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RESUMEN

Esta investigacion surge de la necesidad de proporcionar una plataforma digital que
facilite la gestion, promocion y busqueda de emprendimientos estudiantiles dentro del Instituto
Superior Tecnologico Guayaquil. Forma parte del semillero de investigacion en Aplicaciones
Moviles de la carrera de Desarrollo de Software, con el objetivo de desarrollar una aplicacion
movil llamada "AppEmprende ISTG", que permita a los estudiantes y emprendedores registrar,

divulgar y gestionar sus negocios dentro de la comunidad educativa.

Los usuarios podran acceder a la aplicacion mediante su cuenta institucional o en modo
invitado, teniendo acceso a funciones como la busqueda de emprendimientos, publicacion de
negocios, filtrado de categorias y gestion de sus propios emprendimientos. La aplicacion cuenta
con un sistema de aprobacion administrado por un moderador, garantizando la calidad y

autenticidad de los negocios publicados.

Para el desarrollo de AppEmprende ISTG, se empled la metodologia 4gil Kanban,
asegurando flexibilidad y adaptabilidad en cada iteracion del proceso de desarrollo. Con esta
herramienta, se facilita la integracion de mejoras continuas basadas en las necesidades de los

usuarios y la comunidad educativa.

Se concluye que el desarrollo de esta aplicacion proporciona un beneficio significativo
a los estudiantes emprendedores, permitiéndoles impulsar sus negocios dentro del ecosistema
académico del ISTG. Ademas, se fortalece la digitalizacion y organizacion de emprendimientos
en la institucion, optimizando el acceso a informacion comercial relevante para la comunidad

educativa.

Palabras clave: aplicacion moévil, emprendimiento estudiantil, gestion de negocios,

sistemas digitales, herramientas digitales, ISTG.
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"AppEmprende ISTG: Platform for the Promotion,

Management and Search of Student Entrepreneurship"

ABSTRACT

This research arose from the need to provide a digital platform that facilitates the
management, promotion, and search for student entrepreneurships within the Guayaquil Higher
Technological Institute. It is part of the Mobile Applications research group for the Software
Development program, with the goal of developing a mobile application called "AppEmprende
ISTG," which will allow students and entrepreneurs to register, promote, and manage their

businesses within the educational community.

Users can access the app through their institutional account or in guest mode, gaining
access to features such as searching for businesses, posting business listings, filtering categories,
and managing their own businesses. The app features a moderator-managed approval system,

ensuring the quality and authenticity of the businesses posted.

The agile Kanban methodology was used to develop AppEmprende ISTG, ensuring
flexibility and adaptability in each iteration of the development process. This tool facilitates the
integration of continuous improvements based on the needs of users and the educational

community.

It is concluded that the development of this application provides a significant benefit to
student entrepreneurs, allowing them to boost their businesses within the ISTG academic
ecosystem. Furthermore, it strengthens the digitalization and organization of entrepreneurship at
the institution, optimizing access to relevant business information for the educational

community.

Keywords: mobile application, student entrepreneurship, business management, digital
systems, digital tools, ISTG.
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INTRODUCCION

En el area de la educacion actual, la tecnologia moévil, la disponibilidad de datos y la
formacion del aprendizaje se han transformado para ser mas rapidos y versatiles, variar la
manera en que nos relacionamos con el conocimiento. La disponibilidad constante de los
smartphone ha cambiado la manera en que las personas se relacionan con su entorno y obtienen
materiales de aprendizaje, el Instituto Superior Tecnologico Guayaquil (ISTG) ha emprendido un
emocionante proyecto denominado "AppEmprende ISTG", conformado por un equipo de

docentes y estudiantes comprometidos con la innovacion educativa.

