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INTRODUCCION

El recurso de aprendizaje basado en la técnica de Gamificacion, consisten en una
aplicacion con el proposito de ayudar a los y las estudiantes de las carreras del area de
tecnologia a desarrollar habilidades de l6gica y programacién con un lenguaje orientado a

la web.

La app estara desarrollada para plataforma Android, estarda alojada en la tienda de
aplicaciones y el costo es gratuito, los derechos de la aplicacion estaran bajo la Facultad
de Ciencia y Tecnologia, Unidad de Investigacion de la Universidad Gerardo Barrios, San

Miguel.

La aplicacién estara basada en niveles de dificultad, el usuario podra llevar el control de
progreso y recibira un feedback de las respuestas correctas e incorrectas con el fin de

fortalecer y afianzar los criterios que el estudiante posee.

1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA.

En el curriculo de estudio de las carreras de la Facultad de Ciencia y Tecnologia de la
Universidad Gerardo Barrios se potencia la capacidad de instalar, configurar, programar,
desarrollar aplicaciones empresariales y moviles para ser manipuladas a través de redes
locales como en entornos web con un enfoque de calidad, esto como parte de todas las
competencias que debe adquirir un profesional de informética segun el disefio curricular,
pero se han identificado debilidades en la logica y desarrollo de aplicaciones en los
diferentes lenguajes de programacioén; como por ejemplo en la sintaxis, variables,

operadores, arreglos, estructuras de control y funciones.

La programacion como tal es una tarea relativamente dificil, ya que antes de realizar una
aplicacion o programa, se debe tener claro el dominio del problema, las bases tedricas
para resolver el problema, y generar un algoritmo coherente para escribir la mejor
solucion posible al problema planteado, este tema puede ser tan formal como se desee.
En grandes organizaciones como Google, Facebook, etc, se utilizan equipos de trabajo
para solventar dichos problemas, de manera que especialistas de cada area convergen
para completar una tarea en especifico, ademas existen metodologias a seguir para la
coordinacion y distribucién de dicho trabajo y el cumplimiento de los tiempos de entrega y

el aseguramiento de la calidad del Software.



Pero en nuestro proyecto de Investigacion queremos centrarnos en lo mas esencial para
un programador “la légica de programacion”, identificar las diferentes areas en las que se
esta fallando y apoyarlas con una herramienta que sea facil de utilizar y que cuyo
contenido incluido no sea producto del azar, sino un resultado de investigacion para
mejorar las competencias de los estudiantes de las diferentes Universidades en términos

de lo6gica de programacion, compresion y resolucion de algoritmos, sintaxis, etc.

¢, Como apoyar en el proceso de ensefianza aprendizaje a los estudiantes para potenciar
esas habilidades y competencias? Se necesita de un recurso de aprendizaje que facilite el

proceso y aprension de conocimientos.

Enunciado del problema
iSera util el disefio un recurso educacional basado en la técnica de aprendizaje

gamificacion como apoyo en las materias de programacion?

2. JUSTIFICACION

En los ciclos de estudio de las diferentes carreras de la Facultad de Ciencia y Tecnologia
de la Universidad Gerardo Barrios, se ha identificado debilidades respecto al desarrollo de
aplicaciones en los diferentes lenguajes de programacion que se imparten en el curriculo

del estudiante.

Una de las habilidades indispensables para un Ingeniero en Sistemas, o areas afines a la
Informatica es la informatica es la programacion de aplicaciones, hoy en dia existe una
gran demanda de programadores y Desarrolladores de Software en El Salvador, por lo
cual consideramos que es mas que importante dotar a los estudiantes de estas
competencias para que puedan abrirse paso en el entorno laborar y competir en un
mercada que demanda cada dia profesionales capaces de crear soluciones basadas en
nuevas tecnologias y poseer un dominio amplio en los diferentes lenguajes de

programacion existentes y emergentes.



Por lo cual como equipo de Investigacion planteamos una estrategia innovadora de
aprendizaje que permita la comprension y desarrollo de habilidades de légica y toma
decisiones necesarias para la creacion de aplicaciones orientadas a la web,
beneficiandose estudiantes, docentes y comunidad educativa, a través de la
implementacion del disefio de recurso educacional basado en la técnica de aprendizaje:

Gamificacion.

Con esta herramienta los estudiantes podran aprender de forma facil conocimientos y
adquiriran ademas competencias que le permitiran desarrollarse en el ambito laboral, y

cumplir las expectativas que como futuros profesionales tienen.

3. OBJETIVOS

3.1 Objetivo General
Disefiar un recurso educacional basado en la técnica de aprendizaje gamificacion
visualmente atractiva que permita expandir y evaluar los conocimientos sobre un lenguaje

de programacion beneficiando a estudiantes, docentes y comunidades educativas.

3.2 Objetivos Especificos
- lIdentificar las debilidades que los estudiantes poseen para poder crear un plan de

trabajo de acuerdo a las necesidades de los estudiantes.
- Disefiar un recurso educacional basado en la técnica de aprendizaje gamificacion

visualmente atractiva al usuario final.
- Desarrollar una aplicacion para dispositivos Android, que permite expandir y

evaluar los conocimientos sobre un lenguaje de programacion.
- Crear los recursos necesarios para desarrollar las competencias fundamentales de

los estudiantes en el area de programacion.

4. METAS
- Identificar debilidades y fortalezas que los estudiantes poseen en las diferentes

areas de programacion.
- ldentificar terminologia basica del lenguaje mediante respuestas acertadas a cada

desafio segun el nivel de la app.



Escribe correctamente la sintaxis basica del lenguaje mediante respuestas
acertadas a cada desafio segun el nivel de la app.
Manejo y declaraciéon de variables mediante respuestas acertadas a cada desafio

segun el nivel de la aplicacion.

5 ALCANCES Y LIMITACIONES

5.1 Alcances:

Los alcances de este proyecto son varios y se dividen en 4 categorias: Software,

Hardware, Documentacion y Entrenamiento:

Software

1.

La Aplicacion “Recurso de aprendizaje basado en la técnica de aprendizaje:
Gamificacién” contara con un conjunto de actividades y contenido que permitira a
los estudiantes aprender de forma facil aspectos fundamentales de programacion,
Gtiles para su desarrollo como profesionales y la adquisicién de competencias

vigentes en el mundo laboral.

El equipo Investigador es el encargado de desarrollar toda la fase de Analisis y
disefio de la aplicacion, cumpliendo con los estandares de calidad que demanda el

tipo de software a desarrollar.

El equipo Investigador sera el encargado de seleccionar las diferentes
herramientas a utilizar y estas deberan ser de uso vigente, actualizadas e

innovadoras.

La infraestructura de la aplicacion sera desplegada en Amazon Web Services con
un servidor Privado Virtual que permitira la instalacién y configuracion de cualquier

herramienta o componente de forma personalizada.

