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GLOSARIO

Gamificacion:

Sinénimo de ludificacién, es el uso de elementos de juego en contextos no ludicos.
(Garcia Jimenez & Alejandre Biel, 2016)

Software educativo:

Es un programa diseflado con el objetivo de facilitar los procesos de ensefianza y
aprendizaje. (Significado de Software educativo, 2017)

Aprendizaje movil:

También conocido como m-learning, es un sistema educativo que soporta, con
ayuda de dispositivos moviles un acceso continuo al proceso de aprendizaje.
(Andres, 2017)

HTML:

Es un lenguaje de tipado el cual se utiliza para crear documentos incorporando
texto, graficos, sonido, videos e hipervinculos al interior de paginas web.

CSS:

Conocido como “Hojas de estilo en cascada” se usan para definir los formatos de
disefio de las paginas webs.

JavasScript:

Es un lenguaje de programacion comunmente usado en el desarrollo de paginas
web.

Aplicaciones moviles hibridas:

Es una aplicacion mévil desarrollada similar a las aplicaciones web que usan los
lenguajes HTML, CSS y normalmente JavaScript. (EspaciosDeMexico, 2017)

Aplicaciones moviles nativas:

Se desarrollan en el lenguaje nativo del propio dispositivo. Su principal beneficio
es que, su rendimiento sera optimo y se tendra acceso directo a las caracteristicas
del dispositivo mévil. (QODE, 2014)

React:

Es una libreria JavaScript para construir interfaces de usuario.



Framework:

Entorno o ambiente de desarrollo que en algunos casos aporta herramientas que
facilitan la creacion de software. (Framework, n.d.)



1. INTRODUCCION

Los juegos se han catalogado tradicionalmente como wuna forma de
entretenimiento o pasatiempo; sin embargo, actualmente se han convertido en una
tendencia creciente en ambientes formales como la industria y la educacion. Es
facil reconocer que los juegos son atractivos, adictivos y motivacionales. Mas aun,
pueden ser empleados como una poderosa herramienta para moldear la conducta
de los que participan en ellos (Teng, 2014). El aprendizaje basado en juegos es el
uso de juegos como medios de instruccion, usualmente es presentado como el
aprendizaje a través de juegos en un contexto educativo disefiado por los
profesores. Generalmente son juegos que ya existen, cuyas mecanicas ya estan
establecidas, y son adaptadas para que exista un balance entre la materia de
estudio, el juego y la habilidad del jugador para retener y aplicar lo aprendido en el
mundo real; en este aprendizaje, los juegos no requieren ser digitales, aunque es
muy comun que la incorporacion de este enfoque aproveche el desarrollo
tecnologico (What is GBL (Game-Based Learning)?, 2013). Por otro lado, los
juegos serios son juegos tecnoldgicos disefiados con un proposito mas alla del
mero entretenimiento, es decir, pensados y creados con fines educativos e
informativos, por ejemplo, simuladores o juegos para crear conciencia, este tipo de
juegos situa al jugador o aprendiz en un contexto muy particular con el objetivo de
desarrollar un conocimiento o habilidad especifica (Dicheva, Dichev, Agre, &
Angelova, 2015). Y finalmente, la gamificacion que incorpora elementos del disefio
del juego para aprovecharlos en el contexto educativo; no se trata de utilizar
juegos en si mismos, sino tomar algunos de sus principios 0 mecanicas tales
como los puntos o incentivos, la retroalimentacién inmediata, el reconocimiento, la
libertad de equivocarse, etc., para enriquecer la experiencia de aprendizaje
(Deterding & Dixon, 2011) (Kim, 2015).

Actualmente, el ingreso de personas a la educacion superior en Colombia se ha
visto incrementado al primer semestre de 2017 de 31.000 mil estudiantes por
medio de becas como “Ser Pilo Paga” (Educaciéon, 2016), generando un
incremento en las cifras registradas a 2016 de 361.481 estudiantes que ingresaron
segun SPADIES (SPADIES, 2016), lo cual muestra que la educacién esta
teniendo una mayor afluencia estudiantil por consiguiente, se deben generar
alternativas de ensefianza que aporten y ayuden a mejorar la motivacion,
habilidades y productividad de los estudiantes.

El desarrollo de este trabajo quiere lograr que por medio del desarrollo de un
aplicativo movil haciendo uso de la tecnologia de desarrollo multiplataforma e
implementado las orientaciones metodologicas basadas en gamificacién se genere
una nueva alternativa que le brinde al estudiante y profesor una herramienta de
aprendizaje y ensefianza diferente.



2. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

La transicion entre el bachillerato y la educacidon superior de un estudiante es
crucial puesto que la formacion que este va a recibir estard orientada al area
laboral que haya escogido. Definir una metodologia de ensefianza acorde y que
permita al estudiante adquirir los conocimientos de la guia catedra de la
asignatura, es una pieza fundamental que se debe llevar a cabo de la mejor forma
con el fin de ofrecer la mayor calidad de conocimiento.

Debido al inminente crecimiento estudiantil que se ha venido presentando, es
necesario implementar nuevas alternativas que faciliten la ensefianza y el
aprendizaje al interior de una asignatura en la educacién superior, por tal motivo la
integracion de una aplicacion movil como soporte a las orientaciones
metodoldgicas de la gamificacion, ¢ permiten mejorar la motivacion, habilidades y
productividad de los estudiantes?



3. OBJETIVOS

3.1. Objetivo general

Desarrollar e implementar un aplicativo mévil que soporte las orientaciones
metodoldgicas desarrolladas por los docentes del programa de ingenieria de
sistemas basadas en gamificacion para mejorar la motivacion, habilidades y
productividad de los estudiantes en la educacion superior por medio de
tecnologias de desarrollo movil multiplataforma.

3.2.Objetivos especificos

Validar la tesis precedente “DESARROLLO DE UNA PLATAFORMA
PROTOTIPO QUE BRINDE SOPORTE PARA LA GAMIFICACION EN UN
CURSO DE PROGRAMACION DE COMPUTADORES. “ (Mantilla & Rojas,
2016) para elaborar el documento de andlisis y disefio final de la aplicacion.
Disefiar la experiencia de usuario del aplicativo movil, teniendo en cuenta
los criterios de usabilidad, funcionalidades y rendimiento esperado definidos
por los docentes del programa de ingenieria de sistemas.

Desarrollar un aplicativo que soporte las orientaciones metodologicas
basadas en gamificacion mediante tecnologias de desarrollo movil
multiplataforma.

Efectuar pruebas funcionales y de usuario para el aplicativo movil
desarrollado, con el fin de validar el correcto funcionamiento y su nivel de
aceptacion por parte de los usuarios.



4. REVISION DE LA LITERATURA

Palabras Clave: Gamificacion,

de aprendizaje (LMS).

Software educativo,

Aplicaciones hibridas,
Aprendizaje movil, Aplicaciones moviles multiplataforma, Herramienta de gestiéon

Palabra clave 2011 2012 2013 2014 2015 2016 | 2017
Gamificacion 5 6 8 8 10 10 12
Software educativo 8 8 10 11 14 14 15
Aprendizaje movil 7 9 12 14 15 16 18
Aplicaciones Hibridas 1 1 4 9 10 12 15
Aplicac_iones moviles > 5 8 12 13 15 16

multiplataforma
Herramienta de gestion de

aprendizaje (LMS) 1 2 5 6 6 6 8

Tabla 1: Revision de Literatura (Elaboracion propia)
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Figura 1: Andlisis gréfico revision de literatura (Elaboracién propia)
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La finalidad del presente andlisis es extraer los requisitos, las actividades y los
resultados de la literatura. Como primer procedimiento para la obtencion de
informacion, se definen los términos clave relacionados con el proyecto. La
busqueda incluy6 las siguientes bases de datos: ACM Digital Library, ProQuest,
IEEE Xplore Digital Library, AIS Electronic Library, entre otras. Como resultado, la
busqueda arroj6é un total de 386 articulos. Una revision de los resimenes redujo la
cantidad de articulos a 66. Se hace una depuracion adicional de articulos por
titulo, quedando un total de 29 como se puede evidenciar en el Anexo 1. Por
ultimo, se selecciona articulos que abarquen de forma global y completa aspectos
para el desarrollo del proyecto, lo que arroja un total de 5 articulos, a los cuales se
les realiza un breve resumen y se identifica el aporte hacia el proyecto.

1) How to gamify? A method for designing gamification

Al interior del articulo se hace un analisis exhaustivo de la literatura sobre la
gamificacion y como deberia ser el diseiio de esta. Por otra parte, aclara
gue la mayoria de los esfuerzos de gamificacion fallan debido a la falta de
compresion a la hora de disefarse e implementarse.

Su objetivo principal es mejorar y avanzar en la compresion de las practicas
relacionadas con el proceso de disefio de la gamificacion. Primero realizan
un andlisis de la literatura obtenida sobre el disefio junto con una entrevista
a 25 expertos en gamificacion. Segundo crean un método para el disefio de
la gamificacion por medio del conocimiento obtenido. Finalmente, hacen
una evaluacién del método creado por medio de otra entrevista a 10
expertos en gamificacion. Se concluye que el método desarrollado es
completo y proporciona una utilidad practica al momento de utilizarlo para
disefar la gamificacion.

El uso de dicho método ofrece un apoyo para el desarrollo de este
proyecto, gracias a que facilita y mejora el proceso de elaboracion del
disefio de este. El objetivo de su uso es maximizar la viabilidad de la
implementacion del proyecto como soporte de la ensefianza al interior de la
educacion superior.

2) Gamification of Teaching in Higher Education

La idea de lograr que en la educacion las personas participen activamente
con el fin de aumentar los resultados por medio de mecanicas de juegos, es
un tema que se ha venido implementado en el campo de la educacién. La
gamificacion universitaria como lo denominan en el articulo busca mejorar
la eficiencia del aprendizaje, la motivacién, la diversion y la participacion por
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medio de la construccion y uso de una herramienta denominada
GamEducation.

El objetivo de este estudio es integrar la mecéanica del juego en la
ensefianza universitaria, a fin de desarrollar un entorno mas motivador que
facilite el aprendizaje de los estudiantes. El desarrollo de GamEducation
busca crear una competencia ludica entre los estudiantes haciendo uso de
elementos de juego (gamificacion) en el proceso de ensefianza.
GamEducation se puso en practica en la conferencia magistral “cooperation
in e-business”, arrojando resultados favorables de aceptacién evidenciando
gue se generd una participaciobn mas intensa por parte de los estudiantes.

En conclusion, la implementacion y andlisis del uso de GamEducation
mostré que puede mejorar la eficiencia de la ensefianza, la motivacion y la
diversion, y puede conducir a una participacion mas intensa y una mejor
comprension del material de la clase. Sin embargo, como efecto secundario
se produjo un aumento en la intensidad de la carga académica.

Por medio de la estructura y metodologia usada en la implementacion de
GamEducation, se identifica cuales son los requisitos clave que deben
tenerse en cuenta al momento de realizar la implementacion de la
gamificacion como soporte de la ensefianza universitaria.

Gamification in educational software development

El desarrollo de software educativo (ESD) como se denomina al interior del
articulo, es el proceso mediante el cual los estudiantes de ciencias de la
computacion aprenden las habilidades necesarias para poder
desenvolverse al momento de trabajar en equipos profesionales. Lograr que
los estudiantes adquieran estas habilidades no es una tarea sencilla, puesto
gue la experiencia de trabajo que normalmente poseen es de proyectos de
clase y no con clientes reales. Adicionalmente, el proceso de supervision
individual es complicado puesto que el comin denominador es que la
mayoria de las actividades se efectien de forma grupal. Debido a esto se
vuelve dificil detectar cuando estan teniendo problemas para aprender y
aplicar sus nuevas habilidades.

Teniendo en cuenta dicha situacion, se identifica que los estudiantes tienen
gue aprender muchas habilidades para completar proyectos de forma
exitosa para clientes reales. Parte de estas habilidades es hacer uso de
herramientas y metodologias con las que aun no estan familiarizados. Por
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tal motivo se quiere investigar de qué manera el gamificar los sistemas
existentes mejora el proceso de adaptabilidad de los estudiantes.

Los resultados de la aplicacion de la gamificacion mostraron que la
participacion estudiantil, y la motivacion de los estudiantes no estuvo
significativamente afectada. Sin embargo, la cantidad de puntos y el
nuimero de acciones realizadas se vio influenciada debido a que existia la
posibilidad de comparacién de puntos lo que evidencio un incremento en el
curso que tuvo habilitada esta funcion.