El emprendimiento tiene una funcion fundamental en el crecimiento de los alumnos,
brindandoles herramientas para prosperar en el panorama econdémico moderno.
Tradicionalmente, los estudiantes y emprendedores han enfrentado desafios para promover y
gestionar sus negocios dentro del entorno académico. Sin embargo, en el mundo digital de hoy,
es crucial modernizar y agilizar la manera en que los estudiantes interactiian con los recursos
relacionados con el emprendimiento. Es por ello que el proyecto "AppEmprende ISTG" surge
como una solucién innovadora para facilitar la promocion, gestion y busqueda de

emprendimientos estudiantiles en el ISTG.

El proyecto "AppEmprende ISTG" tiene como objetivo desarrollar una aplicacion moévil
que brinde a estudiantes y emprendedores una forma rapida y sencilla de registrar, promover y
gestionar sus negocios. La app les permitira publicar sus emprendimientos, acceder a
informacion, buscar negocios por categorias y gestionar su propio perfil, todo dentro de un

entorno intuitivo. Esta iniciativa busca fomentar el desarrollo autonomo de negocios y
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transformar la experiencia emprendedora al ofrecer a los estudiantes una herramienta integral

para su crecimiento académico y empresarial usando la tecnologia movil.

Este proyecto también tiene como objetivo involucrar activamente a los docentes y
administradores en el desarrollo y enriquecimiento digital del emprendimiento dentro del ISTG.
Aprovechando el poder de la tecnologia moévil para impulsar la excelencia académica,
"AppEmprende ISTG" busca fortalecer el compromiso de la comunidad educativa con el
emprendimiento y brindar a los estudiantes una plataforma para fomentar sus habilidades
empresariales. (Flores Oré (2023) esto Permite que los estudiantes de educacion superior
desarrollen apropiadamente su emprendimiento digital. Como un enfoque innovador para el
desarrollo de aplicaciones moéviles educativas, este proyecto se posiciona a la vanguardia de la

tecnologia educativa en el ISTG.

Metodologia

El Instituto Superior Tecnologico Guayaquil(ISTG), al no contar con una plataforma
digital especifica para la promocion, gestion y busqueda de emprendimientos estudiantiles,
presentaba dificultades para dar visibilidad a los proyectos de los estudiantes dentro de la
comunidad académica. El objetivo de "AppEmprende ISTG" es mejorar esta situacion,
proporcionando a los estudiantes una aplicacion movil que facilite la promocion de sus
emprendimientos, el acceso a informacion relevante y la gestion de sus proyectos en linea. La
aplicacion busca promover el emprendimiento autonomo y fomentar la implicacion activa de los

alumnos en el ecosistema emprendedor del ISTG.

El desarrollo de "AppEmprende ISTG" se llevo a cabo en varias etapas:
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Primera Etapa: Seleccion de herramientas y entorno de desarrollo. Se opt6 por el uso
de Android Studio como la plataforma de desarrollo debido a su accesibilidad y licencia libre, lo
que permiti6 la creacion de una aplicacion robusta y funcional que pudiera ser implementada en

los dispositivos moéviles de los estudiantes sin inconvenientes.

Segunda Etapa: Analisis, disefo y programacion. En esta fase se definieron los
requerimientos funcionales de la aplicacion, asegurando que cumpliera con los objetivos de la
plataforma y resolviera las necesidades del usuario final. Se llevo a cabo un proceso de disefio
interactivo y programacion enfocado en la experiencia del usuario para asegurar que la

aplicacion fuera sencilla de usar, intuitiva y funcional.

Tercera Etapa: Integracion y difusion. Uno de los aspectos clave para el éxito de
"AppEmprende ISTG" fue su integracion con el sistema actual de gestion académica del ISTG,
permitiendo que los estudiantes pudieran acceder a la aplicacion a través de sus correos
institucionales y realizando reservas, promociones o consultas de sus emprendimientos de forma
rapida y eficiente. Ademas, se implemento una estrategia de difusion a través de la Play Store
para facilitar el acceso a la aplicacion y asegurar su uso masivo por parte de la comunidad

educativa.

