moderno, responsivo y con una estética acorde al area gubernamental.
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Figura 2.6 Captura de pantalla del inicio de la nueva versién del prototipo

[autoria propia]

En la figura 2.4 se aprecia unos colores distintos a la version anterior, con una tonalidad
del color azul usada en los sitos webs del gobierno para que la estética sea uniforme con
las demés paginas webs. En la pantalla de inicio se da la bienvenida al aplicativo,
ademas de algunas otras indicaciones para que pueda realizar las pruebas de las 3
diferentes competencias digitales: informacion, comunicacion y colaboracion y creacion
de contenidos digitales, también se puede visualizar un video explicativo sobre el sitio

web y su contenido.

Ministerio de Tel icaci e : s
y :esi:rslgci:d:decieom:'fcoar:n'::ie;n P/DPOL Inicio Competencias Digitales Sobre nosotros

competencias digitales

Las competencias digitales son aquellos conocimientos, habilidades y actitudes que permiten el uso de
tecnologias digitales y la resolucion de problemas para la busqueda y gestion de la informacion, la
comunicacion y colaboracion y la creacion de contenidos digitales de manera segura, critica y
responsable para la participacion social, el empleo, el consumo o el aprendizaje.

Areas de Competencia

comunicacion y Creacioén de
informacion colaboracion contenidos
Conocimientos, habilidades y Conocimientos, habilidades v digitales
actitudes para detectar actitudes para la comunicacion Conocimientos, habilidades y
necesidades de informacion, y colaboracion a través de actitudes para la creacion y

localizarla, evaluarla, medios digitales, gestion de la edicion de contenidos digitales,



Figura 2.7 Captura de pantalla de Competencias Digitales [autoria propia]

En la seccion de competencias digitales, figura 2.5, se puede conocer mas sobre la
definicion, sobre las competencias y las areas que cada una abarca. En la seccion Sobre
Nosotros encontramos informacion sobre las entidades encargadas del sitio web:
MINTEL, ESPOL, también del Marco de Referencia de Competencias Digitales para el
Ecuador (MaRCDE) asi como los desarrolladores del sitio web y las tecnologias que se

usaron para su creacion.

Ministerio de Telecomunicaciones L
y de la Sociedad de la Informacién % p O

Area: Informacién

Pregunta 3 de 7

Al hijo de Pedro le han solicitado en su escuela que busque un video en internet relacionado con
operaciones sencillas. De las siguientes opciones, cudl seria la plataforma/aplicacién que deberia utilizar
Pedro para ayudar a su hijo con la tarea escolar:

©

Gorjeo Mensajero YouTube WhatsApp

ATRAS SIGUIENTE

Figura 2.8 Captura de pantalla de Evaluacion [autoria propia]

Cuando se esta realizando la prueba en la interfaz de las preguntas, figura 2.6, que
contiene los logotipos del MINTEL y de la ESPOL, el &rea que se esta evaluando, una
barra de progreso que indica la pregunta actual que se encuentra, la pregunta con la
opcion de que sea leida en voz alta, las respuestas a elegir de opcién multiple. Una vez
terminada las preguntas tiene la opcion de volver a realizar otra prueba de otra

competencia o finalizar la prueba y ver resultados.
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Figura 2.9 Captura de pantalla de Resultados [autoria propia]

En la pantalla resultados, figura 2.7, nos presenta la calificacion obtenida ademas de
graficos estadisticos sobre nosotros y los ecuatorianos, se muestra ademas una
descripcioén sobre los resultados obtenidos. Se ofrece la opcién de obtener certificados e
insignias ademas de cursos que pueden servir para mejorar las competencias digitales.
También se puede descargar los resultados de la prueba, asi como la opcién de volver

al inicio del sitio web. EI manual técnico del aplicativo web se encuentra en el Anexo B.



CAPITULO 3

3. RESULTADOS Y ANALISIS

Después de crear el aplicativo web con los requerimientos especificados por el cliente,
se procedio a realizar las pruebas de usuario con los ciudadanos de diferentes partes del
pais, estos después de probar el aplicativo web se les facilitd un formulario con preguntas

sobre la experiencia que tuvieron mientras desarrollaban la prueba.