El Sistema estara desarrollado en Java, Android y para la comunicacion con el
servidor se utilizara RESTFull o SOAP.

El estudiante podré verificar su nivel de progreso dentro de la aplicacion.



6. La aplicacion debera tomar en cuenta todas las medidas de seguridad para su
despliegue y utilizacion si ningun tipo de amenaza, ni para el usuario ni para la

infraestructura disefiada para tal fin.

Hardware
1. Elentorno de red en el que correra el servidor en AWS sera configurado por los

investigadores segun se ha considerado en el documento.

Documentacién
1. El cbdigo fuente de la aplicacion sera comentado segun las normas de desarrollo

actuales.

1. Se hara entrega del Manual del programador a la Unidad de Investigacion.

2. Se desarrollara el manual de Administrador de Base de Datos, que contendra una

descripcién completa de las entidades y el detalle de los campos y las relaciones.

3. Se brindara el Manual del Usuario que contiene toda la documentacion de los

moédulos y las acciones del sistema.

4. Se hard la respectiva divulgacion a través de los diferentes medios, electrénicos y

escritos, asi mismo conferencias y charlas.

Entrenamiento
1. Se desarrollaran Capacitaciones para los estudiantes y para la Unidad de

investigacion a cargo.

1. Se compartird toda la documentacion para que ese entrenamiento pueda ser

reproducido por los encargados de IT a futuros.

2. Se desarrollaran los manuales de instalacién que ayudaran a los encargados de IT

a entender el proceso e implementarlo en caso de ser necesario.



5.2 Limitaciones

1.

Factor tiempo, esto requiere un compromiso total no solo por parte de los
investigadores sino también de los stakeholders, project owner y el equipo de
desarrollo y de la Unidad de Investigacion a cargo.

Inclusién de mejoras cuando ya se han tomado los requerimientos iniciales y
surgen nuevos requerimientos a mediados del proyecto.

La documentacion solicitada no sea entregada a tiempo la Unidad de Investigacion
y/o los Investigadores a cargo y esto impacte en demoras.

Que no se aborden todos los requerimientos en la fase correcta y posteriormente
no se tengan los insumos necesarios para completar un proceso o funcionalidad.

Exista la necesidad dentro del equipo de realizar cambios de Roles, se tendria que
invertir mucho tiempo en poner al tanto a la persona que tome el cargo del estado
o0 situacién actual del proyecto.

Falta de comunicacién entre el equipo de desarrollo.

Plataforma de Hardware con defectos de fabrica, o con comportamientos
incorrecto que puedan retrasar la migracién a produccion del sistema.



6 MARCO TEORICO

6.1 Gamificacion: Historia y Evolucién

La gamificacion tal y como la conocemos hoy en dia existe desde aproximadamente el
2010. El campo de la gamificacion comenzo a tomar vuelo en el 2010 cuando se penso en
tomar elementos de los videojuegos y en contextos de aprendizaje para poder lograr
objetivos diversos, aprovechando los elementos de motivacion que diversos factores de

un juego presentan a los usuarios.

Ahora, aungue el termino es relativamente nuevo y su historia muy corta, podemos decir
gue es una historia exitosa, el contexto de utilizar juegos para realizar nuestro trabajo de

forma divertida ha estado alrededor de nosotros desde hace ya mucho tiempo.

En la historia reciente existen un buen ndmero de eventos que han contribuido a crear
este fabuloso campo de aplicacién que ya hoy en dia se ha hecho muy popular.
["Knolskape, 2015"]

Es dificil precisar cuando comenzé la gamificacién, sin embargo muchos consideran que
en 1912 se dio la primera aparicion de la estrategia de Gamificacion para el mercado de
las grandes masas. La marca de palomitas Jack’s Cracker comenzé a incluir un premio
gratis en cada bolsa, mientras que esto no es gamificacion en un sentido moderno, el uso
de la diversién y un premio que podia ser recogido por los consumidores al comprar su
palomita de maiz, en un sentido abierto pudo haber sido inadvertidamente el nacimiento

de los fundamentos de la gamificacion.

Mientras Cracker Jack’s implemento el primer uso basico de la Gamificacion en la
comercializacién de productos, otro uso conocido y vigente hasta el dia de hoy surgié
para la educacién en forma de un movimiento al que denominaron Scout en 1910. La
utilizacién de rankings asi como de insignias para los logros en diversas actividades ha

comprometido a los nifios desde su introduccion.

En la historia temprana no se conocia el termino como gamificacién, fue hasta que

Thomas Malone publicara en Agosto del 1980 el libro “What makes Things Fun to Learn: A



study of Intrinsically Motivating Computers Games” el cual se convirti6 en el primer
documento formal en hablar de esta técnica en beneficio de la educacion.
El libro abordaba los siguientes Capitulos:

e Introduccion y revisién de literatura.

e Estudio 1: Encuesta de preferencia de juegos de computadora.

¢ Estudio 2: Un motor de juegos de habilidades.

e Estudio 3: Dardos: Una habilidad cognitiva de juego.

e Hacia una teoria de instruccion intrinsecamente motivadora.

e Heuristica para disefio instruccional de juegos de computadora.

e Conclusiones.

Este trabajo develo en gran manera como los principios de la gamificacion se pueden
introducir a los entornos de aprendizaje para lograr ensefiar de forma divertida, con una
motivacién muy innovadora y con diferentes estimulos variados que sean mas integrales a
lo que estamos acostumbrados a trabajar.

[ "Tomas W. Malone"]

En 1981, la gamificacion fue utilizada por American AirLines la cual introdujo un programa
al que denomino “Viajeros frecuentes” esta invencion ha sido exitosa hasta el dia de hoy,
este programa estimula a los viajeros a ganar premios por millas recorridas o por uso

frecuente de servicios de viaje.

Pero en ese entonces no se conocia el termino como gamificacion, fue hasta que Thomas
Malone publicara el libro “What makes Things Fun to Learn: A study of Intrinsically
Motivating Computers Games” el cual se convirtio en el primer documento formal en

hablar de esta técnica en beneficio de la educacion.



6.2 ¢Qué es la Gamificacion?

En su nucleo, la gamificacion aplica las mecéanicas de juegos a las actividades que no
estan ligadas a un juego con el fin de impulsar comportamientos especificos. En un
contexto empresarial, la gamificacion es el proceso de integrar mecanicas y dinamicas de
los juegos en un sitio web, servicio de negocios, comunidad en linea, portal de contenido,
campafa de marketing o incluso procesos negocios internos, con el fin de impulsar la

participacion y la fidelizacion de la audiencia objetiva.