En cuanto a los elementos requeridos para realizar este proyecto, se hizo uso de
dispositivos moéviles Android para pruebas y validaciones, asi como la integracion de un inicio
de sesion seguro y exclusivo para los estudiantes y docentes del ISTG. Se incorporé igualmente
la utilizacion de la nube para almacenar informacion de los emprendimientos y mantener la

plataforma estable y accesible.
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Para validar la experiencia de uso de la aplicacion AppEmprende ISTG, se aplico una
encuesta estructurada a una muestra de 26 usuarios (20 estudiantes y 6 docentes del Instituto

Superior Tecnoldgico Guayaquil), quienes interactuaron con la aplicacion durante una semana.

La encuesta fue administrada mediante Google Forms y se dividio en tres secciones:
informacion general, experiencia de uso (evaluada mediante una escala linealde 1 a 5), y
retroalimentacion abierta. Los datos fueron analizados de forma descriptiva para obtener

promedios y frecuencias de respuesta.

La meta de este proyecto es dar un paso hacia la innovacion educativa y el
fortalecimiento del emprendimiento estudiantil, aprovechando el poder de las tecnologias
moviles para facilitar el acceso a los recursos y promover un ambiente de aprendizaje mas
dindmico y accesible. Esta metodologia modular y adaptable permitira realizar futuras
actualizaciones y mejoras a la plataforma, respondiendo a las necesidades cambiantes de los

estudiantes y del ecosistema emprendedor.

El proyecto también se requiere un analisis para la proyeccion (Quijije Roldan (2021)
examina el valor de la formacion emprendedora en los estudiantes universitarios.las generaciones
mas jovenes han adoptado rapidamente la tecnologia moévil, creando un entorno educativo ideal
para el uso de aplicaciones moviles en el aprendizaje y emprendimiento autdbnomo. Esto
demuestra que el uso de aplicaciones no solo mejora la interaccion con el conocimiento, sino

también la accesibilidad a recursos valiosos de manera flexible y ubicua.

Resultados
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Se aplico una encuesta a 26 participantes del Instituto Superior Tecnologico Guayaquil,
de los cuales el 76.9% fueron estudiantes (n=20) y el 23.1% docentes (n=6). El objetivo fue
evaluar la experiencia de uso de la aplicacion mévil AppEmprende ISTG, desarrollada para

facilitar el registro, gestion y exploracion de emprendimientos dentro de la comunidad educativa.

Entre los principales hallazgos se destacan los siguientes:

1. Acceso y uso de la aplicacion

Del total de encuestados:

e FEl69.2% indico haber utilizado la aplicacion.

e FEl 30.8% manifesto no haberla usado, lo que sugiere una oportunidad para fortalecer su

difusién y capacitacion.

Respecto a la modalidad de ingreso:

e FEl72.2% accedio a través de su cuenta institucional, modalidad que permite utilizar

todas las funciones disponibles.

® El27.8% lo hizo mediante el modo invitado, valorado por su practicidad, aunque con
acceso limitado a ciertas funcionalidades.

2. Funcionalidades utilizadas

Los usuarios que interactuaron con la app identificaron las siguientes funcionalidades como

las mas utilizadas:
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Funcionalidad Porcentaje N° de usuarios estimado
Registro de emprendimientos 61.1% 11
Exploracion de otros proyectos 22.2% 4
Filtro por categoria 11.1% 2
Sugerencias y comentarios 5.6% 1

El registro de emprendimientos fue la funcionalidad principal, lo que confirma que la

app cumple su proposito institucional de fomentar la visibilidad de proyectos estudiantiles.