Por medio del comportamiento observado, se concluye que la
implementacion de un sistema de puntos que tenga una funcién de
comparacién aumenta la actividad de uso por parte de los estudiantes. Por
otro lado, también se identific6 que el compromiso, la participacion, y
motivacion no fue significativamente afectada por la implementacion de la
gamificacion si no por la diversion generada en el desarrollo del proyecto.

El disefiar e implementar una funcion de comparacion de puntos al interior
de este proyecto tendra como objetivo generar un aumento en el uso del
aplicativo desarrollado el cual implementa la gamificacion como soporte al
proceso de ensefianza.

Cross Platform Mobile Applications Development: Mobile Apps Mobility

La era digital y los avances tecnoldégicos han permitido que la diversidad en
dispositivos moviles sea mayor. Hoy dia encontramos un sin fin de
dispositivos modviles disponibles en el mercado con diferentes
caracteristicas que permiten al usuario utilizar la variedad de aplicativos que
han sido desarrollados con el objetivo de facilitar las cosas. Sin embargo, si
se mira desde de una perspectiva diferente, para los desarrolladores ha
sido una tarea bastante complicada el tener que disefiar una aplicacion
para multiples plataformas y que funcione igual.

El desarrollo de aplicaciones moviles multiplataforma es una herramienta
gue permite generar aplicativos sin tener que hacerlo individualmente para
cada plataforma en especifico. Esta idea de desarrollo multiplataforma ha
venido ganando popularidad al interior de las tecnologias de desarrollo
movil, ya que reduce la cantidad de costos para producirlas generando un
beneficio econémico para las empresas.

Al interior de esta tesis de maestria se realiza un analisis de las diferentes
herramientas de desarrollo multiplataforma existentes a la fecha, con el
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objetivo de identificar las ventajas que tiene el hacer uso de estas. En este
estudio se evidencio primero la cobertura que se tiene de multiples
plataformas, segundo se puede ver que existe un alto grado de
compatibilidad con las funcionalidades de un dispositivo movil, por ultimo,
se identifica que el desarrollo multiplataforma beneficia a los
desarrolladores al mantener un solo cédigo de base, ya que de esta manera
se reduce el costo de desarrollo, mantenimiento, mejora, soporte y
administracion del aplicativo.

Para este proyecto, se hara uso de una herramienta de desarrollo movil
multiplataforma con el objetivo de crear una aplicacion de tipo nativa la cual
se pretenden sea administrada, mantenida, actualizada y se le brinde
soporte de forma sencilla sin importar la plataforma.

GLABS: Gamification for learning management systems

El utilizar nuevas herramientas que permitan facilitar el proceso de
ensefianza pretende mejorar el rendimiento y las calificaciones de los
alumnos. Al interior de este documento se estudia si la gamificacion como
soporte a este proceso suple dichas necesidades. Para evaluar esto, se
desarrolla una herramienta denominada “GLABS” la cual por medio de la
innovacion y generando un mayor interés en los estudiantes quiere mejorar
dichos factores.

GLABS es un sistema web que facilita la implementacion de las clases de la
mano de la gamificacién y la realidad virtual. Este sistema permite al
estudiante realizar un seguimiento general de la materia sin necesidad de
usar multiples plataformas que contenga dicha informacién. Adicionalmente,
le facilita al docente la explicacion de los temas de la asignatura, ya que
posee una diversidad de utilidades para dotar sus contenidos con el
objetivo de generar un mayor de aprendizaje.

Como resultado de la implementacion de GLABS, se observa que ha
incrementado la participacion colaborativa de los estudiantes, ayuda a la
implementacion de otras metodologias docentes y garantiza la participacion
del estudiante a la hora de tener faltas por asistencias.

De acuerdo con lo anterior, se espera entonces que al generar una nueva
alternativa que implemente la gamificacion por medio de tecnologias, en
este caso a través del desarrollo de un aplicativo mévil, se aporte a la



mejora del proceso de ensefianza y rendimiento de los estudiantes como se
observé con el uso de la herramienta GLABS.

5. MARCO TEORICO

5.1. Gamificaciéon

El termino de gamificacion originalmente surgio a mediados del 2008, pero su
adopcioén se vio incrementada para la segunda mitad del 2010. La gamificacion
se define como el uso de mecanicas, elementos y técnicas de disefio de juegos
en contextos de no juegos, en donde se redisefa los procesos de trabajo con
mecdanicas de juego, para generar una experiencia mas agradable y divertida.
(Wood & Reiners, 2015)

Actualmente el mercado global de la gamificacion se encuentra valorado en
2,17 mil millones de ddélares a 2017 y a modo de pronostico se espera que
crezca a 19,39 mil millones de ddélares para 2023. La expansion del mercado
de la gamificacion se ha visto influenciada por el incremento exponencial en la
cantidad de Smartphones disponibles en el mercado, ya que esto ha permitido
una mayor adopcion y uso de la gamificacion en diferentes areas. (Gamification
Market - Segmented by Deployment Mode (On-premises, Cloud), Size (Small
and Medium Business, Large Enterprises), Type of Solution (Open Platform,
Closed/ Enterprise Platform), 2018)

La gamificacibn como se menciona anteriormente es un concepto que ha
venido ganando fuerza en los Ultimos afios y su interés principal se encuentra
en areas como: el marketing, los recursos humanos, la educacion, el desarrollo
personal, la innovacion, entre otras. Para una optima implementacién de la
gamificacion es necesario descomponer el disefio de juegos en elementos
compresibles y para esto se utiliza el Gamification Model Canvas, desarrollado
por Sergio Jiménez, el cual es una herramienta agil, flexible y sistemética que
permite identificar y evaluar soluciones basadas en el juego y aplicarlas a
contextos no ludicos.

5.1.1. Gamification Model Canvas (Gamification Model Canvas, 2015)

Para entender mas afondo el disefio y aplicacion de la
gamificacibn es necesario tener en cuenta los elementos
definidos al interior del Gamification Model Canvas.
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Figura 2: Gamification Model Canvas (Gamification Model Canvas, 2015)




PLATFORMS

A

Describe the platforms on which to implement game mechanics

What platforms do we have available for incorporating mechanics?
What platforms can we use to bring mechanics to the player?
What platforms will the game run on?

Figura 3: Platforms - Gamification Model Canvas

MECHANICS

Describe the rules of the game with components for creating game
dynamics

How will we use the selected components to develop behaviors?
How can we explain the mechanics to our players?
How can we increase the difficulty of mechanics over time?

Examples of mechanics:

Watch this video and get 10 points
Answer this survey and get expert level
Complete this form and unlock this badge
Buy something to complete this mission
Read content before 15 minutes
Recommend something and get this prize

Figura 4: Mechanics - Gamification Model Canvas



DYNAMICS \\

Describe the run-time behavior of the mechanics acting on the
player over time

What dynamics will we use to create the aesthetics of our game?
What dynamics work best for our players?
How will these dynamics work in our game?

Some dynamics:

Appaintment
Status
Progression
Reward
Scarcity
Identity
Productivity
Creativity
Altruism

Figura 5: Dynamics - Gamification Model Canvas

REVENUES

Describe the economic or social return of the solution with the introduction of gamification

What economic or social challenges set out the game?
How will we measure the success of the game?
What results do we hope to achieve from the game?

Figura 6: Revenues - Gamification Model Canvas
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COMPONENTS 92

Describe the elements or characteristics of the game to create
mechanics or to give feedback to the players

What components will we use to create our dynamics?
What components will create game mechanics?
What components will be used to provide feedback?

Some components:

Points Progress Bar
Badges Missions
Achievements Avatars
Leaderboards Virtual Goods
Levels Real Prizes
Countdown Inventory

Dice Virtual Currency

Figura 7: Components - Gamification Model Canvas

COSTS

Describe the main costs or investment for the development of the game

What are the main costs of the game?
What budget is available for achieving the challenges set?
Can we phase costs over time, based on the achievement of objectives?

Figura 8: Costs - Gamification Model Canvas



AESTHETICS A

Describe the desirable emotional responses evoked in the
player, when they interact with the game

What elements will grab the attention of our players?
Why should they play?
How can our players have fun?

Some aesthetics:

Marrative
Challenge
Fellowship
Discovery
Expression
Fantasy
Sensation
Submission

Figura 9:: Aesthetics - Gamification Model Canvas

0
PLAYERS .a‘

Describe who and what the people are like in whom we want to
develop behaviors.

Who are our players?
What are your players like?
What do our players want?

Figura 10: Players - Gamification Model Canvas



BEHAVIORS

Describe the behaviors or actions necessary to develop in our
players in order to get returns from the project

What behaviors do we need to improve the challenges of the game?
What behaviors would our players like to improve?
What behaviors can be improved?

Examples of behaviors:

Watch video

Answer survey
Complete form

Buy something

Read content
Recommend something
Go to a website

Read email

Figura 11: Behaviors - Gamification Model Canvas

e Jugadores: Se define quienes y que tipo de personas participan para
desarrollar comportamientos y para esto se deben responder a las

siguientes preguntas:
o ¢Quiénes son los jugadores?
o ¢Qué tipo de jugadores son?
o ¢Qué quieren los jugadores?

e Estéticas: Se describen las respuestas emocionales que se quieren
producir en el jugador cuando interactian con el juego.

contestar a las siguientes preguntas:

o ¢Qué elementos atraeran la atencion de los jugadores?

o ¢Por qué los jugadores deberian jugar?
o ¢Como los jugadores pueden divertirse?

Algunos tipos de estéticas son:
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Narrativas
Desafios
Compaiierismo
Descubrir
Expresion
Fantasia
Sensacion
Entregas

Comportamientos: Se definen las acciones o comportamientos que los
jugadores deben desarrollar para recibir a cambio. Es necesario tener
en cuenta y definir:

o

o

¢,Cuéles comportamientos se deben utilizar con el objetivo de
mejorar los desafios?

¢, Qué tipos de comportamientos los usuarios quieren que se
mejoren?

¢, Qué comportamientos pueden ser mejorados?

Algunos ejemplos de comportamientos:

O 0O O O O O O

Ver videos

Responder un cuestionario
Compras

Leer contenido
Recomendar algo

Ir a un sitio web

Leer un correo

Ganancias: Describen el beneficio econédmico o social que se obtiene
de la solucion que implementa la gamificacién. Las preguntas por
responder son:

@)
@)
©)

¢, Qué desafios sociales o econémicos define el juego?
¢, Como se medira el éxito?
¢,Cudles resultados se esperan obtener?

Dinamicas: Describe el comportamiento del tiempo de ejecucion de las
mecanicas que actian en el jugador a lo largo del tiempo

Se debe definir:
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¢, Cuales dinamicas se van a usar para crear las estéticas?
¢, Cuéles funcionan mejor?
¢, Como van a funcionar las dinamicas?

Algunos tipos de dinamicas:
Posiciones

Progreso

Recompensas

Identidad

Creatividad

Productividad

Altruismo

e Mecanicas: Describe las reglas por medio de componentes para crear
las dinamicas de juego. Se debe tener en cuenta:

o ¢Como se usaran los componentes seleccionados para
desarrollar comportamientos?

o ¢Como se puede explicar las mecanicas a los jugadores?

o ¢Como se puede incrementar la dificultad de las mecanicas en
el tiempo?

Ejemplos:

o Ver videos y obtener puntos

o Resolver cuestionarios para obtener niveles

o Completar formularios para obtener insignias

o Comprar cosas para completar misiones

o Leer contenido con tiempo definido

e Componentes: Son los recursos y herramientas que pueden ser
utilizados para disefiar una mecénica o dar retroalimentacion a los
participantes. Se responden las siguientes preguntas:

@)
©)

¢, Qué componentes se usaran para crear las dinamicas?
¢, Qué componentes crearan mecanicas de juego?
¢, Qué componentes se usaran para proveer retroalimentacion?

Algunos ejemplos:

Puntos como herramienta de medicion de éxito del usuario.
Insignias que representan el éxito y logros del usuario.



o Tablas de clasificacion que muestran el progreso de los
usuarios en base al éxito obtenido con respecto a otros
usuarios.

o Misiones en donde el usuario debe realizar una serie
actividades con el fin de ser recompensado.

o Bienes virtuales los cuales son elementos valiosos que

conceden ventajas o distinciones al usuario.

Inventarios de bienes virtuales.

Avatares como representacion visual.

Regalos de bienes entre usuarios.

Tutoriales para familiarizar.

Niveles de dificultad para los usuarios a medida que avanzan.