El objetivo general de la gamificacion es involucrarse mas profundamente con los

consumidores, empleados, socios y otros publicos, e inspirarlos a participar, colaborar,
compartir e interactuar en alguna actividad o comunidad. Una particularidad irresistible,
dinamica, y sustancial experiencia de Gamificacién puede ser utilizada para lograr una

variedad de objetivos de negocio de misién critica.

Mecénica del Juego y Dinamica del Juego
La mecanica del juego son las acciones basicas, procesos y mecanismos de control que
son utilizados para gamificar una actividad. Hay reglas y recompensas que hacen que un

juego sea jugado y sea irresistible, disfrutar una experiencia de usuario.

La mecanica del juego, crea los desafios de la actividad, la diversién, la satisfaccion, o
cualquier otra emocion del juego que los disefiadores esperan evocar. Estas emociones a
su vez son los deseos convincentes y motivaciones de la experiencia a la que llamamos

dinamica del juego.

La mecanica del juego incluye:

e Puntos.

e Desafios.

e Tablas de clasificacion.
e Niveles

e Bienes y espacios virtuales.
e Regalos y beneficios.



La dindmica del juego incluye:

¢ Recompensas.

e Logros.
e Competencia.
e Estatus.

e Expresion de la propia personalidad.
e Altruismo o cooperacion.

["BuchBall, 2012"]

6.3 Componentes esenciales de la Gamificacion.
Si bien existen muchas mecanicas de juego, vamos a centrarnos en las mas importantes

o habituales a la hora de gamificar un sitio web o una actividad no particularmente ludica.

6.3.1 Recoleccion
En cierta manera, todos somos mas o menos coleccionistas de algo, porque todos

tenemos algun tipo de aficion que nos apasiona y de la que queremos tener casi todo lo
gue esté disponible: literatura, discos, videojuegos, etc. De hecho esta es la clave del
éxito de las empresas que se dedican a lanzar numerosas colecciones de todo tipo en los

kioscos (especialmente a la vuelta del verano).

De hecho, de nifios, casi todos nosotros hemos sido super-coleccionistas de alguna
coleccion de cromos: de futbolistas, de Pokemon, o de cualquier otra temética. Y estos
cromos representaban mucho para nosotros, ya que podiamos “fardar” con nuestros
compaferos de recreo al tener en nuestra coleccién cromos que ellos no tenian (por ser
muy raros), o incluso cambiar cromos repetidos por otros que no teniamos, entablando

una comunicacion social que venia guiada por estas colecciones.

Este concepto de recolectar o coleccionar cosas, se ha transportado con éxito a multiples
redes sociales. Por ejemplo, en redes sociales de videojuegos, como Wipley o Nosplay, es
habitual tener una “estanteria virtual” con tus videojuegos, en redes sociales de libros,
como Anobii o Entre Lectores, tenemos “estanterias virtuales” con nuestras colecciones
de libros, etc. No son mas que la virtualizacibn de las estanterias con
libros/discos/videojuegos, que muchos tenemos en nuestras casas, de las que nos

sentimos muy orgullosos, por ser muy aficionados a una determinada temética, y poder



ensefar a nuestros amigos lo super-fans que somos de determinado tipo de novelas o

peliculas.

Mas alla de las redes sociales verticales, encontramos este tipo de mecanica de juego en
juegos online multijugador, como el World of Warcraft, donde disponemos de un inventario
de items, y ademas podemos equiparnos con determinadas armaduras o armas

“especiales”, que en cierta manera representan un estatus de jugador.

6.3.2 Puntos.
Los puntos son una de las mecanicas de juego a la que mas expuestos hemos estado

hasta la actualidad. De hecho, los puntos afectan muchas facetas de nuestra vida,
algunas mas relacionadas con los juegos, y otras bastante menos “entretenidas”, como
puedan ser los examenes, las evaluaciones de desempefio, evaluaciones de proyectos,

etc.

Los puntos son una forma béasica y simple de obtener un feedback ante las cosas que
hacemos, y nos motivan porque es un feedback inmediato y, por otra parte, nos permiten
compararnos con otros (este aspecto lo veremos en el siguiente punto). En videojuegos,
los puntos han estado presentes practicamente desde su nacimiento. Casi cualquier
videojuego al que hayamos jugado, nos devolvia un feedback inmediato de puntos
obtenidos por matar naves alienigenas (Space Invaders), por colocar piezas en su lugar
(Tetris), por “comernos” cocos (PacMan), o por matar enemigos y terminar misiones
(World of Warcratft).

Es relativamente simple aplicar un sistema de puntos a webs, servicios, redes sociales, o
incluso otras tareas off-line. Los usuarios de cualquier web estdn constantemente
realizando acciones, ya bien sea de forma implicita (visitar una pagina o producto), o bien
de forma explicita (registrarse, comentar, afiadir amigos). Si determinamos la importancia
de cada una de estas acciones, y le asighamos un valor numeérico en puntos, obtenemos
un sistema gque motiva al usuario a realizar acciones en nuestra web, y prima aquellas
acciones que son de mayor valor para nosotros, por lo que hacemos que el usuario

“juegue” justamente al juego que nosotros queremos que juegue.



El concepto de los puntos ha aparecido en sistemas parecidos a la “gamificacion” que son
relativamente habituales en nuestro dia a dia, como puedan ser los programas de
fidelizacion. Por ejemplo, muchas gasolineras tienen sistemas que nos permite acumular
puntos (que suelen venir representados como un porcentaje de las compras que

realicemos), para posteriormente canjearlos por algun tipo de producto o descuento.

Como usuarios, acabamos cayendo en su “trampa”, y solemos repostar en aquellas
gasolineras que estan asociadas al programa de fidelizacion en el que tenemos los puntos
casi justos para conseguir un producto que nos puede interesar, lo cual repercute en que,
en algunos casos, nos fijemos menos en el precio de la gasolina que en los puntos, que
no deja de ser una recompensa secundaria, particularmente teniendo en cuenta lo cara

gue estd la gasolina en la actualidad.

6.3.3 Comparativas y Clasificaciones
La mayor problematica que presentan los puntos es que, por si mismos, no Nos permiten

extraer conclusiones adecuadas. Sacar un 5 en un examen puede ser tan 0 mMas
complicado que sacar un 9 en un examen de otra materia, y la puntuacién no nos permite
medir el esfuerzo real. Asi pues, para extraer conclusiones, necesitamos poder

“relativizar” estas puntuaciones, y con ello surgen las comparativas.

Las comparativas nos aportan una vision distinta: Vale que en el examen hayamos sacado
un 5, pero hemaos obtenido la nota mas alta de la clase, y con ello podemos extraer una
cierta muestra del esfuerzo realizado para alcanzar esa meta. Por otro lado, si el 9 que
sacamos en la otra asignatura resulta estar en la media de notas, no destaca nuestro

esfuerzo, por muy cerca de la nota maxima que estemos.