3.1 Validacién y resultados del software

En esta parte se explica los resultados sobre la experiencia y manejo del aplicativo que
hacen los usuarios y, para comprobar que los requerimientos especificados por el cliente
sean cumplidos. Se realizaron pruebas de usuario a los ciudadanos a través de un
formulario para que estos ofrezcan una retroalimentacion sobre la experiencia en el

aplicativo, beneficios, funcionalidades, utilidad, disefio y si lo recomiendan.

Lo que se busco es que los usuarios den su retroalimentacion en funcionalidades claves
del aplicativo ademas de que si estos tienen claro los beneficios de realizar la prueba y
la importancia de esta. Los aspectos claves evaluados fueron:

e Beneficios de la evaluacion.

e Funcionalidades de la seccion de la evaluacion de las competencias digitales.

e Los obstaculos encontrados al momento de realizar la evaluacién

3.1.1 Plan de Validacion

Se eligi6 a distintas personas dentro de un rango de edad entre 20 y 35 afios, se decidio
elegir este rango porque son personas con una edad que estan mas dispuestas a
participar y dar retroalimentacion del aplicativo. A estos, se les compartié un formulario
en el cual explicé que el aplicativo desplegado se encuentra en un enlace al que debieron
acceder para revisar. Después de que navegaran por todo el aplicativo web, regresaron
al formulario el cual contiene ocho preguntas para recabar informacion para mejorar el

disefio y funcionamiento del aplicativo para la evaluacion de competencias digitales



Los pasos que se siguieron fueron:
1. Al usuario se le facilité un formulario que consta de un enlace con el aplicativo
desplegado y unas preguntas que debio contestar.
2. El formulario le indicé al usuario que debe primero revisar el enlace donde se
encuentra aplicativo y lo revise.
3. Después de que el usuario navegdé en el aplicativo web, debié regresar al
formulario para que conteste a las preguntas sobre la experiencia al manipular el

aplicativo.

El formulario contiene preguntas sobre los beneficios, funcionalidades, disefio y la
utilidad de evaluar las competencias digitales, también si recomendaria a otros usuarios

el aplicativo. El formulario con todas las preguntas se encuentra en el ANEXO C.

3.1.2 Resultados de la Evaluacion

En esta seccion se explican los resultados obtenidos de las preguntas planteadas a los
usuarios. Hubo preguntas donde una respuesta era elegida mayoritariamente sobre las
demas, mientras que en otros casos las respuestas estaban repartidas en las demas
opciones, esto se dio principalmente en las preguntas de opciones mdultiples. El tiempo
medio para finalizar la encuesta fue de casi cuatro minutos (03:54). Eso quiere decir que
los usuarios se enfocaron mas en hacer la prueba que en revisar las demas secciones

del aplicativo web. Las respuestas del formulario se encuentran en el Anexo D.

Pregunta 1: ¢ Le queda claro el beneficio de la evaluacion para su formacion profesional?
En la figura 3.1, se aprecia que el 75% de los usuarios tienen claro el beneficio que la
evaluacion ofrece, un 25% tuvo inconvenientes para identificarlos, ya sea porque no lo

notaron o porque no les interesé.



® No 3

Figura 3.1 Resultados de la pregunta 1 [autoria propia]

Pregunta 2: ¢Cuales son las opciones/funcionalidades del aplicativo que mas le
resaltaron?

En la figura 3.2, se observa que un 58% de encuestados se interes6 en la opcién de
conocer la calificacion de la evaluacién y la lectura de la pregunta en voz alta, al 50% les
importo la funcionalidad de conocer el nivel en la competencia que fueron evaluados. A
un 16,67% de usuarios le interesé la opcion de descargar sus resultados y de recibir
propuestas de cursos. Pocos usuarios no les interesé las opciones de guardar los

resultados ni de ofertas propuestas por el MINTEL.