Limites de tiempo.

o O O O O O

e Plataformas: Describe los tipos de plataformas sobre la cuales se
pueden implementar las mecéanicas de juego, para esto es necesario
definir:

o ¢Cuales plataformas se tienen disponibles para incorporar las
mecanicas?

o ¢Cudles plataformas se pueden usar para llevar las mecanicas
al jugador?

o ¢En qué plataformas funcionaria?

e Costos: Se describen los costos o inversiones para el desarrollo
respondiendo a:
o ¢Cudles son los principales costos?
o ¢Qué presupuesto se tiene disponible para la realizacién de los
desafios planteados?
o ¢Se puede dividir el coste en fases a lo largo del tiempo, en
base a la realizacion de los objetivos?

5.1.2. Beneficios de la gamificacion (Gamificacion, 2016)

Los beneficios que la gamificacion puede ofrecer se encuentran ligados a
los elementos de juego utilizados. Debido a esto es necesario identificar el
impacto y alcance de estos con el objetivo de definir cudles se deben usar
en cada situacion de aprendizaje.

Los beneficios principales de la implementacién de la gamificacion son:
o Incremento de la motivacion

o Genera cooperacion
o Provee un ambiente seguro para aprender



o Informa al estudiante sobre su progreso
o Autoconocimiento sobre las capacidades que se poseen
o Favorece la retencion del conocimiento

5.2.Herramienta Learning Management System! (LMS) - Sistema de Gestion de
Aprendizaje y Software Educativo

La tecnologia ha cambiado, y continuard cambiando el mundo de la educacién
en el cual podemos encontrar que el software comienza a tener mayor
presencia. Teniendo en cuenta lo anterior, podemos encontrar software
mediador del aprendizaje y software para el aprendizaje. Como mediador
encontramos herramientas de gestion de aprendizaje y para el aprendizaje el
software educativo.

5.2.1. Sistema de Gestion de Aprendizaje (LMS)

De manera general se define como un programa que permite organizar
materiales y actividades de formacion en cursos, gestionar la matricula de
los estudiantes, hacer seguimiento de su proceso de aprendizaje,
evaluarlos, comunicarse con ellos mediante foros de discusion, chat o
correo electronico, etc., es decir, permite hacer todas aquellas funciones
necesarias para gestionar cursos de formacion a distancia (aunque pueden
usarse como complemento en la ensefianza presencial)’. (¢Qué significa
LMS?, 2017)

Los sistemas de gestion del aprendizaje LMS, aportan importantes
herramientas al proceso educativo, las cuales pueden resumirse asi
(George, 2016):

Herramientas de gestion y distribucion de contenidos, el LMS permite
almacenar, organizar, recuperar Yy distribuir contenidos educativos y
estructurarlos en contenidos de mayor complejidad y alcance tematico.

Herramientas de administracién de usuarios, encontramos que el LMS
facilita el registro de los usuarios del sistema para el posterior control de
acceso.

1 Por sus siglas en ingles



Herramientas de comunicacién, se destacan del LMS los chats, foros,
correo electronico, tableros de anuncios, permiten la comunicacion entre
estudiantes y docentes sincrénica y asincronicamente.

Herramientas de evaluacion y seguimiento, ya que el LMS apoya la
construccién y presentaciéon de evaluaciones mediante la utilizacion de
diferentes tipos de preguntas: abierta, falso o verdadero, seleccion mdltiple,
multiple opcién, completar y apareamiento entre otras.

5.2.2. Software Educativo

Se le llama software educativo al que esta destinado a la ensefianza y el
aprendizaje autbnomo y que, ademas de esto, deja el desarrollo de
determinadas habilidades cognitivas. (Software Educativo Qué es,
Caracteristicas, Clasificacion y Ejemplos, 2015)

Entre las caracteristicas mas destacadas del software educativo se
encuentran:

Su finalidad: A partir del ordenador generar herramientas que puedan ser
empleadas en el campo educativo.

Ser interactivos: De manera inmediata brinda soluciones a los estudiantes
a partir de la interaccion entre estos y el ordenador.

Ser individual: Las tareas se amoldan con facilidad a los compromisos de
cada estudiante.

Ser faciles: Los conocimientos previos para su utilizacion no requieren de
estudios avanzados.

Hoy en dia las plataformas de gestion de aprendizaje ya sea web o moviles son
compatibles e interoperables con software educativo, como puede
evidenciarse por ejemplo con:



e .LRN (DotLRN): Es una aplicacion desarrollada por el MIT para las
comunidades de aprendizaje e investigacion. Es utilizado por
instituciones de alta educacion, también en el K-12, el gobierno y
organizaciones no lucrativas

LRN"

/3%, 1 member anine | 5 centrol Panel | @ instal kocakes | P vour Account | (JLogaut.

Welcome, Jeremy Miller i

Hain e 3 dofLAH * Adminkibralion

| My Space [ My calendar Y| My fles | control panel
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Aliows cther mmaluamm
:&dm{ﬁﬁ.. THEtors !

Uszes

Terms

Departments
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Classes

Communtes

Portal Templates

Erchived Classes and Commurnities
Edit Pre-approved Emal Servers
Edit perameters

Edit community parameters
Showe LAM Tookr

OpenaCS Site-Wide Administration

Figura 12: .LRN



0 Test: Administration: Plug % §

Moodle: Es una herramienta que permite a los educadores generar
ambientes de aprendizaje en linea en donde es posible disefiar y
administrar cursos virtuales para los alumnos.

« > ¢ DIocalhostjadmin/‘tooI/installaddon/index‘php

Test

ADMINISTRATION
P My profile settings

¥ Site adminisfration

¥ Notifications

o Registration

# Advanced features

b Users

b Courses

P Grades

b Badges

b Location

b Language

* Plugins
‘ﬁ’ Install plugins
‘ﬁ' Plugins overview
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Activity modules
Admin tools
Authentication
Blocks

Caching
Course formats
Enrolments
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Filters
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~ Install plugin from ZIP file @
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ZIP package* ()

Acknowledgement*

Plagiarism plugin (plagiarism) A
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moodle-plagiarism_plagiarisma.zip

[#) lunderstand that itis my responsibility to have full backups of this site prior to installing
additional plugins. | accept and understand that plugins (especially but not only those originating
in unofficial sources) may contain security holes, can make the site unavailable, or cause private
data leaks or loss.

Show more

Install plugin from the ZIP file

w

Figura 13: Moodle



e Claroline: Es una plataforma de aprendizaje en linea que permite a
cientos de instituciones de todo el mundo crear y administrar cursos y
espacios de colaboracion en linea.

Claroline Organization / Sample department
John Doe : My course kst | My calendar | My User Account | Platform Administration | Logout

» Sample course Course Home =]
COURSEO01 - John Doe

# Clarofing > COURSEQQ! View mode - Student | Course manager

= Course description [ Fomtlamily -+ w] - Fantoice- =fParagaph =B I U M| %, x'|#

® agenda XDBG EEIN S| rk AR — £
@ Anncuncements o | 58 - |7 | i

N N 5 nd | - {

[E))".Um':mS and Links A sample text that defines the topic of this course.

v KErcISES
‘.3 Leaming Path As you can see it can be formated and giylzed to sut your needs.
® Assignments
B Forums

o Groups

@ users

@ Chat

ﬁ Wikl

7 Edt Tool kst
Cowse settings

Figura 14: Claroline



e Dokeos: Es un entorno de educacién en linea y una aplicacién de
administracion de contenidos de cursos y también una herramienta de
colaboracion.

Centro de Entrenamiento Antartec - Antartec
Administracion de plataformas LAMP ADMINISTRACIONDEPL - Juan Eladio Sanchez Rosas

Usuarios en linea: 1 ( 1 en este curso )| Vista de alumno | &2 Ayuda

Pagina principal Mi perfil Mi agenda Informes Salir (admin)

Administracion de plataformas LAMP

Este es el texto de introduccion de su curso. Para cambiarlo, haga clic sobre el icono
| en forma de lapiz situado debajo.

>
& &) Descripcién del curso @& |y Documentos
o W Itinerarios de aprendizaje &% 9 Enlaces
o @ Ejercicios % a Anuncios

Figura 15: Dokeos




e Blackboard: Es una plataforma flexible, sencilla e intuitiva que se
utiliza en universidades la cual permite crear contenidos y documentos
para la administracion de un curso.

Blackboard Learn

]} Sarah Johnson ¢

My Monument Courses Community Content Outcomes

Section B October 4, 2012 4:53 PM
‘1 Posts X
4 . [ RE: Marshfield Wetlands Site
Visit Discussion
B2 Posted by Susan Brown on Week 1 Discussion Discussion
orum.
N Susan Brown Commented on !hread 17 hours ago
‘ REU. e M’::idd Vel e View: I expected the environmental transitions in the
I ed the ~ 1 itions wetlands to be more obvious than they were
g ° in the wetlands to be more obvious than when we visited. I think that is one of the reasons
they were when w... these types of things get a lot of attention in
in Forum Week 1 D i Biokooical S politics - it's hard to actually see it in action, so
AR : Section B people might think its not really a problem.

Reply  Quote
RE: Biology in the News
In this report from e! Science News,
NYU reports that research have
uncovered new ways our biolog...

In Forum Week 1 Discussion in Biological Science
: Section B

a Susan Brown Commented on thread 17 hours ago

Figura 16: BlackBoard



e ATutor: Es un LMS que permite a los educadores ensamblar,
empaquetar y redistribuir contenido educativo, y llevar a cabo sus

clases online.

ATutor Demo Course Server
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Figura 17: ATutor
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WebCT: Es un sistema comercial de aprendizaje virtual online, el cual
es usado principalmente por instituciones educativas para el
aprendizaje a través de Internet.

- UNM | WebCT Vista Learning Management System Losesel by el

SLOAN-C Certificate 5 - Furchner (furchner)

Build Teach Student View

& Course Tools Your location: Home Page
B Course Content | ¥
Assessments @ PsthOIOQV 105
- Fall 2009 - Sec. 301
&) Assignments %]
Discussions [*] 1 - -
z -| Don't Believe Everything
Mai "
I
[F Media Library You Thlnk'
4 Roster [Insert Welcome Video Clip Here]
web Links a
@ FIRST: Click on the Orientation and Course Information folder
Who's Online
Announcements Orientation and Course
@ My Tools % Information - week 1
[8] My Grades ” BEGIN HERE!
" Information about this
My Files course
My Progress | | e
€] Notes - syllabus - semester calendar
Chapter 1 - week 2 Chapter 2 - week 3
% Thinking Critically with Meuroscience and
Psychological Science Behavior
Chapter 3 - week 4 Unit 1 Essay and Exam -
% Mature, Nurture and week 5
Human Diversity Chapters 1, 2, and 3

Figura 18: WebCT

5.3. Aplicaciones moviles hibridas y nativas multiplataforma

El avance exponencial de la tecnologia ha generado un gran impacto en la creacion
y mejora de los dispositivos moéviles o teléfonos inteligentes. La necesidad de
facilitar la realizacion de multiples tareas ha potenciado el desarrollo de aplicaciones

moviles.

Las aplicaciones maviles son instrucciones de codigo denominadas software que se
ejecutan en un dispositivo moévil permitiéndole a un usuario ejecutar ciertas tareas
(Siemon D., 2017), ofreciendo algunos beneficios como:

Rapidez para realizar alguna accion.
Poseen contenido personalizado
Son de acceso instantaneo
Incrementan la productividad
Reduce costos

Existen varios tipos aplicaciones méviles, las principales son nativas e hibridas.



5.3.1. Aplicaciones Mdviles Nativas

Las aplicaciones moviles nativas son aquellas desarrolladas Unica y
exclusivamente para sistemas operativos moviles, ya sea Android 0 iOS.

La tecnologia utilizada en Android corresponde lenguaje de programacién
Java, mientras que en iOS se hace uso de Swift u Objective-C. Estos
lenguajes de programacion son los oficiales para los respectivos sistemas
operativos. (Fi, 2018)

Entre las ventajas de las aplicaciones mdviles nativas tenemos (Ventajas y
Desvetanjas de las Aplicaciones Modviles Nativas, 2018):

Maximo rendimiento en dispositivos, pues incrementa el rendimiento de
los dispositivos con ese sistema operativo.

Incrementa la experiencia del usuario, ya que la maximizacién de las
funciones del dispositivo, aumentan la experiencia del usuario.

Aplicaciones disponibles desde la App Store,? su disponibilidad en la
app store esta sujeta a que sean catalogadas como aplicaciones nativas.

Notificaciones disponibles, las aplicaciones con lenguaje nativo optimizan
el rendimiento de sus funciones incluyendo las notificaciones.

Actualizaciones constantes, las criticas de los usuarios llevan a su
revision y actualizacion continua.

Por su parte, entre las desventajas se cuentan®:

Distintas funcionalidades en cada plataforma, la aplicacion se desarrolla
con las funciones y caracteristicas de cada dispositivo y sistema operativo.