Mas alla de la relativizacion de los puntos, las comparativas potencian un aspecto que se
encuentra en la naturaleza humana: la competitividad. A todos nos gusta ganar, a todos
nos gusta estar entre los mas relevantes, influyentes, los méas “cools” o los mas fuertes,

inteligentes, etc.

El permitir comparar a nuestros usuarios con los demas, ya bien sea comparando pares
de puntuaciones, o con raking globales, fomenta esta competitividad, asi como la

participacion de los usuarios en nuestro sitio web.



A dia de hoy encontramos en muchas webs (redes sociales verticales, blogs, portales),
rankings de usuarios en funcibn de su participacion. Estos rankings fomentan la
participacion entre los usuarios, les ofrecen un feedback inmediato de su participacion, e
incluso les ofrecen una “recompensa” a sus acciones. Por otro lado, a los administradores
del sitio web, les permiten detectar a los usuarios mas activos, aquellos “power-users” que
con su actividad y su “enamoramiento” de nuestro servicio, atraen a mas usuarios y

fomentan la participacion del resto de usuarios.

6.3.4 Niveles
Los puntos, ademas de permitirnos construir comparativas y rankings, también nos abren

la puerta al desarrollo de niveles. Los niveles suelen venir representados como rangos de
puntos, y ofrecen al usuario un panorama mas claro de como estan situados en un
determinado juego o sitio, ya que generalmente dispondremos de una serie finita de

niveles, frente a una serie (practicamente) infinita de puntos.

Por ejemplo, en el World of Warcraft, podemos conseguir puntos de multiples maneras, y
decir que hemos obtenido un millén de puntos, no permite una comparacioén facil con otros
jugadores, ya que segun avanzamos en el juego, las cantidades de puntos obtenidas por
cada misidn y accion realizada, suben de forma exponencial. Basicamente, ganar 10.000
puntos puede ser tan facil en un punto del juego que ganar 100 puntos en un perido mas

inicial del juego.

Sin embargo, decir que estamos en el nivel 40, nos permite rapidamente tener una vision
de que nos encontramos practicamente a la mitad del desarrollo de niveles en el juego

(hay 85 actualmente).

Ademas, los niveles nos permiten identificar rapidamente distintos niveles de implicacion,
asi como establecer distintos retos a nuestros usuarios. Un usuario de nivel 1 es un recién
llegado a nuestro sistema, y no esta, ni de lejos, tan implicado como lo pueda estar un

usuario que ha llegado al nivel 85.

A los usuarios de niveles mas altos, podemos mostrarles mas funcionalidades (ya estan
acostumbrados a la interfaz de nuestro juego o de nuestra web, y ademas muy

seguramente lo/la disfrutan), y retos mucho mas complejos. Sin embargo, a los usuarios



de niveles mas bajos, tenemos que “cautivarlos” de otra forma, permitirles un desarrollo
mas rapido para que se vayan “enganchando”, e irles presentando las funcionalidades y
posibilidades de nuestro sistema poco a poco, para que no se sientan totalmente perdidos

en un sinfin de posibilidades.

6.3.5 Feeback
El feedback es uno de los mecanismos a los que mas estamos acostumbrados, y que

mas afectan a nuestro desarrollo personal y profesional. Por poner un ejemplo de la
importancia del feedback que tengo muy presente Ultimamente, en la educacién de los
perros, los refuerzos positivos ejercen un papel vital. En apenas unas horas puedes
conseguir que respondan a una orden concreta de una forma determinada dandoles un
refuerzo positivo instantdneo (en forma de premio que se pueden comer, o de caricias y
animos), y ese refuerzo se les queda grabado para casi toda la vida, ya que a partir de

ese momento asocian perfectamente la 6rden con una determinada accion.

En nuestras relaciones personales, el feedback también resulta vital. Puedes querer
mucho a una persona, pero si no ofreces refuerzos a ese carifio (con detalles, diciendo
que la/le quieres, etc.), se puede generar una situacion en la que la otra persona, al no
recibir este tipo de refuerzos y estimulos, se sienta desplazada. En lo laboral también
estamos sumamente acostumbrados a los feedbacks (aunque en muchas corporaciones,
por desgracia, son mas habituales los negativos que los positivos), y se puede apreciar
claramente un entorno laboral donde priman los refuerzos positivos por el impetu y alegria
de los empleados, frente a un entorno donde priman los refuerzos negativos, donde

muchas veces la gente se siente cohibida a la hora de innovar.

En la medida de lo posible, nuestros usuarios siempre tienen que recibir alguin tipo de
feedback, ya bien sea un refuerzo positivo, o bien una notificacién, que bien le permita
saber que ha realizado una tarea/mision con éxito, o incluso que ha ocurrido algo que
pueda ser de su interés. Sl bien las notificaciones se han desarrollado mucho dltimamente
(Facebook nos avisa por correo cuando alguien publica algo en nuestro muro, o en
LinkedIn recibimos notificaciones cuando alguien nos agrega a su lista de contactos), el
tema de los refuerzos positivos todavia no esta adecuadamente implementado, y muchas
veces Nos encontramos a nuestros usuarios navegando por nuestros sitios web,

compartiendo y comentando informacién, y no les ofrecemos ningun tipo de feedback a



sus acciones, lo cual les puede llevar a sentirse solos o incluso sentir que estan perdiendo
el tiempo.

Ofrecer feedbacks a nuestros usuarios les ayuda a aprender a utilizar una aplicacion o
sistema, acelera su desarrollo, les hace sentirse mas a gusto y disfrutar mas de lo que
hacen, incluso si son tareas mas aburridas o cotidianas.

["Cortizo Pérez, 2011"]

6.4 Diferencias entre la ensefianza tradicional y los videojuegos en linea modernos.
La educacion universitaria tradicional abusa de la memoria, aburre a la mayoria de los
alumnos en la mayoria de las ocasiones, la evaluacion es final y de consecuencias
dréasticas, hay poca realimentacion, el trabajo es individual y los alumnos no reciben un

trato personalizado.

Si seguimos el ejemplo de los videojuegos encontraremos muchos elementos que son
precisamente los opuestos y por tanto los podremos incorporar a la ensefianza
universitaria para aumentar su atractivo para nuestros alumnos. Para comprender las
razones del escaso atractivo que las metodologias educativas tradicionales tienen para
los alumnos actuales se muestran las antagonicas diferencias entre las caracteristicas de

los videojuegos y las de la educacion universitaria tradicional en la llustracion 1.



Ensefianza universitaria tradicional

Videojuegos en linea modernos

Aburrida (en la mayoria de las ocasiones
para la mayoria de los alumnos)

Divertidos (para la mayoria de los alum-
nos en la mayoria de las ocasiones)

Evaluacién de juicio final. El error se paga
con el suspenso, errores con consecuencias
fatales: Te suspende.