7

Lectura de la pregunta envoz al... 7

Recibir propuestas de cursos. 2

Conocer tu calificacion de la eva... 7

Conocer tu nivel en la compete... 6

Registro para obtener certificad... 3

Descargar resultados. 2 l l
0

Figura 3.2 Resultados de la pregunta 2 [autoria propia]
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Pregunta 3: ¢ Cuales es la motivacién que encuentra para realizar la evaluacién?

En la figura 3.3, se muestra que para un 49%, la motivacion de realizar la evaluacion es
la necesidad de desarrollar las competencias digitales, un 17% lo hace porque vivimos
en un mundo digital, otro 17% por progreso personal y, por ultimo, un 17% lo hace por

mejores oportunidades laborales.



Porque vivimos en un mundo di... 2
Progreso personal 2
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Figura 3.3 Resultados de la pregunta 3 [autoria propia]

Pregunta 4. ¢ Cudles son los obstaculos que encuentra para realizar la evaluacion?

En la figura 3.4, se aprecia que al 58% el principal obstaculo para realizar una evaluacion
gue mida sus competencias digitales es el tiempo, a un 8% los obstaculos que enfrentan
son la motivacién, poca o nula para hacer la prueba, y a otro 8%, no les interesa conocer
su perfil digital. La falta de tiempo es la principal causa para que las personas puedan

evaluar sus competencias digitales.

. Tiempo 7
@ Motivacién 1
. Dinero 3
@ Trabajo 0
@ No me interesa conocer mi perfi... 1

Figura 3.4 Resultados de la pregunta 4 [autoria propia]

Pregunta 5: ¢ Cudles fueron las secciones de la pantalla de Resultados que mas le fueron
utiles?

En la figura 3.5, se observa que dos de cada tres usuarios, las secciones de calificacién
y resultados del perfil digitales fueron de las mas utiles en todo el aplicativo web. Conocer
la calificacion es muy importante después de realizar una prueba, esa seria una de las
razones por las cuales una gran mayoria considera como muy Util de mostrar. Para un
33.33% destaco en utilidad el nivel obtenido y el grafico de resultado obtenido vs el nivel
de los ecuatorianos. Por ultimo, a un 8.33% le fue Util: la calificacion de cada pregunta 'y

la descarga de resultados.
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Figura 3.5 Resultados de la pregunta 5 [autoria propia]

Pregunta 6: ¢ Cuales fueron las secciones de la pantalla de Resultados que son menos
atiles?

En la figura 3.6 se muestra que a un 33% de encuestados, el registro para beneficios en
la pantalla resultados no es util. A un 25% no encontraron nada ventajoso los resultados
de su perfil digital ni la gréfica de resultado obtenido vs promedio ecuatoriano, ni la
calificacién de cada pregunta ni la descarga de resultados. Sin embargo, nadie consideré
que la calificacion mostrada en la seccién de resultados no fuera util, eso quiere decir

gue las personas quieren conocer su calificacion al momento de realizar la prueba.

4
@ Calificacion 0

Nivel obtenido 1

Resultados de su perfil digital 3

Mis resultados vs nivel promedi... 3

Calificacion de cada pregunta 3

Registro para beneficios 4 l
Descarga de resultados 3 0

Figura 3.6 Resultados de la pregunta 6 [autoria propia]
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Pregunta 7: En general, ¢,qué tan satisfecho se siente con el disefio de la aplicacién web?
(1 Nada satisfecho, 5 Muy Satisfecho)

En la figura 3.7, se observa que el promedio que le otorgan los encuestados por el disefio
del aplicativo web es de un promedio de 4.08/5. Esta calificacién alta, por encima de 4,



indica que los usuarios estan bastantes satisfechos con el disefio mientras navegaban
por el sitio. La alta calificacion puede deberse a los colores usados, las imagenes que se

usaron, la tipografia ademas del tamafio de fuente usado.

4.08

Promedio

Figura 3.7 Resultados de la pregunta 7 [autoria propia]

Pregunta 8: ¢ Recomendaria este aplicativo web?