Cddigo base personalizado y exclusivo, no es posible la reutilizacién en
otra plataforma del cédigo base en el que fue generada la aplicacion.

2 Tienda de aplicaciones

3 Ibidem



5.3.2. Aplicaciones Mdviles Hibridas

Las aplicaciones hibridas se asimilan a las aplicaciones web, pues son una
mezcla entre Aplicaciones Nativas y Web. Ademas, se pueden visualizan
dentro de un navegador web por medio de una URL donde su contenido se
adapta a la pantalla y toma aspecto de navegador web.

Las aplicaciones hibridas utilizan como tecnologia un lenguaje de
programacién web ya sea HTML5, CSS o JavaScript, junto con un
framework que adapta la vista web a cualquier vista de un dispositivo movil.

Como ventajas se cuentan las siguientes:

Su desarrollo es simple y econémico, teniendo en cuenta que solo
requiere desarrollarse una vez.

El cédigo base utilizable en multiples plataformas, brindando diversidad
en su utilizacion en las distintas plataformas.

Permite la reutilizacién de cdodigos, ello permite la funcionalidad de la
aplicacion en el menor tiempo.

No requiere permisos la publicacion en la app store, convirtiendo la
aplicacion en accesible a la mayor cantidad de usuarios.

Su mantenimiento es facil, contario a lo que ocurre con las aplicaciones
nativas, cuyo mantenimiento es complejo.

5.3.3. Aplicaciones Moviles Multiplataforma

Teniendo en cuenta los tipos de desarrollo de aplicaciones modviles
anteriores, el desarrollo multiplataforma es la practica de desarrollar
productos o servicios de software para multiples plataformas o entornos de
software. En este caso las aplicaciones moviles multiplataformas
corresponden a este grupo las aplicaciones que puedan funcionar sin
problema en diversas plataformas de los principales sistemas operativos
(Android y iOS). (Caicedo & Nagesh, 2012)

Algunas de las ventajas que ofrece el desarrollo multiplataforma son (Goyal,
2017):



e Reutilizacion de cddigo, en lugar de escribir codigos nuevos para
cada plataforma, los desarrolladores pueden reutilizar el mismo cédigo
en todas las plataformas.

e Reduccién de costos, las empresas ahora invierten una sola vez
para que sus aplicaciones se desarrollen, en comparacién con tiempos
anteriores en los que tuvieron que gastar mucho en diferentes
herramientas y tecnologias.

e Tiempo de desarrollo mas rapido, el desarrollo de aplicaciones es
mucho mas rapido cuando se implementa un solo cédigo.

e Igualdad y uniformidad, el uso del desarrollo de aplicaciones
multiplataforma garantiza que el aspecto general de la aplicacién se
pueda mantener en todas las plataformas, ya que se utilizan los
mismos cédigos.

Para el desarrollo de este proyecto se optara por una tecnologia de desarrollo movil
multiplataforma que genera aplicaciones de tipo nativo la cual implementara la
gamificacion teniendo en cuenta algunos elementos de los LMS.



6. ESTADO DEL ARTE
6.1. Gamificacion

6.1.1. EL POTENCIAL DE LA GAMIFICACION APLICADO AL AMBITO
EDUCATIVO. (Troyano & Diaz, 2013)

Los autores afirman que la gamificacion puede acabar siendo un sistema
practico que proporcione soluciones rapidas con las que el usuario aprenda
constantemente a través de una experiencia gratificante. Ademas, como
sistema educativo, puede resultar atractivo teniendo en cuenta que ‘la
gamificacion puede ser una estrategia de gran alcance que promueva la
educacion entre las personas y un cambio de comportamiento”, por lo tanto,
la gamificacion en el ambito académico puede crear incluso un estado de
dependencia sano. En definitiva, lo que busca la gamificacion es lograr un
cambio en la actitud del usuario sin la necesidad de usar la coercion o el
engano, utilizando para ello elementos de juego que llamen la atencion al
usuario.

6.1.2. GLABS: MECANICAS DE JUEGO PARA SISTEMAS DE GESTION DEL
APRENDIZAJE. (Falip, Fonseca, Romo, & Redondo, 2014)

GLABS es un sistema web que facilita la implementacion de las clases de la
mano de la gamificacion y la realidad virtual. Este sistema permite al
estudiante realizar un seguimiento general de la materia sin necesidad de
usar multiples plataformas que contenga dicha informacién. Adicionalmente,
le facilita al docente la explicacion de los temas de la asignatura, ya que
posee una diversidad de utilidades para dotar sus contenidos con el objetivo
de generar un mayor de aprendizaje.

Como resultado de la implementacion de GLABS, se observa que ha
incrementado la participacién colaborativa de los estudiantes, ayuda a la
implementacion de otras metodologias docentes y garantiza la participacion
del estudiante a la hora de tener faltas por asistencias.

6.1.3. AN EXPERIENCE REPORT ON USING GAMIFICATION IN TECHNICAL
HIGHER EDUCATION (losup & Epema, 2014)

Las universidades técnicas, especialmente en Europa, enfrentan un desafio
importante para atraer a grupos de estudiantes mas diversos y para
mantener a los estudiantes atraidos motivados y comprometidos con el plan
de estudios. Teniendo en cuenta eso, al interior del articulo se aplico la



gamificacion durante tres afios a cursos de pregrado y postgrado en una
universidad técnica lider en los Paises Bajos y en Europa.

Los dos cursos basados en gamificacion, curso de Organizacién de
Computadores y un curso sobre la tecnologia emergente de Cloud
Computing, arrojaron un aumento en el porcentaje de estudiantes que
pasan, y en la participacion en actividades voluntarias y tareas
desafiantes. Adicionalmente, la gamificacion también fomenta la interaccion
en el aula y genera que los alumnos presten mas atencién al disefio del
curso.

6.1.4. GAMIFICATION OF TEACHING IN HIGHER EDUCATION. (Siemon &
Eckardt, 2016)

La gamificacion se ha convertido en un aspecto importante en muchos
campos de la academia. Motivar a la gente a participar e involucrarse mas
intensamente para aumentar el resultado con la ayuda de la mecanica del
juego ya se ha aplicado en el campo de la educacion. La gamificacion de la
enseflanza universitaria busca mejorar la eficiencia, la motivacion, la
diversion y la participacion en el aprendizaje mediante la construccion de
GamEducation. Los autores implementaron GamEducation en un curso de
nivel de maestria, lo realizaron dos veces en dos afios y efectuaron varias
evaluaciones para validar sus hipétesis. Descubrieron que GamEducation
mejora los principales campos de la ensefianza universitaria, como la
motivacion, la diversion, la participacion y la eficiencia en el aprendizaje. Sin
embargo, GamEducation aumenta la carga de trabajo tanto para los
estudiantes como para el personal docente.

6.1.5. GAMIFICATION IN HIGHER EDUCATION (Konstantinos Tseas,
Katsioulas, & Kalandaridis, 2016)

Se busca implementar la gamificacion en diferentes herramientas de la
Universidad de Tesalia que utilizan los estudiantes para recopilar
informacion sobre lecciones, profesores, calificaciones, plan de estudios,
etc.

El principal objetivo es utilizar mecanismos basicos de gamificacion, como
insignias, niveles, tablas de clasificacion, puntos y acciones en dos
estructuras principales, el portal del departamento de Ingenieria Eléctrica y
Computacion en University of Thessaly y eClass un sistema de gestion de
cursos. Arrojando efectos positivos sobre la influencia de la gamificacion en
el uso y participacion de estas plataformas por parte de los estudiantes.



6.2. Herramientas software para el aprendizaje

En la actualidad el desarrollo de herramientas software para el aprendizaje esta
teniendo una mayor fuerza, ya que ofrecen diversas opciones que apoyan el
proceso de ensefianza. A continuacion, se pueden encontrar algunos ejemplos
de herramientas software que estan disefiadas con el objetivo de brindar una
estrategia diferente en el marco de la ensefanza.

6.2.1. Socrative

Socrative es una aplicacion de aula que busca el compromiso divertido y
eficaz en el aula. No importa donde o como se ensefie, Socrative permite
conectarse instantdneamente con los estudiantes a medida que se aprende.

Permite evaluar facilmente a los estudiantes con actividades o preguntas
sobre la marcha para obtener una vision inmediata de la comprension del
alumno. Luego, es posible usar los resultados obtenidos automaticamente
para determinar el mejor enfoque de ensefianza con el objetivo de impulsar
el aprendizaje de manera mas efectiva.

ACTIVITIES

Figura 19: Socrative App



6.2.2. Kahoot!

Kahoot! es una herramienta que permite crear un juego de aprendizaje
divertido en minutos. Es posible hacer una serie de preguntas de opcion
multiple en donde el formato y el nimero de preguntas son definidas por el
evaluador. Adicionalmente, es posible agregar videos, imagenes vy
diagramas a las preguntas para ampliar la experiencia.

Figura 20: Kahoot!

6.2.3. Play Brigther

Es una plataforma para ayudar a los alumnos a aprender y lo hace divertido
al mismo tiempo. En su funcionamiento se plantean las preguntas
necesarias para la leccion y se transforman en un juego y a medida que los
estudiantes responden se van obteniendo recompensas que pueden utilizar
para mejorar sus personajes. Por ultimo, el profesor obtiene detalladamente
los resultados de la aplicacion.
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Figura 21: Play Brigther



6.2.4. Classcraft

Classcraft es un juego basado en la fantasia en el que los estudiantes
pueden ser guerreros, magos o curanderos. Forman equipos y los puntos
se obtienen o pierden segun el comportamiento y el rendimiento en el aula.
También puede gamificar el plan de estudios existente, con los estudiantes
"luchando batallas" contra sus preguntas.
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6.2.5. Goose Chase
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Figura 22: Classcraft
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Es una aplicacion que permite crear busquedas digitales para los alumnos.
Estas actividades pueden incluir toma de fotos y crear videos, o pueden ser
basadas en texto, como encontrar respuestas a preguntas en linea, resolver

acertijos o completar acertijos.
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Figura 23: Goose Chase App



6.2.6. Breakout EDU

Es una plataforma que permite encontrar o crear rompecabezas y juegos
digitales disefiados para promover el pensamiento critico. Un juego, por
ejemplo, requiere que los estudiantes de primaria resuelvan correctamente
acertijos y rompecabezas para "tomar el autobus" a tiempo.
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Figura 24: Breakout EDU
6.2.7. Quizizz

Quizizz es similar a Kahoot!, permite realizar evaluaciones formativas con
un ritmo estudiantil de una forma divertida y atractiva para estudiantes de

todas las edades.

Quizizz

Gamified Classroom Quizzes!

contact@quizizz.com

Figura 25: Quizizz



6.2.8. Gamified

Gamified es una plataforma mévil que hace uso de algunos elementos de la
gamificacion en un marco educativo con el fin de motivar a la participacion
durante las clases. Permite ver los cursos a los que se pertenecen, las
actividades por realizar, los mensajes, y las estadisticas del estudiante.

€9 camified

Courses I'm following

w0t Digital Logic
LU uPT

CTI
Teacher: Ahmed COSTESCU
Starts 05-03-2016 (8 weeks)

Alexandru B
Topirceanu

Hero level 11, Paragon 0
1250 XP
Not a guild member

Computer Communicatios

E Software Engineering Fundamentals

UPT
Loose
Teacher: Mihaela ILIN

Join a new course

Figura 26: Gamified

6.3.Frameworks de desarrollo de aplicaciones moviles hibridas y nativas
multiplataforma. (Matters, 2017)

Hoy dia por medio del avance tecnoldgico la cantidad de frameworks para el
desarrollo de aplicaciones moviles ha incrementado permitiendo a los
desarrolladores tener una variedad de opciones para escoger. Las opciones de
multiplataforma proporcionan a los desarrolladores un conjunto completo de
herramientas disefiadas para aumentar la productividad al resolver problemas
comunes. Algunos de estos son:



6.3.1. Corona SDK

Corona SDK es una herramienta para desarrollar aplicaciones y estan
principalmente destinadas es a juegos, aunque también permite otras
funcionalidades que podrian emplearse en otros ambitos. El lenguaje que
utiliza es Lua, un lenguaje de scripting utilizado precisamente para
desarrollar juegos.