Se aprende errando, la evaluacién es for-
mativa produce aprendizaje. Vas ganando
puntos o no. Si yerras la consecuencia no
es angustiosa

Realimentacién sélo al final. Frustraciéon
en dosis que desmotivan.

Realimentacién inmediata. Frustracién que
estimula (pica) y motiva a volver a intentar-
lo

Evaluacién por oportunidades tinicas que
se pierden. Segundas matriculas angustian.

Reintentar es gratis, es lo usual.

Experiencia individual no se fomenta el
trabajo en equipo.

Experiencia Multiplayer, social y en
equipo.

Trato masificado, el mismo mondlogo pa-
ra todos.

Trato individualizado, personalizado. El
juego responde a lo que hace cada jugador

«Aprende esto para aprobar esta asignatura
¥y punto.»

Buen marketing y narrativa. Una trama
gloriosa, «vas a lograr algo grandioso».

Casi toda la calificacién se decide en una

Sistema de pequefias recompensas por

ciertas acciones a realizar te anima a conti-
nuar jugando .

Se trabaja todo el cerebro, razonamiento
critico, psicomotricidad, relacién social.

prueba final.

Se trabaja el striatum (memoria).

llustracion 1 Diferencias entre las caracteristicas de los videojuegos y las de la educacion universitaria
tradicional. Fuente:

En la ensefianza tradicional se utiliza una pedagogia basada en la clase magistral. La
primera exposicion al conocimiento se produce en clase con metodologia expositiva. El
profesor ensefia contando lo que sabe. Posteriormente, el aprendizaje debe producirse o
consolidarse por estudio fuera de clase. Las practicas y seminarios sirven para aplicar lo
aprendido a posteriori. Finalmente, se realiza un examen en clase para evaluar lo

aprendido y calificar el aprendizaje de los alumnos.

Lamentablemente, la pedagogia tradicional no funciona con muchos de los alumnos
actuales ni en la Universidad ni en los niveles primarios y secundarios. Se pierde mucho
tiempo en explicar lo que podria ser leido pues hasta el 90% del tiempo de clase es
utilizado en la primera exposicion al contenido. Por tanto, los profesores no disponen de
tiempo de clase para observar a los alumnos practicando. Después, cuando se pide a los
alumnos que estudien y resuelvan problemas, algunos lo hacen y otros no, a menos que

se asigne a estas tareas un valor de calificacion en la evaluacién continua.



7. HIPOTESIS

e ¢;Actualmente los estudiantes de la Universidad Gerardo Barrios adquieren las
habilidades necesarias en Programacion para desarrollarse en el ambito Laboral?

e Sera necesario en las materias de programacién un recurso de apoyo a los
estudiantes que les permite desarrollar contenidos interactivos y que realice el

seguimiento de su aprendizaje utilizando la tecnica Gamifiacion.

e Es factible la creacion de una APP para Android que permita a los Docentes crear
contenidos interactivos para sus estudiantes, utilizando la tecnica de aprendizaje

Gamificacion.

8. OPERACIONALIZACION DE LAS VARIABLES

materias de
programacion del
pensum

de software para
solverntar
problematicas
planteadas por el
docente.

Variables Definicion conceptual | Dimesiones Indicadores
Programacion- Dominio que se Fundamentos Conocimiento
Conocimiento adquiere del ejercicio |basicos para resolver |fundamental
y actividades que se |problemas.
realizan en las Escribir programas  |Resuelve

problematicas

Realizar Debuggin
de Caddigo con
funcionamiento
incorrecto.

Analitico

Modificar y adaptar
programas segun
requerimientos.

Analizar, adaptar y
extender

Realizar programas
para clientes reales.

Resuelve problemas
reales.

Programacion-
Gamificacion

Elementos que
pueden ayudar en el
proceso de aprender
un lenguaje.

Disponiblidad de
computadora propia

Computadora propia

Aceso a Internet
permanente

Internet Movil o
residencial

Acceso a informacioén
clave del lenguaje de

Informacion clave
dispoble en todo




forma inmediata. tiempo

Llevar control de Control de
actividades actividades
completadas.

Realizacién de Desafios.

desafios.

Conocer mis Puntajes obtenidos

puntajes obtenidos
de forma inmediata.

Obtener feedback de |Feedback de
mi aprendizaje. aprendizaje.

9. METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

9.1 Tipo de Investigacién

El tipo de investigacién es aplicada o empirica. En la revista de (Vargas Cordero, 2009),
segun Murillo (2008), la investigacion aplicada recibe el nombre de “investigacion practica
0 empirica”, que se caracteriza porque busca la aplicacibn o utilizacion de los
conocimientos adquiridos, a la vez que se obtienen otros, después de implementar y
sistematizar la practica basada en investigaciéon. El uso del conocimiento y los resultados
de investigacidon que da como resultado una forma rigurosa, organizada y sistematica da
conocer la realidad. Con el fin de ofrecer un referente comprensible de la expresion
“investigacion aplicada”, se exponen algunas de las ideas de Padron (2006) expuesto en
la revista (Vargas Cordero, 2009), al respecto, para quien la expresion se propag6 durante
el siglo XX para hacer referencia, en general, a aquel tipo de estudios cientificos
orientados a resolver problemas de la vida cotidiana o a controlar situaciones préacticas,
haciendo dos distinciones: A) La que incluye cualquier esfuerzo sistematico y socializado
por resolver problemas o intervenir situaciones. En ese sentido, se concibe como
investigacion aplicada tanto la innovacién técnica, artesanal e industrial como la
propiamente cientifica. B) La que solo considera los estudios que explotan teorias
cientificas previamente validadas, para la solucion de problemas practicos y el control de

situaciones de la vida cotidiana.



El nivel de investigacion debido a los objetivos planteados es un estudio descriptivo e
inferencial; uno de los objetivos de este nivel de conocimiento es llegar a identificar las
situaciones, actitudes y procesos generando un impacto de beneficio social. (Tamayo,
2003), en su libro Proceso de Investigacion Cientifica, la investigacién descriptiva trabaja
sobre realidades de hecho, y su caracteristica fundamental es presentar una

interpretacion correcta.

9.2 Metodologia de la Investigacion

El enfoque de este estudio es mixto. (Sampieri, 2014), en su libro Metodologia de la
Investigacion, la meta de la investigacion mixta no es reemplazar a la investigacion
cuantitativa ni a la investigacién cualitativa, sino utilizar las fortalezas de ambos tipos de

indagacion, combinandolas y tratando de minimizar sus debilidades potenciales.

De acuerdo a los objetivos se busca disefiar un recurso educacional integrado por
estudiantes, docentes y comunidades educativas de modo natural y no intrusivo; a la vez
se buscard evaluar de acuerdo a indicadores el funcionamiento y aplicabilidad de la

herramienta tecnoldgica.