En la figura 3.8, se observa que el 83% de las personas que probaron el aplicativo
lograron interesarse por lo suficiente como para recomendarselos a familiares y amigos.
Esto demuestra que el aplicativo cumple con los requisitos de ser utilizado masivamente

asi el MINTEL puede obtener la mayor cantidad de datos de los ciudadanos.

® s 10

Figura 3.8 Resultados de la pregunta 8 [autoria propia]

3.2 Costos

El software que se us6 (React y Express) para el desarrollo del proyecto es libre, lo que
permite ahorrarse dinero en esta cuestion. Solo el valor de la licencia premium de Freepik
es necesaria debido al uso de imagenes utilizadas en la plataforma que son de pago, sin
embargo, si no se quiere pagar por la licencia se puede usar la imagen, pero se atribuir
la autoria de la imagen. En caso de que no se quiera hacer eso ultimo, se requiere tener

una suscripcion premium de Freepik.



Para el despliegue del proyecto (frontend y backend) no se tiene en cuenta el costo
porque los servidores usados son del CTI (Centro de Tecnologias de Informacién),
ubicado en ESPOL.

El proyecto fue desarrollado para una institucion puablica, MINTEL, ya sea por el
desarrollo del frontend y backend o de la licencia de Freepik, el usar recursos libres hace
gue el MINTEL no gaste dinero en el pago por el software de desarrollo lo que permite

gue el mantenimiento sea menos costoso a lo largo del tiempo.



CAPITULO 4
4. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Esta seccion presenta las respectivas conclusiones de los resultados obtenidos del
aplicativo web. También presenta recomendaciones para otras iteraciones que tendra

este proyecto.

4.1 Conclusiones

e De acuerdo con el objetivo general del proyecto se ha logrado desarrollar un
aplicativo web que permite el autodiagnostico de las habilidades digitales de forma
gue cualquier ecuatoriano pueda evaluarse y pueda conocer sus competencias.

e El aplicativo web tiene una alta interactividad lo que hace que este atraiga la
atencion de las personas ademas de una navegacion sencilla que permita que las
personas puedan usarlo facilmente.

e Serealizo la respectiva plataforma de administracién con herramientas esenciales
gue permitan al MINTEL agregar preguntas y editarlas conforme lo necesiten.

e Se realizaron las respectivas pantallas del aplicativo que permitan al ciudadano

evaluarse de una manera interactiva y que pueda revisar sus resultados.

4.2 Recomendaciones

e Debe existir una opcion de enviar los resultados de la prueba al correo de los
usuarios, porgque si se encuentran en un punto del encuentro no van a imprimir
sus resultados por lo que la calificacién obtenida se perdera.

e Debe haber una seccién que expliqgue mejor el Marco de Referencia de
Competencias Digitales para el Ecuador (MarDCE).

e Desarrollar una opcion para que mediante una sola prueba se puedan evaluar
todas las competencias digitales, y no tener que realizar tres pruebas diferentes.

e Desarrollar simulaciones y preguntas para todas las competencias digitales que
ayuden a mejorar la interaccion de las personas con el sitio web, ademas de hacer

la prueba mas interactiva.



e Desarrollo de un aplicativo web o movil que permita a los ciudadanos mejorar sus
competencias digitales. Este aplicativo sera parte de una iteracion futura de este
proyecto.
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ANEXOS

Anexo A

Historias de usuario

1. Como usuario quiero visualizar el aplicativo en mi teléfono para rendir la prueba
comodamente

2. Como usuario me gustaria aumentar o disminuir el tamafio de la letra de todo el
sitio web.

3. Como usuario quiero que todo el sistema esté en espafiol porque es el Unico
idioma que domino.

4. Como usuario quiero elegir ver un video explicativo del proceso de evaluacion
para entender su beneficio.

5. Como usuario quiero tener informacién sobre las distintas competencias digitales
para empezar la prueba acorde a mis capacidades.