Figura 27: Corona SDK

6.3.2. Xamarin

Xamarin ofrece a los desarrolladores una unica base de cédigo C # que se
puede usar para producir aplicaciones nativas para todos los principales
sistemas operativos moviles.
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Figura 28: Xamarin



6.3.3. Appcelerator Titanium

Appcelerator Titanium posee todas las herramientas que los desarrolladores
de aplicaciones moviles pueden necesitar para construir, probar e
implementar aplicaciones altamente optimizadas. Titanium framework usa
JavaScript.
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Figura 29:_Appcelerator Titanium

6.3.4. TheAppBuilder

TheAppBuilder framework tiene una interfaz de usuario sin cédigo para
facilitar el desarrollo rapido de aplicaciones. Viene con bloques
predisefiados para notificaciones automaticas, comentarios, encuestas,
actualizaciones de contenido, analisis y mucho mas.

TheAppBuilder

Status: Published

Figura 30: TheAppBuilder



6.3.5. PhoneGap

PhoneGap se encuentra en un marco de desarrollo moévil de cédigo abierto
gue usa HTML5, CSS3 y JavaScript para el desarrollo multiplataforma, y es
completamente de cddigo abierto. Las aplicaciones resultantes son
hibridas, es decir que no son realmente aplicaciones nativas al dispositivo
(ya que el renderizado se realiza mediante vistas web y no con interfaces
gréficas especificas de cada sistema)

®®  Memavioris
€ G localhost:3002

Figura 31: PhoneGap

6.3.6. NativeScript

NativeScript es un framework de codigo abierto para desarrollar
aplicaciones en iOS y Android. Produce interfaces de usuario nativas de la
plataforma desde un unico codigo de base, haciendo uso de tecnologias

JavaScript, Angular y TypeScript
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Figura 32: NativeScript



6.3.7. lonic

lonic permite desarrollar aplicaciones web nativas para cada una de las
principales tiendas de aplicaciones, todas con una sola base de codigo.
Ofrece una biblioteca completa de componentes, gestos y herramientas.
Permite hacer uso de herramientas como Angular, JavaScript, TypeScript y
HTMLS5 para crear aplicaciones con disefios que se ven como los nativos.

Figura 33: lonic

6.3.8. Sencha Ext JS

Sencha Ext JS ofrece todo lo que un desarrollador necesita para crear
aplicaciones web multiplataforma y de uso intensivo de datos. Ext JS
aprovecha las caracteristicas de HTML5 en los navegadores modernos.
Cuenta con mas de 115 componentes de interfaz de usuario de alto
rendimiento, probados e integrados que incluyen calendario, cuadriculas,
graficos y mas.

Figura 34: Sencha Ext JS



6.3.9. React Native

React Native es desarrollado por Facebook y utilizado por Instagram,
Airbnb, Walmart, Tesla, Baidu y muchas otras compafias. Es una version
de codigo abierto del marco React JavaScript de Facebook. React Native
usa los mismos componentes basicos de la interfaz de usuario que las
aplicaciones normales de iOS y Android generando aplicaciones nativas por
medio de React JavaScript.
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Figura 35: React Native
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Figura 36:Comparativa Frameworks de Desarrollo (Elaboracion propia)

Teniendo en cuenta la informacién anterior de los diferentes frameworks de
desarrollo, se opta por hacer uso de React Native al interior de este proyecto
teniendo como base las ventajas que ofrece y la gran comunidad que lo
respalda, ya que se encuentra en constante desarrollo y crecimiento.



7. METODOLOGIA

7.1.Analizar la tesis precedente “DESARROLLO DE UNA PLATAFORMA
PROTOTIPO QUE BRINDE SOPORTE PARA LA GAMIFICACION EN UN
CURSO DE PROGRAMACION DE COMPUTADORES. “para elaborar el
documento de analisis y disefio final de la aplicacion.

7.1.1. Estudiar la tesis previa “DESARROLLO DE UNA PLATAFORMA
PROTOTIPO QUE BRINDE SOPORTE PARA LA GAMIFICACION EN UN
CURSO DE PROGRAMACION DE COMPUTADORES. “con el objetivo de
definir una linea base de trabajo para el presente proyecto.

7.1.2. Revisar el desarrollo del objetivo 3 de dicha tesis: “Realizar el analisis,
disefio y desarrollo de una plataforma software que permita dar soporte a
los procesos de gamificacion del curso de programacion de computadores.”
Con el fin de actualizar dicho documento.

7.1.3. Actualizar el documento de analisis y disefio que evidencien las
modificaciones realizadas teniendo en cuenta la integracion del aplicativo
movil.

7.2.Disefar la experiencia de usuario del aplicativo movil, teniendo en cuenta los
criterios de usabilidad, funcionalidades y rendimiento esperado definidos por los
docentes del programa de ingenieria de sistemas.

7.2.1. Definir los criterios de usabilidad, funcionalidades y rendimiento de
acuerdo con lo plateando en el proyecto “Desarrollo de una metodologia
basada en gamificacion para la ensefianza de la programacion en los
cursos de Ingenieria de Sistemas” por parte de los docentes del programa
de Ingenieria de Sistemas.

7.2.2. Identificar cuales son los principios de disefio que orienten la experiencia
de usuario para el aplicativo moévil, para de esta manera usarlos como
fundamento en el desarrollo de las propuestas prototipo (Mock-up).

7.2.3. Definir la experiencia de usuario del aplicativo teniendo en cuenta las
funcionalidades definidas anteriormente y la metodologia soportada por el
aplicativo.



7.2.4. Crear propuestas prototipo (Mock-up) de las interfaces de usuario final
gue tendra el aplicativo, orientadas por los principios de disefio definidos
anteriormente.

7.3.Desarrollar un aplicativo que soporte las orientaciones metodoldgicas basadas
en gamificacion mediante tecnologias de desarrollo mévil multiplataforma.

7.3.1. Establecer la metodologia de desarrollo de acuerdo con la arquitectura
gue soporta el aplicativo movil, para facilitar y agilizar dicho proceso.

7.3.2. Implementar las funcionalidades propuestas en el documento de analisis
y disefio en el framework de desarrollo mévil multiplataforma seleccionado
anteriormente.

7.3.3. Realizar la integracion de las funcionalidades propuestas del aplicativo
movil con los servicios de back-end propuestos en el proyecto de
investigacion titulado “Desarrollo de una metodologia basada en
gamificacion para la ensefianza de la programacion en los cursos de
Ingenieria de Sistemas”.

7.4. Efectuar pruebas funcionales y de usuario para el aplicativo mévil desarrollado,
con el fin de validar el correcto funcionamiento y su nivel de aceptacion por
parte de los usuarios.

7.4.1. Realizar pruebas funcionales al aplicativo moévil, teniendo en cuenta los
requisitos que se definieron en el documento de andlisis y disefio para
validar su correcto funcionamiento.

7.4.2. Disefiar un plan de pruebas de usuario que permita medir el indice de
aceptacion del aplicativo por parte del usuario final en donde se evidencie la
variacion de la motivacion, habilidades y productividad de este.

7.4.3. Llevar a cabo el plan de pruebas de usuario del aplicativo movil definido
anteriormente, en el desarrollo de una asignatura de la Universidad
Auténoma de Bucaramanga.



OBJETIVO 1

1. Estudiar la tesis previa
“DESARROLLO DE UNA
PLATAFORMA PROTOTIPO QUE
BRINDE SOPORTE PARA LA
GAMIFICACION EN UN CURSO DE
PROGRAMACION DE
COMPUTADORES. “con el objetivo
de definir una linea base de
trabajo para el presente proyecto.

2. Revisar el desarrollo del
objetivo 3 de dicha tesis: “Realizar
el andlisis, disefo y desarrollo de
una plataforma software que
permita dar soporte a los
procesos de gamificacion del
curso de programacion de
computadores.” Con el fin de
actualizar dicho documento.

3. Actualizar el documento de
andlisis y disefio que evidencien
las modificaciones realizadas
teniendo en cuenta la integracion
del aplicativo movil.

METODOLOGIA

OBJETIVO 2

1. Definir los criterios de
usabilidad, funcionalidades vy
rendimiento de acuerdo a lo
plateando en el proyecto
“Desarrollo de una metodologia
basada en gamificacion para la
ensefianza de la programacion en
los cursos de Ingenieria de
Sistemas” por parte de los
docentes del programa de
Ingenieria de Sistemas.

2. Identificar cuales son los
principios de disefio que orienten
la experiencia de usuario para el
aplicativo movil, para de esta
manera usarlos como fundamento
en el desarrollo de las propuestas
prototipo (Mock-up).

3. Definir la experiencia de
usuario del aplicativo teniendo en
cuenta las funcionalidades
definidas anteriormente y la
metodologia soportada por el
aplicativo.

4. Crear propuestas prototipo
(Mock-up) de las interfaces de
usuario final que tendra el
aplicativo, orientadas por los
principios de disefio definidos
anteriormente.

OBJETIVO 3

1. Establecer la metodologia de
desarrollo de acuerdo con la
arquitectura que soporta el
aplicativo movil, para facilitar y
agilizar dicho proceso.

2. Implementar las
funcionalidades propuestas en el
documento de analisis y disefio
en el framework de desarrollo
movil multiplataforma
seleccionado anteriormente.

3. Realizar la integracion de las
funcionalidades propuestas del
aplicativo movil con los servicios
de back-end propuestos en el
proyecto de investigacion titulado
“Desarrollo de una metodologia
basada en gamificacion para la
ensefianza de la programacion en
los cursos de Ingenieria de
Sistemas”.

Figura 37:Metodologia

OBJETIVO 4

1. Realizar pruebas funcionales
al aplicativo mévil, teniendo en
cuenta los requisitos que se
definieron en el documento de
analisis y disefio para validar su
correcto funcionamiento.

2. Disefiar un plan de pruebas de
usuario que permita medir el
indice de aceptacion del
aplicativo por parte del usuario
final en donde se evidencie la
variacion de la motivacion,
habilidades y productividad de
este.

3. Llevar a cabo el plan de
pruebas de usuario del aplicativo
movil definido anteriormente, en
el desarrollo de una asignatura
de la Universidad Auténoma de
Bucaramanga.



8. RESULTADOS OBTENIDOS

8.1.Documento de analisis y disefio final de la aplicacién movil.

Este documento fue elaborado como validacion del documento de analisis y
disefio desarrollado en el trabajo de grado “‘DESARROLLO DE UNA
PLATAFORMA PROTOTIPO QUE BRINDE SOPORTE PARA LA
GAMIFICACION EN UN CURSO DE PROGRAMACION DE COMPUTADORES.
“ (Mantilla & Rojas, 2016). Se definieron las funcionalidades necesarias al
interior del aplicativo mévil para soportar la metodologia desarrollada en el
proyecto de convocatoria interna “Desarrollo de una metodologia basada en
gamificacion para la ensefianza de la programacion en los cursos de Ingenieria
de Sistemas” de los docentes Paulo Ramirez, Rene Lobo y Ariel Ortiz.

Del documento de analisis y disefio realizado en la tesis precedente se realizo
la validacion de esta a la luz de los nuevos requerimientos previstos de la
Metodologia Desarrollada en el proyecto de convocatoria interna y se
seleccionaron los aspectos que aportaban al desarrollo de este proyecto.

1. Diagrama de casos de uso: El diagrama de casos de uso planteado en el
documento se descartd debido a que se encuentra enfocado para la
plataforma web. Por consiguiente, se hizo necesario crear uno nuevo, el
cual se acople a las necesidades del aplicativo movil.

2. Dentro del disefio de base de datos original se contemplaban varias
tablas que fueron tenidas en cuenta para elaborar un nuevo modelo de
base de datos, el cual soporta mas funcionalidades, incluyendo el
soporte para ambas plataformas (Web y Movil) las cuales podran hacer
uso de esta.

3. Se prescindi6 de los diagramas de secuencia planteados en el
documento debido a que estan enfocados en las interfaces para la
plataforma web y debido a esto se disefiaron los propios para la
plataforma mavil.

4. Se actualizo el diagrama de componentes para incluir la aplicacion movil,
se incluyé igualmente el componente que da soporte a la generacién de
servicios web, asi como el API de autenticacion de Google.



En este apartado se encuentran uUnicamente los diagramas del Login y la
consulta al Dashboard del usuario. Este documento completo de analisis y
disefio se encuentra en el Anexo 2.

e Diagrama caso de uso:

Usuario: Hace referencia a los estudiantes que van a hacer uso de la
aplicacion movil.

GAMIFICACIGN

Login

‘Crear pregunta

I

‘Consultar Dashboard aextends
!

Seleccionar mensaje
-

Seleccionar pregunta

7 A

—_—

Usuaria \

=
=
- dextend®
{,
‘Consultar Mensajes

Consultar insignias

o gxtendn -
’ -

= dextend®

-
&

Consultar cursos

wextendn

T wextend? = Consultar
= _ I
e experiencia
Ay e
A =
AY —
i tgxtend?
A Y
- wextend
Consultar calendario i

A
Ay
<.

wextend® -

‘Consultar ranking

Ver notificaciones - — — — — — — — — — Consultar misiones
wextend®

-

Lextend?