El enfoque mixto utiliza variedad de instrumentos para recoger informacion, entre ellas se
tiene: entrevistas, recursos audiovisuales, observacion, lista de cotejo, en los cuales se
describen las rutinas ortopédicas, procesos de terapia, evaluaciéon e indicadores
cuantificables que permitiran el adecuado tratamiento de los datos, garantizando con ello

la fiabilidad del proceso de investigacion.

9.3 Poblacién y muestra

Segun Levin & Rubin, en la enciclopedia virtual (Eumed, 2000), una poblacién “es el
conjunto de todos los elementos que se estudian y acerca de los cuales se intenta sacar

conclusiones”.

Para el presente estudio la poblacién estd conformadas por estudiantes, docentes y

comunidades educativas.



9.4 Técnicas e Instrumentos

Técnicas:

(Arias, 2012), en su libro El proyecto de Investigacion, “las técnicas de recoleccion de
datos son las distintas formas o maneras de obtener la informacion”. Son ejemplos de
técnicas, la observacion directa, la encuesta y la entrevista, el andlisis documental, de
contenido, entre otros. En cuanto a los instrumentos, el autor citado anteriormente afirma
que: “son los medios materiales que se emplean para recoger y almacenar la informacion”

ejemplo de ellos son: formatos de cuestionarios y guias de entrevistas.

En este estudio las técnicas seleccionadas para llevar a cabo la recoleccién de datos:

La observaciéon participante debido a su modalidad donde el fenbmeno se conoce desde
dentro, Segun (Cerda H.), en Los elementos de Investigacion. Es natural cuando el
observador pertenece a la comunidad donde se observa, y artificial cuando el investigador

se integra a la comunidad con el objeto de hacer parte de ella.

Entrevista estructurada, segun (Arias, 2012), en su libro El proyecto de Investigacién en
esta modalidad, es la que se realiza a partir de una guia predisefiada que contiene las
preguntas que seran formuladas al entrevistado. En este caso, la misma guia de
entrevista puede servir como instrumento para registrar las respuestas, aunque también

puede emplearse el grabador o la camara de video.

Andlisis documental, segun (Castillo, 2005), en su Tema5 Analisis documental, surge con
fines de orientacion cientifica e informativa y sus productos, el calificativo de intelectual se
debe a que el documentalista debe realizar un proceso de interpretacion y analisis de la
informacién de los documentos y luego sintetizarlo.

Instrumentos:

Guia de observacién, permitird registrar informacién detallada de lo que se percibe

durante el tiempo que se ejecuta la técnica de observacion.

Lista de cotejo o de chequeo la cual permitird a partir de indicadores establecidos por los
investigadores; analizar contenido de documentos oficiales de terapias realizadas, una

vez disefiada la herramienta tecnolégica evaluar aspectos de funcionamiento y usabilidad.



Guia de entrevista, a partir de una serie de preguntas establecidas por los investigadores
acordes al proposito a estudiar, se realizaran al entrevistado para obtener la informacién y

poder analizar el contenido en funcién a la investigacion.

Céamara fotogréfica y grabador de audio, almacenamiento de informacion detallada a partir
de la observacién o la entrevista, permita un mayor analisis y procesamientos de

informacion.

9.5 Procedimiento de analisis e interpretacion de resultados

Para el andlisis e interpretacion de datos se utilizar4 las herramientas de google las
cuales son innovadora, colaborativa, eficiente y genera una mayor productividad,
empresas, universidades, ahorrando costo, obteniendo seguridad y calidad en los
Servicios.

En noviembre de 2008 ya eran mas de 1 millon de empresas las que usaban Google
Apps, en 2015 esta cifra ha ascendido superando los 5 millones. Es evidente que la
confianza de las empresas en Google Apps no es una simple coincidencia. Google Apps
ofrece a sus usuarios una gran cantidad de funciones y herramientas de calidad que
satisfacen sus necesidades ademas de cumplir con la mayor preocupacion de cualquier
empresario en la red, la seguridad de sus datos. (S.L, 2015).

La obtencion de informacion serd a través de los instrumentos de recoleccién de datos
creados en Google Docs permitiendo la generacion de graficos, reportes en diferentes
formatos, todo en tiempo real; a la vez detalla informacion importante entre ellas: hora,

fecha, navegador y sistema operativo donde se llev6 a cabo la actividad.

Diseilo o Modelo de Innovacion



El modelo de innovacion tecnoldgica aplicable a la investigacion:

Investigacion

ACTIVIDADES

Investigacion

Desarrollo

Inversion

Difusion

Basica Aplicada Tecnologico Aprendizaje
RESULTADOS Descubrimiento Invenciones | Informacion | Innovacién
| i | i
' 1 ' '
' ' ' '
' ' ' 1
/ Patentes L !
LOS RESULTADOS \ ' '
oo ' '
CONTRIBUYEN Conocimiento Conjunto de Conocimiento  Plantas productivas,
ALAUMENTO Y Cientifico Inventos Tecnolégico Eq_uipos, productos
MEJORA DE Existentes existentes

9.6. Entregables del Proyecto

Efecto
Econdmico

ACTIVIDADES

Elaboracion de propuesta del proyecto de

investigacion

Reunidn inicial del proyecto de investigacion y
presentacién del equipo de Desarrollo Unidad de

Investigacion (Kickoff).

Documento conteniendo plan de proyecto (alcance,

estructura jerarquica de tareas, principales
entregables, cronogramas, riesgos, formatos de

informe de avance, entre otros) (Entregable).

Definicion de Roles del equipo de Desarrollo.

Documento de Andlisis General de procesos
(Entregable).

-Analisis/Definicion detallada de requerimientos

especificos.

-Workflow de comunicacién en el contexto de la
aplicacion (Diagrama de comunicacion de

componentes).




ACTIVIDADES

Andlisis/Definicion detallada de Requerimientos

especificos.

Estudio de la linea gréafica actual del software y
derivados.

Estudio de marca de Marca, Iconocografia de App

Learning PHP.

Analisis/Definicién detallada de Requerimientos

especificos.

Definiciones Detalladas de Requerimientos
(Entregable).

Elaboracion del listado de componentes y recursos

para el desarrollo de la APP (Entregable).

Desarrollo de Diagrama de Procesos Modulo,
Boceteria, de la aplicacion.

Desarrollo Interfaces Ul para niveles de app

Programacion de niveles de app

Validacién niveles de app y control de calidad
(Interno).

Cddigo de todos los componentes desarrollados (por
ejemplo: Base de datos, Procesos BPMN, Pantallas y
Personalizacion de Aplicacidn), listo para ser utilizado

en Pruebas de Usuario Final (Entregable)

Modelado detallado y desarrollo de componentes
(Entregable)

Documentacibn de escenarios de pruebas vy

resultados (Entregable).