6. Como usuario quiero entender claramente el beneficio que la autoevaluacién me
brindara.

7. Como usuario quiero tener claro cuanto tiempo me va a tomar una cierta
evaluacion.

8. Como usuario quiero tener claro cuantas preguntas me van a hacer en una cierta
evaluacion.

9. Como usuario quiero resolver preguntas que se presenten en forma audiovisual
lo mas posible.

10.Como usuario quiero resolver preguntas de ambientes computacionales que me
permitan interactuar con ese ambiente en la mayor medida posible.

11.Como usuario quiero tener distintos tipos de preguntas para que no sea monétono
el hacer la prueba.

12.Como usuario quiero que las preguntas utilicen un lenguaje no técnico para no
sentirme perdido si no entiendo algunos conceptos.

13.Como usuario quiero regresar a la pregunta anterior para cambiar la respuesta.

14.Como usuario quiero poder saltar una pregunta si asi lo deseo.



15.Como usuario quiero guardar mis respuestas para reanudar la prueba en
cualquier otro momento cuando tengo un problema de conexion.

16.Como usuario quiero tener la opcidn que todas las preguntas tengan una version
en audio para que pueda reproducirlas en caso de que no pueda leerlas.

17.Como usuario quiero poder retirarme de la evaluacion cuando lo desee (y tener la
opcion de dejarlo para otro momento).

18.Como usuario quiero saber en todo momento en donde me encuentro en la
evaluacion.

19.Como MINTEL quiero capturar los datos demograficos del usuario una vez
termina la prueba.

20.Como usuario quiero entender lo que significa exactamente mi puntuacion final
con respecto a lo que estoy o no en capacidad de ser y mis metas especificas a
nivel personal y laboral.

21.Como usuario quiero ver estadisticas de comparativas de mis resultados con el
resto de la poblacién que ha sido evaluada.

22.Como usuario quiero saber més informacion de los cursos recomendados al final
de la prueba.

23.Como usuario quiero tener una gran variedad de opciones de aprendizaje luego
de la prueba, incluyendo videos gratis y cursos presenciales/distancia.

24.Como usuario, luego de la prueba, quiero conocer los puntos de encuentro mas
cercanos a mi casa.

25.Como usuario quiero volver al inicio después de haber revisado resultados.

26.Como usuario quiero saber la tecnologia que se uso para crear el aplicativo, las
personas que lo desarrollaron y el convenio del Ministerio de

Telecomunicaciones con ESPOL.



Anexo B

Manual Técnico del Aplicativo Web de Competencias Digitales

Especificaciones

El aplicativo web fue desarrollado con Node 16 usando React y Express con TypeScript. Consta de 4
proyectos independientes: MintelFront (aplicativo principal), MintelAdmin (aplicativo de
administracion), MintelBack (backend), MintelSimulaciones (aplicativo para las simulaciones). Todos
los proyectos que son de frontend fueron creados con el template de cra (create-react-app)

Recomendaciones

Versiones de Node y npm

Se recomienda el uso de la version 16.14.0 de Node y la versién 8.3.1 de npm que pueden ser
instaladas directamente o con el comando nvm para cambiar las versiones de Node instaladas.

Sistema Operativo

Se recomienda usar Ubuntu o alguna distribucion de Linux para la mejor experiencia, sin embargo,
también se puede usar Windows para el desarrollo.

Base de Datos

Este aplicativo tiene como base de datos MongoDB por lo que no existe un esquema definido en la
aplicacion, pero gracias a TypeScript se puede inferir los tipos de datos que necesitan las tablas para
funcionar correctamente.

Extensiones de VSCode

Se recomienda encarecidamente usar VSCode como editor de codigo para tener la mejor experiencia
ya que este proyecto usa librerias de ESLint y Prettier para tener un estilo de codigo definido.