Seleccionar mision

Figura 38: Diagrama Caso de uso



e Diagrama de secuencia Login:

El usuario al momento de abrir la aplicacion movil por primera vez se
le despliega la interfaz de inicio de sesion, luego solicita iniciar sesion
via Google, la interfaz le hace la peticién al controlador del Login para
gue muestre la interfaz de Google, el usuario ingresa sus datos y se
obtiene una respuesta por parte del API de Google, esta respuesta se
debe confirmar a lo que el controlador del Login solicita al controlador
de informacion de Usuario si se encuentra en la base de datos y de
ser afirmativa la respuesta se cambia la vista a la interfaz del

Dashboard.
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Figura 39: Diagrama de secuencia Login



e Diagrama de secuencia Dashboard:

Una vez finalizado el proceso de inicio de sesion, para cargar la
informacion del progreso general del usuario en la interfaz, se le
solicita al controlador del progreso que consulte dicha informacién
segun el usuario. El controlador de progreso le pide al de informacion
de usuario que le traiga los datos del usuario y le retorne la
informacion del progreso que lleva en los cursos inscritos, para de
esta manera cargar el progreso general y asi mostrarlo al usuario en la
interfaz del Dashboard. Adicionalmente en esta seccion, el usuario
tiene la opcién de navegar a Consultar Mensajes, Cursos vy

Calendario.

Usuario @ O O O Q
| Interfaz DashBoard Controlador Controlador BACKEMD Usuarios
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Figura 40: Diagrama de secuencia Dashboard



e Caso de uso Login

NOMBRE VALOR
Nombre Login (Inicio de sesion)
Descripcion El usuario abre la aplicacién y se le despliega el panel de inicio de

sesion con Google para ingresar correo y contrasefia e iniciar
sesién

Precondicion

Flujo principal

1) El usuario abre el aplicativo movil y se despliega la interfaz
de Login

2) El usuario hace clic en el botén de Login con Google

3) Se abre la vista de inicio de sesion con Google

4) El usuario sus datos de su correo UNAB

5) Luego de tener validacion exitosa el usuario cambia a la
interfaz del dashboard

Postcondicion

Autentica al usuario y cambia la vista de login por la vista de
consultar el Dashboard.

Flujos alternativos

Tabla 2: Caso de uso Login

e Caso de uso Consultar Dashboard

NOMBRE VALOR
Nombre Consultar Dashboard
Descripcion Se muestra al usuario el progreso general de los cursos en los

cuales se encuentra inscrito en el semestre (Promedio general del
semestre)

Precondicion

Estar autenticado previamente y estar inscrito al menos a un curso.

Flujo principal

1) Elusuario ingresa a la interfaz de dashboard

2) El sistema consulta el progreso general del usuario
autenticado.

3) Lainterfaz muestra el progreso general del usuario

Postcondicion

Flujos alternativos

Navegar a las otras interfaces como consultar mensajes, calendario
0 CUrso.

Tabla 3: Caso de uso Consultar Dashboard




Diagrama de clases
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Figura 41: Diagrama de clases
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e Diagrama de Componentes
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Figura 42: Diagrama de componentes

¢ Nivel estudiante:

COLUMN NAME DATATYPE NOT NULL COMMENTS

El consec_nivel_est INT True Properties:
AutoNum = True
property = AutoNum=True;

[ id_estudiante VARCHAR(50) False
[ id_nivel VARCHAR(50) False
[ fecha DATETIME False

PRIMARY KEY NAME COLUMNS COMMENTS



#" PK_nivel_estudiante

consec_nivel_est

TYPE / NAME

COLUMNS COMMENTS
B «index» IXFK_nivel_estudiante_estudiante id_estudiante
B «index» IXFK_nivel_estudiante_niveles id_nivel
B «index» IXFK_nivel_estudiante_usuario id_estudiante
FOREIGN KEY NAME COLUMNS REFERENCES
& FK_nivel_estudiante_niveles id_nivel niveles(id_nivel)

" FK_nivel_estudiante_usuario

id_estudiante

usuario(id_usuario)

Tabla 4:Nivel estudiante




e Programa:

COLUMN NAME DATATYPE NOT NULL COMMENTS
[ id_programa VARCHAR(50) True
[ nombre VARCHAR(50) False
[2 descripcion VARCHAR(250) False
PRIMARY KEY NAME COLUMNS COMMENTS
/7 PK_programa id_programa
Tabla 5: Programa
e Materia
COLUMN NAME DATATYPE NOT NULL COMMENTS
[l id_materia VARCHAR(50) True
£ nombre VARCHAR(50) False
[l descripcion VARCHAR(250) False
' id_programa VARCHAR(50) False
PRIMARY KEY NAME COLUMNS COMMENTS
/7 PK_materia id_materia
TYPE / NAME COLUMNS COMMENTS
B «index» IXFK_materia_programa id_programa
FOREIGN KEY NAME COLUMNS REFERENCES
& FK_materia_programa id_programa programa(id_programa)

Tabla 6: Materia




8.2.Disefio de la experiencia de usuario del aplicativo moévil teniendo en cuenta los
criterios de usabilidad, funcionalidades y rendimiento esperado.

En el marco del proyecto de investigacion en convocatoria interna de la UNAB
titulado “Desarrollo de una metodologia basada en gamificacion para la
ensefianza de la programacion en los cursos de Ingenieria de Sistemas” cuyos
docentes investigadores son: Paulo Ramirez, Ariel Ortiz y René Lobo se
desarroll6 la siguiente metodologia.

La metodologia se basa en la integracibn de elementos de juegos y el
storytelling, con el fin de lograr una mayor motivacion en el estudiante hacia la
materia, al integrar los elementos de juego y las técnicas narrativas se pretende
crear una atmdésfera mas cercana a las experiencias conocidas del estudiante y
facilitar la comprension de conceptos complejos.

La metodologia plantea tres fases:

1) Antes de (Acciones para tener en cuenta antes de iniciar un curso) las
cuales incluyen: Planteamiento de los objetivos no ladicos del curso, definicion
de la estética del curso, dinamicas, mecanicas, herramientas y plataformas.

Los objetivos no ladicos: son los objetivos definidos para una pedagogia
adaptada a las necesidades.

2) Durante (Acciones para tener en cuenta durante el curso) las cuales
incluye: La actitud del docente, el rol del docente como Game Master,
Redefinicion del aula de clase, La relacion Docente / Estudiante, Seguimiento
de las actividades (Trazabilidad y Predictibilidad), Eventos espontaneos, Cémo
lidiar con lo inesperado.

3) Después de (Acciones para tener en cuenta después del curso) las cuales
contemplan la retroalimentacion del curso y los procesos de mejora continua de
la adaptacién de la metodologia por parte del docente, ademas de aspectos
como el uso de Métricas de Evaluacion Gamificadas.

Por otra parte, la metodologia también plantea el factor humano del docente
como un elemento clave para el éxito de su implementacion en el aula, puesto
gue una metodologia por si misma no garantiza el éxito de su implementacion
como puede ser: una mayor motivacion, la mejora de las habilidades y la
productividad en los estudiantes.

En el desarrollo de este Trabajo de Grado se disefid la aplicacibon mévil como
soporte directo a la fase 1, en donde se hace énfasis al aspecto de las



Herramientas o Plataformas pues se trata de un desarrollo a la medida. Este
trabajo se desarroll6 en paralelo con la definicion de la metodologia y gran parte
de los elementos planteados son soportados por la aplicacion disefiada.

Criterios de usabilidad

e Seguridad: El aplicativo movil debe realizar el Login con el correo de la
UNAB para garantizar la seguridad al momento de iniciar sesion.

e Navegacion: Elaborar un mapa de navegacion el cual permita definir el
flujo del aplicativo y que las secciones de este sean faciles de encontrar.

e Interfaz: La interfaz de usuario debe contar con un disefio minimalista
gue no distraiga al momento de hacer uso de la aplicacion,
adicionalmente debe usar colores institucionales a fin de lograr una
mayor identidad institucional.

Del Gamification Model Canvas se sistematizaron los componentes que estaran
disponibles para hacer uso de estos al interior del aplicativo movil.

GAMIFICATION MODEL CA| ‘

Project name:

PLATFORMS \;I MECHANICS 0 DYNAN C O M P O N E NTS v&

Dawcrt s pathors o wick o bt gare mectanics

Describe the elements or characteristics of the game to create
mechanics or to give feedback to the players

< What components will we use to create our dynamics?
COMPONENTS * What components will create game mechanics?
What components will be used to provide feedback?

Some components:

Points Progress Bar
Badges Missions
Achievements Avatars
"_“:OSTS E Leaderboards Virtual Goods
- Levels Real Prizes
Countdown Inventory
Dice Virtual Currency
WWW.GAMEONLAB.COM E':é,. e ol :wm i nder |:_::%T;»;E;:’iu u'\sAIIlUu:\;%?:m» @ ® @
Please send us your valuable Teedbackl canvas@gameoniab.com : } ) s e Siract Sufa 301, o

Figura 43: Seleccion componentes del Gamification Model Canvas




e Puntos

e Insignias

e Tablas de clasificacion
e Niveles

e Barra de progreso

e Misiones

e Avatares

Diagrama de navegacion:
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Figura 44: Diagrama de navegacion




A continuacion, se muestran tres interfaces desarrolladas (Login, Dashboard y
Ranking). Las demés interfaces se encuentran en el Anexo 3

Interfaz Login: En la siguiente
imagen se ilustra la interfaz de
usuario para el Login, se presenta
una imagen alusiva de la tematica
de gamificacion, el nombre del
aplicativo y el boton para realizar
Login via Google.

Figura 45:Interfaz Login




Interfaz  Dashboard: En la
siguiente imagen se ilustra la
interfaz  del Dashboard en
donde el usuario podra
observar su progreso general
de todos los cursos en los que
se encuentra inscrito. En la
parte superior se encuentra el
avatar que tiene asignado, su
nombre, la carrera a la que
pertenece y el progreso en
experiencia que tiene mediante
la haciendo uso de estrellas que
se van llenando segun el valor
de experiencia. Luego tiene la
opcion para cerrar sesion.

En la parte inferior se encuentra
la seccion al detalle Ia
informacion del nivel en el que
se encuentra, la experiencia y
las quests realizadas.

Por ultimo, al final se encuentra
el menu de navegacion inferior
mediante el cual podra moverse
en las diferentes vistas tales
como: Mundos (Cursos),
Mensajes y el Calendario de
notificaciones.

Figura 46:Interfaz Dashboard
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Interfaz Ranking: La
siguiente interfaz contiene la
informacion del ranking de
posiciones de los diferentes
usuarios que forman parte
del curso. Se muestra de
forma descedente los
diferentes  puestos  que
tienen los usuarios segun
SuUs puntos, experiencia o
nivel.

Figura 47: Interfaz Ranking
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8.3.Aplicativo moévil que soporte las orientaciones metodoldgicas basadas en
gamificacion mediante tecnologias de desarrollo movil multiplataforma.

El cddigo fuente del aplicativo movil se podra evidenciar en el siguiente
repositorio: https://github.com/NiwuoDev/TesisAPP. Adicionalmente el aplicativo
movil estard disponible para consultar su funcionamiento mediante EXxpo:
https://expo.io/@niwuo/Tesis

8.4.Informe con los resultados de la validacién del correcto funcionamiento y del
nivel de aceptacién por parte de los usuarios sobre el aplicativo movil.

Para la realizacion del informe se realizaron dos consultas informales mediante
Google Forms, con el fin de obtener la informacion necesaria para validar el
correcto funcionamiento y el nivel de aceptacion por parte de los usuarios sobre
una plataforma de este tipo.

8.4.1. Reporte:

e Rendimiento, usabilidad y funcionalidad:

La muestra de esta consulta son los docentes del proyecto de convocatoria
interna “Desarrollo de una metodologia basada en gamificacion para la
ensefanza de la programacién en los cursos de Ingenieria de Sistemas”
Paulo Ramirez, Rene Lobo y Ariel Ortiz quienes evaluaron el aplicativo
movil teniendo en cuenta los flujos principales y alternativos de los casos de
uso en los aspectos de rendimiento, usabilidad y funcionalidad con el
objetivo de aprobar su correcto funcionamiento y confirmar que soporte la
metodologia propuesta.