Ajuste de mejoras segun resultados de pruebas.

Aplicacion lista para ambiente productivo y ejecucién
pruebas con usuario final (Entregable)

Elaboracion de informe de investigacion.

Memorias técnicas y Manuales de usuario y de

administracion(Entregable)




ACTIVIDADES

O

Sistema y ambiente de produccion

instalado(Entregable)

Preparar Documentacién Técnica.

Acta de Cierre.

Cddigo Fuente y Credenciales (Entregable).

Elaboracion de articulo de investigacion.

Presentacién de la investigacion.




10. PRESENTACION DE RESULTADOS

ANALISIS CUANTITATIVO.

iLas materias de programacion requieren un mayor esfuerzo en
comparacion a otras al momento de cursarlas?

58 respuestas

@S
Mo . Ma
4 (6,9%)

De la informacién obtenida se puede afirmar que el 93.1% de la poblacion estudiantil
encuestada, considera que Sl se requiere un mayor esfuerzo en materias programacion

en comparacién con otras. Mientras que solo el 6.9% considera lo contrario.

i Cuales de los siguientes lenguajes de programacion domina?

58 respuestas

= JAVA
= PHP
= CH
C++
m PYTHOM

= VISUAL BASIC

 NINGUNO

De la informacion obtenida se puede evidenciar que el 38% de la poblacion estudiantil

tiene dominio del lenguaje de programacion PHP, el 24% domina JAVA, el 17% domina



C#, el 16% domina C++, el 1% tiene dominio en PYTHON y VISUAL BASIC, y el 3%

restante no tiene dominio de ningun lenguaje de programacion.

:Del 1 al 10 cual es el dominio de los lenguajes de programacion que
posee en promedio?

58 respuestas

20
16 (27,6 %)

(155 %)

1 2 3 - 5 i T = ] 10

De la informacion obtenida se puede afirmar el 31% de la poblacién estudiantil posee un
promedio de 7 en dominio en los lenguajes de programacién, el 27,6% domina un
promedio de 6, el 15,5% domina un promedio de 5, el 8,6% domina un promedio de 8, el
5.2% domina un promedio de 9 al igual que el promedio de 1, el 3.4% domina un
promedio de 3, el 1.7% domina un promedio de 2 y 4, mientras que el 0% de la poblacion

tiene un promedio de 10 en el dominio de los lenguajes de programacion.

¢Del 1 al 10 que tan capaz eres de resolver las problematicas
planteadas por el docente en los diferentes cursos de programacion?

58 respuestas
15 13 (224 %)
10
5(10,3 %)
5
0(0%) 0(0%) 1a.7%) 010 %)
) | | ﬁ |
1 2 3 4 5 g 7 8 9 10

De la informacion obtenida se puede evidenciar que el 24.1% de la poblacién estudiantil
se considera capaz de resolver las problematicas planteadas por el docente en los
diferentes cursos de programacion con un puntaje de 6, el 22.4% de los encuestados se



ubican en un puntaje de 5, el 38% de ellos considera que su nivel de dominio se ubica en
los puntajes de 7 y 8, el 10.3% de los encuestados considera que tiene un dominio de 9y
el 3.4% se atribuye un puntaje de 10 con respecto a la capacidad para resolver problemas

de programacioén y solamente el 1.7% se ubica en un puntaje de 3.

¢ Cuando tienes un problema en un programa con el codigo fuente
(sintaxis, logica) te resulta facil resolverlo?

3 respuestas

on

& Muy Facil

@ Poco Facil
Dificil

& Nuy Dificil

== ———

Muy Facil
1(1,7%)

De la informacion obtenida se puede afirmar que el 67.2% de la poblacion estudiantil
considera poco f4cil resolver un problema en un programa con el cédigo fuente (sintaxis,
I6gica), el 31% considera dificil resolver un problema con el cédigo fuente, mientras que el
1.7% considera que es muy facil solventar los problemas de sintaxis y l6gicas en el codigo

fuente de un programa.



¢Si encuentras ejemplos en Internet sobre un programa que estas
desarrollando que tan dificil te resulta adaptarlo a tus necesidades?

58 respuestas

@ Muy Facil
Dificil . Poco Facil
2 (3,4%) ® Dificil

.IIL @ Muy Dificil
]

De la informacion obtenida se puede evidenciar que el 62.1% de la poblacién estudiantil
considera poco fécil adaptar a las necesidades un ejemplo encontrado en Internet sobre
un programa, el 32.8% cree muy facil poder adaptar el ejemplo encontrado, el 3.4%
discurre que es dificil poder adaptar los ejemplos, mientras que el 1.7% considera que es
muy dificil adaptar los ejemplos encontrados en Internet a las necesidades planteadas por
el desafio u problema.

:De los proyectos de programacion que has realizado alguno de ellos
esta siendo usado por una empresa o institucion?

58 respuestas

@ Foruna emprasa

@ FPordos empresas

@ Portres o mas emprasa
@ Por ninguna empresa

De la informacién obtenida se puede afirmar que el 81% de la poblacion estudiantil de
proyectos de programacion que ha realizado ninguno de ellos esta siendo usado por una
empresa, mientras que el 19% asevera que los proyectos que ha realizado estan siendo
usados por una empresa.



¢Cuenta con una computadora propia para resolver problemas de
programacion?

58 respuestas

® S
@ No

De la informacion obtenida se evidenciar el 89.7% de la poblacién estudiantil cuenta con
una computadora propia para resolver problemas de programacion, mientras que el
10.3% asegura que no posee una computadora propia para llevar a cabo tareas de
programacion.

¢Cuenta usted con acceso a Internet y lo utiliza?

58 respuestas

@ si
$ No

De la informacién obtenida se puede afirmar que el 91.4% de la poblacion estudiantil
cuenta con el acceso a Internet y lo utiliza, mientras que el 8.6% no cuenta con el acceso
al recurso de Internet.



;Cuando necesita el apoyo sobre un lenguaje de programacion o
resolver problemas con qué frecuencia visita la informacion de fuentes
bibliografica de la documentacion oficial del lenguaje de programacion?

@ Nunca

@ Poco Frecuente
Frecuentemente

@ Wuy Frecuente

A

I

Munca
2 (3,4%)

De la informacién obtenida puede evidenciarse que el 41.4% de la poblacién estudiantil
cuando necesita el apoyo sobre un lenguaje de programacion o resolver problemas
considera poco frecuente visitar la informacién de bibliografia de la documentacion oficial
del lenguaje de programacion, el 39.7% frecuentemente visita y hace uso de una
bibliografia de la documentacion oficial, el 15.5% es muy frecuente visitar la
documentacion oficial para resolver problemas en un lenguaje de programaciéon, mientras

que el 3.4% asevera que nunca visita una fuente oficial del lenguaje de programacion.