Opcionales:
e Sass
* React snippets
e Errorlens
e Auto rename tag

Librerias

Las librerias utilizadas en el proyecto son las siguientes:



MintelFront:

e Axios

e React-router-dom v6
* Redux

e Formik

e Lodash

e React charts
React-redux
Redux-persist

e Swiper

e Bootstrap

e React-icons

* Node-sass

e Redux toolkit
MintelAdmin:

e Axios

e React-router-dom v6

* Redux

e Formik

e Node-sass

e React-icons

e Redux-persist

e React-redux

e Redux toolkit
MintelBack:

e Bycrpt

e Ejs

e Gulp

e Helmet

e Jsonwebtoken

e Express

e Passport

e Passport-jwt
e Passport-local
e Cors

MintelSimulaciones:

Para esta aplicacion tienen la libertad de instalar cualquier otra libreria para realizar las simulaciones.
Ademas, esta aplicacion es la Gnica que no cuenta con TypeScript

* (No estd instalado con npm install) Webix
e React-sketch-canvas
e React-router-dom v6



Estructura del proyecto

MintelFront

@@ mintelfront




MintelAdmin

@ minteladmin

MintelBack

@& mintelback




MintelSimulaciones

Instalaciones
Para instalar todos los aplicativos solo hacer falta correr el comando npm install.

Es importante para el aplicativo de MintelBack tener una instancia de MongoDB corriendo ya que para
inicializar |a data se requiere que se inicie el aplicativo. Para esto se seguirdn los siguientes pasos:

1. Primero se ingresara al siguiente url: http://localhost:8000/dbvs
2. Luego se presiona el botdn de “generar backend”
3. Después de esto se habran generado todas las colecciones en MongoDB.

Ambiente
MintelFront , MintelAdmin y MintelSimulaciones

Se usa el comando npm start para correr los proyectos.

MintelBack
Windows: npm run windows

Linux: npm run dev

Produccion

Para el ambiente de produccién solo se debe hacer un pull a la rama desde el servidor con la siguiente
estructura de los proyectos:



Se realiza el respectivo npm run build en cada uno de los proyectos.

Finalmente se realiza un cd a MintelBack y se corre el comando: docker-compose up —d —build

Variables de entorno

MintelFront:

MintelAdmin:

MintelBack:

Variables de entorno produccion

MintelFront:

MintelAdmin:

MintelBack:

Informacion Adicional
Correo para el servidor de produccion:

Buenos dias, ya se encuentra listo el servidor solicitado, tiene configurada la IP 200.10.150.47 y las
credenciales para el acceso por ssh son:



usuario: admin
contrasefia: Sgx3R7irfK7y
Contacto: Irving Valeriano

Correo: irving.valeriano@cti.espol.edu.ec

Si no funciona husky
Correr los siguientes comandos

npm install -D husky
npm set-script prepare "husky install" && npm run prepare

npx husky add .husky/pre-commit "npx lint-staged"

Comandos Utilizados de GIT
Flujo de Rebase: https:

merge-y-git-rebase#git-rebase

e (Creacion de rama: git checkout -b NombreDelLaRama

e Actualizacién de ramas remotas: git remote update -p

e Actualizaciéon de rama local: git rebase -r origin/NombreDelLaRama

e Push de rama local al repositorio: git push --set-upstream origin NombreDeLaRama
e Push Forzado por rebase anterior: git push -f

Lo que generalmente se hace para rebasar una rama

Cuando no hay conflictos
git remote update -p

git rebase -r origin/main

git push -f

Cuando hay conflictos

git remote update -p

git rebase -r origin/main

// como presenta conflictos, vamos a tener que recorrer el rebase por cada commit

// entonces aca nos saltara que tenemos que resolver el conflicto, lo resolvemos y ejecutamos
git add archivoEnElCualResolviElConflicto

git rebase —-continue

//luego de arreglar todo los commits se hace el push

git push -f



Anexo C

Retroalimentacion sobre la experiencia en el
aplicativo Web Competencias Digitales

Enlace del aplicativo: http://competenciasdigitales.cti.espol.edu.ec/

Este formulario esta orientado en recabar informacién constructiva para mejorar el disefio y funcionamiento del
aplicativo para evaluar las Competencias Digitales.