En este apartado se muestran los resultados de 3 preguntas realizadas. El
informe completo se encuentra en el Anexo 4.


https://github.com/NiwuoDev/TesisAPP
https://expo.io/@niwuo/Tesis

:De 1 a 5 que tan rapida considera la navegacion entre secciones de la
aplicacion?

3 respuestas

2 (66,7 %)

13323 %)

Figura 48: Respuestas a pregunta

:Considera que las secciones del aplicativo son completas y claras?

3 respuestas

@ si
@® MNo

Figura 49: Respuestas a pregunta



¢ Tuvo algun problema para encontrar alguna seccion?

3 respuesias

® 5
® No

Figura 50: Respuestas a preguntas



e Aceptacion por parte de los usuarios:

La muestra de la consulta son estudiantes del programa de ingenieria de
sistemas conformada por 27 estudiantes a los cuales se les pregunté si
consideraban importante apoyar los cursos que gamifican mediante un
aplicativo movil.

Se les pidi6 que evaluaran las interfaces del aplicativo movil desarrollado y
si lo consideraban en su desempefio académico como un factor motivador.

En este apartado se muestran los resultados de 2 preguntas realizadas, y el
formato de pregunta sobre la interfaz. El informe completo se encuentra en
el Anexo 5

;Considera importante el uso de una aplicacion movil como apoyo a
cursos que implementan la gamificacion?

27 respuestas

@ si
@ Mo

Tal vez

Figura 51: Respuestas a pregunta



;Considera que el implementar esta aplicacion movil en un curso lo
motivaria a desempenarse mejor?

27 respuestas

@ Si
@ Mo

O Parcialmente

Figura 52: Respuestas a pregunta



:Considera que la interfaz de inicio de sesion con Google cuenta
con los elementos necesarios para ingresar al aplicativo? *

O si
O No

O Talvez

;Considera la interfaz intuitiva? *
O si
O No

Figura 53: Formato pregunta interfaz



8.4.2. Andlisis:

Rendimiento, usabilidad y funcionalidad:

Los docentes del proyecto de convocatoria interna “Desarrollo de una
metodologia basada en gamificacion para la ensefianza de la
programacion en los cursos de Ingenieria de Sistemas” Paulo
Ramirez, Ariel Ortiz y Rene Lobo evaluaron en los aspectos de
rendimiento, usabilidad y funcionalidad del aplicativo movil y
respondieron a las preguntas del formulario. Los resultados arrojaron
un 96% de aceptacion con respecto a los diferentes aspectos
evaluados al interior del aplicativo mévil.

Aceptacién por parte de los usuarios:

Se compartio el formulario de preguntas en el cual se mostraban las
diferentes interfaces del aplicativo moévil para que los estudiantes
indicaran si las consideraban completas e intuitivas. En general hubo
una gran aceptacion del disefio de las interfaces, en donde el 69.5%
de los evaluados respondieron de forma afirmativa, un 20% de forma
parcial y el 10.5% restante de forma negativa.

Por otra parte, se les pregunto si consideraban importante el uso de
un aplicativo mévil como apoyo a los cursos que implementan
gamificacion y un 74,1% lo ven de manera positiva, mientras que el
18,5 % lo considera de forma parcial y un 7,4% de forma negativa.

Por ultimo, se les pregunto si la implementacién y uso del aplicativo
movil desarrollado en este proyecto tendria un efecto motivador en
ellos arrojando una respuesta afirmativa del 70,4%, de forma parcial
un 18,5%, y de forma negativa un 11,1%.

Teniendo en cuenta la informacion recolectada es posible concluir
gue los autores de la metodologia valoraron de forma positiva el
aplicativo mévil desarrollado y en general los usuarios finales ven
con buenos ojos este proyecto como aporte al proceso de ensefianza
mediante el uso de la gamificacion.



. CONCLUSIONES

A partir del documento de andlisis y disefio de la aplicacion movil y teniendo en
cuenta la sugerencia para evitar fallas de seguridad realizada en la tesis
precedente, se hace uso del correo institucional como medio de inicio de sesion,
garantizando asi que la informacion mantenga su nivel de confidencialidad.

Las interfaces cuentan con un disefio que incorpora los colores institucionales y
adicionalmente cuenta con una navegacién facil e intuitiva en cuanto a la
interaccion por parte del usuario.

La seleccion del framework React Native permiti6 que el desarrollo de la
aplicacion movil en los sistemas operativos iOS y Android se realizara de forma
rapida sin tener que hacer un desarrollo individual para cada plataforma en
especifico.

Se identifica que la gamificacion implementada en el campo del aprendizaje y
trabajo estudiantii permite la generacion de iniciativas motivadoras en el
estudiante, lo cual haria de su proceso de aprendizaje una mejor experiencia.

En el transcurso de este trabajo, y al interactuar con el desarrollo de la
metodologia propuesta en el proyecto de investigacion de convocatoria interna
de los docentes Rene Lobo, Ariel Ortiz y Paulo Ramirez, se observd que una
metodologia por si misma no es suficiente para generar la mejora en la
motivacion, habilidades y productividad de los estudiantes. Y en cuanto al uso
del aplicativo movil desarrollado en este proyecto por si mismo no logra estos
objetivos ya que depende del manejo pedagogico que el docente le dé a la
herramienta.



10. TRABAJO FUTURO

Con el objetivo de generar una mayor inmersion en la gamificacion como trabajo futuro
se considera pertinente la creacién y adicion de nuevos componentes tales como:

e Bienes virtuales

e Premios reales

e Inventario

e Monedas virtuales

De esta forma se cubrira en mayor grado las diferentes opciones de componentes
disponibles en el Gamification Model Canvas para gamificar los cursos.

Adicionalmente, se ve necesario fomentar la adopcién y uso del aplicativo movil
desarrollado, esto con el fin de lograr que los diferentes programas académicos que
ofrece la Universidad Autonoma de Bucaramanga se puedan beneficiar de esta
herramienta.
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ANEXOS

Anexo 1

No

Articulo

Autor/Ano

Andlisis (Abstract)

A Case Study in the
Gamification of a
University-level
Games Development
Course

O'Donovan,
Siobhan, James
Gain and Patrick

Marais/ (2013)

La gamificacion es la aplicacion de la
mecénica del juego y los incentivos de
los jugadores a entornos que no son
de juego. Cuando se disefié
correctamente, se ha descubierto que
la gamificacion aumenta el
compromiso y estimula las conductas
especificas entre los usuarios

A social gamification
framework for a K-6
learning platform

Jorge Simdes,
Rebeca Diaz
Redondo, Ana
Fernandez Vilas/
(2013)

Gamificacion es un nuevo concepto
que intenta utilizar elementos de
videojuegos en aplicaciones que no
son de juegos. La educacion es un
area con alto potencial para la
aplicacion de este concepto, ya que
busca promover la motivacion y el
compromiso de las personas.

Does Gamification
Work? — A Literature
Review of Empirical
Studies on
Gamification

Juho Hamari,
Jonna Kaoivisto,
Harri Sarsa/
(2014)

Se creo un marco para examinar los
efectos de la gamificacion a partir de
las definiciones de ludificacion y la
discusion sobre recursos
motivacionales. La revision de la
literatura cubre resultados, variables
independientes, variables
dependientes, los contextos de
gamificacidon y los tipos de estudios en
los sistemas gamificados. La revision
indica que la gamificacion tiene
efectos positivos, sin embargo, los
efectos dependen en gran medida del
contexto en el que se esta jugando,
asi como sobre los usuarios que lo
utilizan.

The rise of the gamer

educator the potential

role of gamification in
online education

Bell, Kevin R /
(2014)

A medida que los cursos en linea se
vuelven mas comunes, ha habido un
claro impulso para crear interactividad,
personalizacién y retroalimentacién en
tiempo real en los cursos. Los
profesores y disefiadores de cursos
han echado un vistazo envidioso a los




videojuegos y juegos en linea que
atrapan y cautivan a los jugadores
durante horas y algunos estan
experimentando con la gamificacion,
un término general que abarca todo
tipo de intentos para incorporar la
motivacion intrinseca de los
estudiantes en los cursos en linea

An empirical study
comparing
gamification and
social networking on
e-learning

Luis de-Marcos,
Adrian
Dominguez,
Joseba Saenz-de-
Navarrete,
Carmen Pageés /
(2014)

Mientras que las redes sociales ya
han demostrado su eficacia en e-
learning, la gamificacion, que es el uso
del pensamiento Iudico y el disefio
lGdico en contextos no relacionados
con los juegos, solo ha demostrado su
potencial como herramienta de
motivacion. Se encontrd que ambos
enfoques presentaban un mejor
rendimiento que un enfoque
tradicional de aprendizaje electrénico
en términos de rendimiento académico
para tareas practicas, pero que,
cuando se trataba de evaluar el
conocimiento, el enfoque tradicional
de aprendizaje electronico era mejor.

Gamification in

Behnke, Kara

Esta tesis investiga el impacto de la
gamificacién en la motivacion y el
aprendizaje de los estudiantes en
varias actividades educativas de

Introductory Computer Alexandra / introduccién a la informatica. El uso de
Science (2015) técnicas de disefio de juegos en la
educacion ofrece el potencial de hacer
gue el aprendizaje sea mas motivador
y mas divertido para los estudiantes.
) Este estudio de caso cualitativo se
Game on: A

gualitative case study
on the effects of
gamified curriculum
design on student
motivational learning
habits

Harrold, Daniel J/
(2015)

buscé identificar los efectos de un
curso de inglés Gamificado sobre la
autodeterminacion, la autoeficacia y la
autorregulacion del estudiante, asi
como comprender las percepciones de
los estudiantes sobre el aprendizaje
en un ambiente Gamificado.

Gamification: How to
gamify learning and
instruction

Katrin Becker /
(2015)

Este tutorial explicara qué es y qué no
es la gamificacion, y coémo uno podria
integrar algunos de los mejores
aspectos de la gamificacion en el
disefo del aprendizaje.




Is it all a game?
Understanding the
principles of
gamification

Karen Robson,
Kirk Plangger, Jan
H. Kietzmann, lan
McCarthy Leyland

Pitt / (2015)

Para avanzar en la comprension de la
gamificacién, este articulo define qué
es y explica como incita a los gerentes
a pensar acerca de la préactica
empresarial de maneras nuevas e
innovadoras.

10

Gamification and
student motivation

Patrick Buckley &
Elaine Doyle /
(2016)

La literatura sugiere que las
intervenciones de aprendizaje
gamificado pueden aumentar la
participacion de los estudiantes y
mejorar el aprendizaje. Investigamos
empiricamente esto mediante la
exploracion del impacto de la
motivacion intrinseca y extrinseca en
la participacion y el rendimiento de
mas de 100 estudiantes de pregrado
en una intervencion de aprendizaje
gamificada en linea.

11

Incentives,
Gamification, and
Game Theory: An

Economic Approach
to Badge Design

David Easley,
Arpita Ghosh /
(2016)

Adoptamos un enfoque tedrico de
juegos para el disefio de distintivos,
analizando los incentivos creados por
los disefios de distintivos ampliamente
utilizados en un modelo en el que se
valora ganar un distintivo, el esfuerzo
es costoso y los posibles
contribuyentes del sitio deciden
enddgenamente si participan o no, y
cuanto esfuerzo total poner en sus
contribuciones al sitio.

12

Effectiveness of
gamification in the
engagement of
students

Lumada Rocha
Seixas, Alex
Sandro Gomes,
Ivanildo José de
Melo Filho /
(2016)

Esta investigacion tiene como objetivo
evaluar la efectividad de las
plataformas de gamificaciéon como una
estrategia para el compromiso de los
estudiantes del octavo afio de la
escuela primaria en Brasil.

13

Improvement in the
Learning Environment
through Gamification

of the Educational

Process

Andrey V.
Kirillova, Mikhail
V. Vinichenkoa,

Aleksandr V.
Melnichuka,
Yulyia A.
Melnichuka,
Marina V.
Vinogradovaa/
(2016)

El objetivo del articulo es mostrar los
resultados del estudio sobre la
influencia de la gamificacion en la
mejora del entorno de aprendizaje y
su eficacia.




14

Gamification to
support programming
learning

Ricardo Pereira,
Carlos J. Costa,
Joao Tiago
Aparicio / (2017)

En este articulo abordamos el estado
del arte con respecto a la ensefianza
de la programacion. Analizamos las
limitaciones actuales y los desafios

gue los estudiantes han estado
enfrentando al aprender

programacion, asi como también las

metodologias adoptadas por docentes
e investigadores para superar estas

adversidades.