¢A la hora de estudiar un lenguaje de programacion llevas un control de
actividades completadas, pendiente y en progreso?

58 respuestas

@S
@® Mo

De la informacién obtenida puede evidenciarse que el 53.4% de la poblacién estudiantil a
la hora de estudiar un lenguaje de programacion lleva un control de actividades
completadas, pendientes y en progreso mientras que el 46.6% no lleva el control de
actividades.



i Para reforzar las competencias generales adquiridas en el area de
programacion considera que resolviendo desafios aplica los
conocimientos teoricos como practicos?

8 respuestas

(%]

@ Siempre
@ Casisiempre
g?;ii{,] Raras veces
' @ Nunca
_.‘_l'i

De la informacion obtenida se puede afirmar que el 48.3% de la poblacion estudiantil
considera que casi siempre es necesario reforzar las competencias generales adquiridas
en el area de programacion resolviendo desafios siendo asi donde se puede aplicar los
conocimientos tedricos como practicos, el 27.6% discurre que siempre es necesario
resolver desafios para aplicar los conocimientos tedricos como practicos en el area de
programacion, el 20.7% asevera que raras veces se puede adquirir competencias
resolviendo desafios, mientras que el 3.4% considera que nunca a través de los desafios
se puede reforzar las competencias en el area de programacion aplicando los

conocimientos tedricos como practicos.



iSeria de ayuda contar con una herramienta dinamica de juego que
incluya recompensas, logros, competencias, estatus, expresion de la
propia personalidad y cooperacion?

L)

S0 S

60%

0%

10%

0%

MUY UTIL UmiL POOD UTIL MADA UTIL
De la informacion obtenida se puede evidenciar que el 50% considera muy util contar con
una herramienta dindmica de juego que incluya recompensas, logros, competencias,
estatus, expresion de la propia personalidad y cooperacion, el 34.48% considera (util
contar con una herramienta dinamica mientas que el 15.52% discurre que es poco Util
contar con una herramienta de juego que incluya recompensas, logros, competencias,
estatus, expresion de la propia personalidad y cooperacion.

;Considera necesario contar con una herramienta para aprender de
forma interactiva?

58 respuestas

@ Muy necesario
@ Necesario

@ Poco necasario
® Innecesario

De la informacion obtenida se puede afirmar que el 58.6% considera muy necesario
contar con una herramienta para aprender de forma interactiva, el 34.5% asevera que es

necesario contar con una herramienta para aprender de forma interactiva, el 5,2%



considera poco necesario contar con una herramienta, mientras que el 1,7% considera

gue es innecesario contar con una herramienta para aprender de forma interactiva.

ANALISIS CUALITATIVO.

Las competencias generales y especificas en las que se desarrolla un profesional de
Ingenieria en Sistemas y Redes Informaticas apoyan el trabajo empresarial y permitan
ofrecer alternativas de solucidon a los diversos problemas de las organizaciones y su
entorno con la capacidad de instalar, configurar y programar en diferentes lenguajes de
programacion, desarrollando aplicaciones empresariales y moéviles para ser manipuladas
a través de redes locales y en entorno web con un enfoque de calidad ademas de aplicar

técnicas y procedimientos para traducir cédigo fuente y codigo intermedio.

La mayor falencia en las competencias de un Ingeniero en Sistema es en el area de
desarrollo de software especificamente en la programacion de aplicaciones ya que las
materias de programaciéon en la carrera requieren un mayor esfuerzo en comparacién a
otras materias que no son de la especialidad. Por lo que se hace necesario implementar
una estrategia innovadora de aprendizaje que permita la comprension y desarrollo de
habilidades de légica y toma decisiones necesarias para la creaciéon de aplicaciones
orientadas a la web, beneficiAndose estudiantes, docentes y comunidad educativa, a
través de la implementacion del disefio de recurso educacional basado en la técnica de

aprendizaje: Gamificacion.

A través de la técnica de Gamificacion se incorporara el lenguaje de programacion PHP
debido a que seguln los resultados obtenidos es el que dominan mas los y las estudiantes.
Es preciso también incluir la resolucién de problemas a través de desafios y brindar
informacién bibliogréfica fehaciente y oficial del lenguaje de programacion, esto sera de
gran ayuda a los y las estudiantes debido a que cuando se presenta un problema en un
programa en el cédigo fuente sintaxis y logica resultara facil resolverlo y adaptarlo.
Ademas se dara un feedback del lenguaje de programacion y un control de actividades
completadas, pendientes y en progreso, donde se reforzaran las competencias generales
adquiridas en el area de programacion aplicando los conocimientos teéricos como
practicos. Otro de los resultados que debe destacarse es que la poblacion estudiantil

encuestada considera que es muy util contar con una herramienta interactiva de juego



gue incluya recompensas, logros, competencias, estatus, expresion de la propia
personalidad y cooperacion, entendiendo esto como una motivacion que permitird a la
comunidad educativa que les impulse a seguir adquiriendo nuevos conocimientos sobre

programacion.

11. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Después de desarrollar el disefio de recurso educacional basado en la técnica de

aprendizaje gamificacion, se proyecta lo siguiente:

e El nimero de estudiantes encuestados manifiesta que las materias de Programacion
requieren un nivel de esfuerzo mucho mas alto en relacién a otras materias de su
carrera, es importante resaltar que el 46% de estudiantes no llevan un control de
actividades completadas, actividades en progreso y actividades finalizadas, por lo que
se propone una herramienta App que permite abordar temas concretos y ademas que
proporcione el nivel de desempefio que estos van adquiriendo a medida avanzan en

los diferentes cursos.

e Se ha disefiado una Herramienta que integra diferentes elementos que conforman la
Tecnica de Gamificacion, entre los que tememos: Integracién con Facebook y Google,
Interfaces Basadas en Material Design, Aspecto visual orientado a Navigation Drawer
una de las interfaces mas vistosas en Android, Menu conformado por Home (Donde
esta el contenido), Cursos, Tabla de Posiciones, Progreso, Ajustes, Calificar y Cerrar
Sesion. Con esta Herramienta los estuidantes podran facilmente responder
cuestionarios, Revisar Material y llevar un progreso de sus actividades dia a dia. La
Herramienta esta presentada como un Prototipo de Interfaz Gréafica que podria ser

tomada como base para un proyecto de implementacion.

e La implementacién de una App se ve como muy hecesaria para apoyar el proceso de
aprendizaje de los estudiantes y para apoyar las diferentes catedras con un recurso

que pueda ser llevado a cualquier lugar en un Dispositivo Mévil.



12. PROPUESTA

Debido a los resultados de la Investigacion y las ventajas que la tecnica de Gamificacion
representa en el aprendizaje, se propone desarrollar una aplicacion con las siguientes
caracteristicas:
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ANEXOS
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