™ Obligatorio

1. ;Le queda claro el beneficio de la evaluacion para su formaciéon profesional? *
O si
O No

2. ;Cuales son las opciones/funcionalidades del aplicativo que mas le resaltaron? *
[j Lectura de la pregunta en voz alta.
D Recibir propuestas de cursos.
D Conocer tu calificacion de la evaluacion
[:J Conocer tu nivel en la competencia evaluada.
[j Registro para obtener certificados e insignias

[:] Descargar resultados.



3. ;Cuales es la motivacion que encuentra para realizar la evaluacion? *
O Porque vivimos en un mundo digital
O Progreso personal
O Necesidad de desarrollar las competencias digitales

O Mejores oportunidades laborales

4. ;Cudles son los obstaculos que encuentra para realizar la evaluaciéon? *
O Tiempo
O Motivacion
O Dinero
O Trabajo

O No me interesa conocer mi perfil digital

5. ;Cuales fueron las secciones de la pantalla de Resultados que mas le fueron utiles? *
(] calificacion

Nivel obtenido

Resultados de su perfil digital

Mis resultados vs nivel promedio ecuatoriano

Calificacion de cada pregunta

Registro para beneficios

U000o0ogoaad

Descarga de resultados



6. ;Cudles fueron las secciones de la pantalla de Resultados que son menos utiles? *
(] caiificacién
D Nivel obtenido

Resultados de su perfil digital

Mis resultados vs nivel promedio ecuatoriano

Calificacion de cada pregunta

Registro para beneficios

I W )

Descarga de resultados

7. ¢En general, qué tan satisfecho se siente con el disefio de la aplicacion web? (1 Nada satisfecho, 5
Muy Satisfecho) *

1 2. 3 % 5
£ O © O ©
8. ;Recomendaria este aplicativo web? *

O si
ONO

Enviar



Anexo D

Retroalimentacion sobre la experiencia en el aplicativo Web
Competencias Digitales

12 03:54 Activo

Respuestas Tiempo medio para finalizar Estado

Ver resultados @ Abrir en Excel

1. ;Le queda claro el beneficio de la evaluacién para su formacién profesional?

Mas detalles £ Informacion

® No 3




2. ¢Cuales son las opciones/funcionalidades del aplicativo que mas le resaltaron?

Mas detalles

. Lectura de la preguntaenvoz al... 7
@ Recibir propuestas de cursos. 2
. Conocer tu calificacion de la eva... 7
. Conocer tu nivel en la compete... 6
. Registro para obtener certificad... 3
@ Descargar resultados. 2

7

o

N

-

0

3. ;Cuales es la motivacion que encuentra para realizar la evaluacion?

Maés detalles

. Porque vivimos en un mundo di... 2
Progreso personal 2

Necesidad de desarrollar las co... 6

Mejores oportunidades laborales 2




4. ;Cuales son los obstaculos que encuentra para realizar la evaluacion?

Mas detalles £ Informacion

. Tiempo 7
@ Motivacion 1
@ Dinero 3
@ Trabajo 0
@ No me interesa conocer mi perfi... 1

5. ¢Cuales fueron las secciones de la pantalla de Resultados que mas le fueron utiles?

Mas detalles

Calificacion 8

Nivel obtenido 3

Resultados de su perfil digital 8

Mis resultados vs nivel promedi... 4

Calificacion de cada pregunta 1

Registro para beneficios 2 l
Descarga de resultados 1 0 - -

N W AR 1 N

-



6. ;Cuales fueron las secciones de la pantalla de Resultados que son menos utiles?

Més detalles

Calificacion 0

Nivel obtenido 1

Resultados de su perfil digital 3

Mis resultados vs nivel promedi... 3

Calificacion de cada pregunta 3

Registro para beneficios 4 l
Descarga de resultados 3 0

7. ¢En general, qué tan satisfecho se siente con el disefio de la aplicacion web? (1 Nada satisfecho, 5 Muy
Satisfecho)

N w

-

Mas detalles {J Informacién

1 2 4.08

Respuestas Promedio

8. ;Recomendarfa este aplicativo web?

Més detalles £ Informacion

® s 10
® No 2