3. Evaluacion de la experiencia de usuario

Los participantes valoraron distintos aspectos del funcionamiento de la app utilizando

una escala de 1 a 5, donde 5 representa el nivel mas alto de satisfaccion.

a. Facilidad de uso

Calificacion Porcentaje

5 66.7%
4 22.2%
3 5.6%
2 5.6%

El 88.9% otorgo calificaciones de 4 0 5, lo que indica que la mayoria considera que la

plataforma es intuitiva y accesible.

b. Velocidad de respuesta

Calificacion Porcentaje
5 66.7%
4 22.2%
2 11.1%
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evidencio lentitud en ciertos dispositivos.

c. Disefio y apariencia

Calificacién porcentaje

5 66.7%
4 27.8%
2 5.6%

El 94.5% califico positivamente el diserio visual, destacando su simplicidad, estética y

organizacion.

d. Utilidad para registrar y buscar emprendimientos

Calificacion porcentaje

5 72.2%
4 22.2%
2 5.6%

El 94.4% de los usuarios considera que la aplicacion es util para cumplir su proposito de

promover y gestionar emprendimientos.

e A través del formulario de comentarios, los participantes realizaron diversas sugerencias
de mejora, entre ellas: habilitar edicion de publicaciones, integrar redes sociales, y
agregar soporte en linea. Estas observaciones seran consideradas para futuras

actualizaciones de la plataforma.

Las siguientes tablas resumen la informacion recopilada sobre el perfil de los participantes, el
uso de la aplicacion AppEmprende ISTG, las funcionalidades utilizadas y la evaluacion de la
experiencia de usuario. Estos datos permiten analizar la percepcion general del sistema,

identificar fortalezas y detectar areas de mejora para futuras versiones de la plataforma.
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Tabla 1. Rol de los participantes en el ISTG

Rol Frecuencia Porcentaje
Estudiantes 20 76.9%
Docentes 6 23.1%
Total 26 100%

Fuente: Elaboracion propia (2025)

Tabla 2. Uso de la aplicacion App Emprende ISTG

,Ha utilizado la aplicacion? Frecuencia Porcentaje
Si 18 69.2%
No 8 30.8%
total 26 100%

Fuente: Elaboracion propia (2025)

Tabla 3. Modalidad de ingreso a la aplicacion

Modalidad de ingreso Frecuencia Porcentaje
Cuenta institucional 13 72.2%
Modo invitado 5 27.8%
total 18* 100%

Fuente: Elaboracion propia (2025)

*Nota. Solo se consideran los 18 usuarios que utilizaron la aplicacion.

Tabla 4. Funcionalidades utilizadas en la aplicacion
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Funcionalidad Frecuencia Porcentaje
Registro de emprendimientos 11 61.1%
Exploracion de otros emprendimientos 4 22.2%
Filtro por categoria 2 11.1%
Sugerencias y comentarios 1 5.6%
Total 18* 100%

Fuente: Elaboracion propia (2025)

*Nota. Solo se consideran usuarios que usaron la aplicacion.

Tabla 5. Evaluacién de la experiencia de usuario: Facilidad de uso

Calificacion Frecuencia Porcentaje
5 (Excelente) 12 66.7%

4 4 22.2%

3 1 5.6%

2 1 5.6%

Total 18 100%

Fuente: Elaboracion propia (2025)

Tabla 6. Evaluacion de la experiencia de usuario: Velocidad de respuesta

Fuente: Elaboracion propia (2025)

Calificacion Frecuencia Porcentaj
e
5 (Excelente) 12 66.7%
4 4 22.2%
2 2 11.1%
Total 18 100%
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Tabla 7. Evaluacion de la experiencia de usuario: Diseiio y apariencia

Calificacion Frecuencia Porcentaje
5 (Excelente) 12 66.7%
4 5 27.8%
2 1 5.6%
Total 18 100%

Fuente: Elaboracion propia (2025)

Tabla 8. Utilidad de la app para registrar y buscar emprendimientos

Calificacion Frecuencia Porcentaje
5 (Excelente) 13 72.2%
4 4 22.2%
2 1 5.6%
Total 18 100

Fuente: Elaboracion propia (2025)

Los resultados de esta evaluacidon demuestran que AppEmprende ISTG es una
herramienta bien recibida por sus usuarios, con una alta aceptacion en términos de usabilidad,
funcionalidad y utilidad. Las valoraciones positivas predominan en todos los items evaluados,
especialmente en facilidad de uso, disefio y utilidad funcional.

Asimismo, se identifican oportunidades de mejora en aspectos como el rendimiento en
algunos dispositivos y la incorporacion de nuevas funciones sugeridas por los usuarios, como la
posibilidad de editar publicaciones, integrar redes sociales y guardar emprendimientos

favoritos desde el modo invitado.
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Estos hallazgos respaldan la continuidad y evolucion de la plataforma como estrategia
institucional para fortalecer el ecosistema de emprendimiento estudiantil.

Se ha dispuesto un enlace de acceso en modo solo lectura al archivo Excel que contiene los
resultados de la encuesta realizada, con el fin de facilitar su consulta:

https://docs.google.com/spreadsheets/d/1chzFnE2bdqvC20T1EgTBdAJljZoeh2wA -

nG5HleGMM/edit?usp=sharing

Discusion

La creaciéon de una plataforma digital destinada a la promocion, gestion y busqueda de
emprendimientos estudiantiles.

Uno de los aspectos clave en esta investigacion es la aplicacion de la metodologia agil Kanban,
la cual permitié6 una adaptabilidad constante durante el desarrollo de la aplicacion. Esta
metodologia proporciona flexibilidad para ajustar las funcionalidades de la plataforma segtn los
requerimientos de los usuarios. La mejora continua garantizan que AppEmprende ISTG se
mantenga relevante y efectiva en su proposito de apoyar a los estudiantes emprendedores (Bravo
Bravo, Bravo Bravo, Preciado y Mendoza (2021) Esto trata sobre como una adecuada organizacion
para iniciar un negocio se conecta con el deseo de emprender en estudiantes de educacion superior.

Otro punto a destacar es la accesibilidad de la aplicacion. En la encuesta que se realizo el 89%
de los encuestados (16 de 18 personas) indic6d que la plataforma es facil de usar.

Las respuestas cualitativas destacan aspectos como la simplicidad en el registro de
emprendimientos y la claridad en el disefio. La posibilidad de ingresar mediante una cuenta
institucional o en modo invitado facilita su uso tanto para estudiantes registrados como para

interesados externos, ampliando el impacto de la herramienta. Ademas, la implementacion de un
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sistema de aprobacion administrado por un moderador asegura la autenticidad y calidad de los
negocios publicados, lo que contribuye a la confianza dentro de la comunidad educativa.

El desarrollo de la aplicacion AppEmprende ISTG fue posible gracias al trabajo conjunto entre
docentes y estudiantes del semillero de aplicaciones moéviles. A lo largo del proceso, se realizaron
sesiones colaborativas para el disefio de interfaces, implementaciéon de funcionalidades y
validacion con usuarios. Las siguientes imagenes documentan parte de este trabajo participativo.

Conclusiones

La aplicacion AppEmprende ISTG es una herramienta que facilita a los estudiantes del
Instituto Superior Tecnoldgico Guayaquil la promocidn y gestion de sus negocios dentro de la
comunidad educativa. Gracias a esta plataforma, los emprendedores pueden dar a conocer sus

productos y servicios de manera mas sencilla, organizada y accesible.

Para que la aplicacion sea realmente util, (Lee y Chang (2021) se encontrd que las
aplicaciones moviles tienen un impacto positivo en las intenciones emprendedoras de los
estudiantes es importante que tenga un disefo facil de usar y que funcione bien en distintos
dispositivos. Ademas, el material debe ser comprensible y cautivador para que los usuarios
localicen de manera agil la informacion que requieren. Promover la aplicacion a través de redes

sociales y otros medios ayudard a que mas personas la conozcan y aprovechen sus beneficios.

También seria recomendable incluir funciones como notificaciones, un espacio para que
los usuarios dejen opiniones sobre los emprendimientos y un sistema de ayuda para resolver
dudas. De esta manera, AppEmprende ISTG no solo sera una herramienta de apoyo para los

emprendedores, sino que también contribuira al crecimiento y fortalecimiento del espiritu
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