15

Do badges increase
user activity? A field
experiment on the
effects of gamification

Juho Hamari /
(2017)

Durante los ultimos afios, la practica
de agregar disefo de juegos a
servicios no relacionados con juegos
ha ganado una cantidad relativamente
grande de atencion. La discusién
popular conecta la gamificacion con el
aumento del compromiso del usuario,
la rentabilidad del servicio, el
compromiso con los objetivos y el
mejoramiento general de diversos
resultados de comportamiento.

16

Towards
understanding the
effects of individual
gamification elements
on intrinsic motivation
and performance

Elisa D. MeKler,
Florian
Brihlmann,
Alexandre N.
Tuch, Klaus
Opwis / (2017)

La investigacion sobre la efectividad
de la gamificacion ha proliferado en
los dltimos afnos, pero los mecanismos
motivacionales subyacentes se han
convertido recientemente en objeto de
investigacion empirica. Se ha sugerido
que cuando se los percibe como
informativos, los elementos de
gamificacién, como puntos, niveles 'y
tablas de clasificacion, pueden
proporcionar sentimientos de
competencia y, por lo tanto, mejorar la
motivacion intrinseca y promover el
rendimiento.

How to gamify? A
method for
designing

gamification

Benedikt
Morschheuser,
Karl Werder, Juho
Hamari, Julian
Abe / (2017)

Varios analistas de negocios han
hecho predicciones prometedoras
sobre la penetracion de la
gamificacién, sin embargo, también se
ha estimado que la mayoria de los
esfuerzos de gamificacion fracasaran
debido a la pobre comprension de
como debe disefiarse e implementarse
la gamificacion. Por lo tanto, en este
trabajo se busca avanzar en la
comprension de las mejores practicas




relacionadas con la gamificacion.

Gamification of
Teaching in Higher
Education

Dominik Siemon,
Linda Eckardt/
(2017)

La gamificacion se ha convertido en

nuestro enfoque de gamification de la

un aspecto importante en muchos
campos de la academia. La
motivacion de las personas para
participar y comprometerse mas
intensamente con el fin de aumentar
los resultados con la ayuda de la
mecanica de juego ya se ha aplicado
en el campo de la educacion. Con

ensefianza universitaria, buscamos
mejorar la eficiencia del aprendizaje,
la motivacion, la diversion y la
participacion mediante la construccion
de GamEducation.

EDUCATIONAL
SOFTWARE
APPLIED IN

TEACHING AND
ASSESSING

PHYSICS IN HIGH
SCHOOLS

19

SILVIA MORARU,
IOANA STOICA,
F.F. POPESCU /

(2011)

Este trabajo constituye un argumento

a favor del empleo de software

educativo en la ensefianza y

evaluacion de las habilidades y

conocimientos de Fisica en las
escuelas secundarias. El objetivo
principal de los autores es identificar y
centrarse en las estrategias de
ensefianza de la Fisica a través del
uso de los medios modernos, a saber,
el software educativo

The Influence of the
Use of Educational
Software on

the Effectiveness of
Communication

20

Rajko Pecanac,
Dragan Lambic,
Miroslav Mari¢ /

(2011)

El propdsito de esta investigacion es
determinar la influencia del uso de los
recursos educativos en el aula sobre
determinados modelos de
comunicaciéon que se aplican en la

Models in Teaching

ensefanza.




Software educativo y

Alina Maria Ruiz
Piedra, Freddy

El presente trabajo pretende
reflexionar sobre algunos principios
éticos que deben ser considerados en
la elaboracién y uso del software

21 fincivios éticos Goémez Martinez / educativo en el campo de la salud con
P P (2013) el objetivo de contribuir a perfeccionar
su proceso de elaboracion y con ello a
una mejor formacion de los
profesionales de la salud.
Entre los muchos programas
educativos, el software terapéutico
A proposal for : .
Jasna para la dislexia no es tan
development of . .
Hamzabegovic, abundante. El documento considera
22 software to support . :
o . Damir Kalpic¢ / dos enfoques diferentes para el
specific learning
e (2013) desarrollo de software para apoyar
difficulties " o
dificultades de aprendizaje
especificas.
Numerosas investigaciones han
identificado obstaculos en el uso y la
Guidelines for apropiacion de la tecnologia por parte
Educational Software Miguel de los actores educativos. Este
Design That Consider Nussbaum, documento aborda los obstaculos a la
23 s . " -
the Interests and Cristian Infante / | integracion de la tecnologia en el aula
Needs of Teachers (2013) gue se refieren a las relaciones
and Students sociales entre profesores 'y
estudiantes, ademas de sus intereses
y necesidades.
Este articulo presenta un metanalisis
de la efectividad del aprendizaje
. basado en juegos y se centra
Educational games - o ; .
especificamente en la evidencia
Are they worth the b ey
. Per Backlund, empirica sobre la efectividad del uso
effort? A literature , . : S .
24 Maurice Hendrix / | de juegos en la educacion en la ultima

survey of the
effectiveness of
serious games

(2013)

década. Ademas, el estudio se centra
en el uso en contextos escolares
formalizados, es decir, preescolar,
primaria, secundaria, secundaria y
educacion superior.




IBRAHIM GANEM

PRATS, DANIEL
RUBIO MENDEZ,
MADELAINE
AGUILAR : . .
PELAEZ Determinar I_a |mportan~0|a del software
El software como i como medio de ensefianza para los
25 . ~ LISSETTE .
medio de ensefianza CRISTINA profeso_res y estudiantes y los
DORSANT beneficios que reporta su uso.
RODRIGUEZ,
DANIEL MORA
PAUMIER /
(2013)
En este articulo, presentamos el
procedimiento de evaluacion de los
estudiantes en la UNED (Universidad
espafola de educacion a
Autotest: An distancia). En UNE_D, los _estu_c}iantes
educational software | Félix Hernandez- son Il?re.; de elegir Ig gblcauon yla
26 | application to support | Del-Olmo, Elena . echa en gue nnden sus
teachers in creating | Gaudioso / (2013) examenes. Sin embargo, este e_nfoque
tests requiere que los profesores definan y
desarrollen varios examenes para
cada materia. Para facilitar esta tarea,
en este documento presentamos
Autotest, una herramienta que genera
examenes de forma automatica.
Este documento se enfoca en aquellos
sistemas que les permiten a los
Experience applying estudiantes construir su propio
language processing conocimiento proporcionandoles
techniques to develop | J.J.Castro-Schez, | retroalimentacion con respecto a sus
57 educational software M.A.Redondo, acciones mientras realizan una
that allow active F.Jurado, actividad de aprendizaje basada en
learning J.Albusac / (2014) | problemas o mientras hacen cambios
methodologies by a las declaraciones de problemas,
advising students para que se pueda lograr una
habilidad de pensamiento de orden
superior.




29

Gamification in
educational software
development

Achilleas LD
Buisman, Marko
CJD van Eekelen

/ (2014)

La educacién para el desarrollo de
software a menudo adolece de la
imagen de una programacion tediosa
gue conduce a bajos niveles de
actividad. En general, la gamificacion
puede ayudar a que las tareas sean
mas atractivas. Este documento
informa sobre un estudio de caso de
gamificacion, que indica que el uso de
la gamificacion puede ser un
instrumento eficaz para aumentar la
actividad de los estudiantes en el
desarrollo de software educativo.

Educational Software
based on Gamification
Techniques for
Medical Students

Monica Leba,
Andreea Cristina
lonica, Dragos
Apostu / (2014)

Nuestro trabajo trata de establecer un
vinculo firme entre la teoria y la
practica, para permitir que los
estudiantes practiquen por su cuenta,
lo que se traduce en un mejor
entrenamiento y en la interpretacion
de una de las mas importantes a
saber, la tomografia computarizada.

30

Sixth Graders Benefit
from Educational
Software when
Learning about
Fractions: A
Controlled Classroom
study

Susanne
Scharnagl, Petra
Evanschitzky,
Judith Streb,
Manfred Spitzer,
Katrin Hille /
(2014)

Este estudio analiza la efectividad de
un paquete educativo de software
basado en la web para la ensefianza
de las matematicas en las escuelas.

31

What makes good
educational software?

Sjodén, Bjorn /
(2014)

Esta tesis investiga el software
educativo: aplicaciones de software
que sirven para apoyar a los maestros
y mejorar los resultados de
aprendizaje para los estudiantes.

32

Disefio y evaluacion
de un juego serio para
la formacion de
estudiantes
universitarios en
habilidades de trabajo

en equipo

Raquel Poy-
Castro, Cristina
Mendafa-Cuervo,
Begofia Gonzélez
/ (2015)

Este trabajo se centra en el andlisis de
la adquisicion y el desarrollo de ciertas
competencias genéricas en un grupo
de estudiantes de Grado mediante el
disefo de una nueva actividad de
aprendizaje, especificamente un
Juego Serio.




Eduardo Garcia
Sanchez, Osbaldo

En este trabajo se presenta una nueva
metodologia para el desarrollo

. Vite Chavez, de software multimedia educativo,
Metodologia para el Miguel Angel o ho f cinales:
desarrollo de software Navarrate constituida por ocho ases principa’es.
33 . . . . . concepto o preproduccion, analisis,
multimedia educativo | Sanchez, Miguel o . o
< " disefio, desarrollo, implementacion,
MEDESME Angel Garcia 9 L
Sanchez evaluam_qn y vahdamon/del programa,
- ’ produccion y elaboracion del material
Veronica Torres comblementario
Cosio / (2016) P '
Investigating the Esta investigacion se llevo a cabo
Impact of the Use of Abdolreza ara investi gr la eficacia del uso de
Mobile Educational Gilavand, P 9 . L
34 . software educativo movil en el
Software in Increase Mohammad aumento de la cantidad de aprendizaje
of Learning of Shooriabi / (2016) : P 1z3]
: de los estudiantes de odontologia.
Dentistry Students
Alcides Muguercia Se decidio elaborar un software
Bles, Yirsa Luna educativo didactico para el
Software educativo Negret, Vivian aprendizaje de la asignatura
didactico para el Benito Informatica, como via de solucion a
35 A . . o
aprendizaje de la Valenciano, las insuficiencias detectadas en los
asignatura Informatica | Gertrudis de la estudiantes de pregrado y posgrado
Torre Vega / de la licenciatura de Sistemas de
(2017) Informacién en Salud.
Masoud Hashemi, Este articulo trata de mostrar las
What is Mobile Mgsoud capamdade§ y las Ilmljta'czlones del
Azizinezhad, aprendizaje M (movil) que

36

Learning? Challenges
and Capabilities

Vahid Najafi, Ali
Jamali Nesari /
(2011)

generalmente se encuentran en:
limitaciones psicologicas, pedagdgicas
y técnicas.

Tecnologias moviles

Susana Isabel
Herrera, Marta

El objetivo de este trabajo consiste en
determinar qué aspectos deben

37 aplicadas a la i . considerarse en el disefio de
P . Cristina Fénnema . .
educacion superior programas de mlearning en el nivel de
/ (2011) . .
posgrado de las universidades
: . . Norazah Mohd Este estudio tiene como objetivo
Using Mobile Device . : L
e Suki, Norbayah examinar la aceptacion de los
38 for Learning: From

Students' Perspective

Mohd Suki /
(2011)

estudiantes del uso de la tecnologia
movil para el aprendizaje




Universities and Knowledge Society
Journal presenta una vision general de

What is the future of Mohamed las experiencias exitosas de
39 mobile learning in Ally,Josep Prieto- aprendizaje movil en la educacion
education? Blazquez /(2014) | superior. Su objetivo es compartir las
mejores practicas y crear nuevas
oportunidades en las universidades.
Intentamos hacer un analisis en una
encuesta realizada con estudiantes
universitarios sobre el uso de
dispositivos moviles con fines de
aprendizaje movil. Esto es para
The mobile devices encontrar las tendencias de
) ) : S. M. Jacob, B. o .
40 | and its mobile learning aprendizaje dentro de la comunidad
. Issac / (2014) L
usage analysis estudiantil para que algunas de estas
practicas populares puedan ser
alentadas a mejorar el aprendizaje
entre la comunidad estudiantil. Tanto
los enfoques cuantitativos como los
cualitativos se adoptan en el andlisis.
Con el fin de determinar el nivel actual
de conocimiento y el estado de la
Mobile learning (M- investigacion, este libro |dent|_f|ca y
. aprovecha los factores potenciales y
learning) concepts,
characteristics las brgchas en el de;sarrollo y_Ia
’ Mohamed Sarrab adopcion de M-learning. Este libro
41 methods, :
/ (2014) presenta diferentes aspectos
components. : :
relacionados con M-learning para
platforms and
ayudar a los lectores a comprender y
frameworks R S
distinguir las principales
caracteristicas y caracteristicas del M-
learning.
Transformation of Este estudio encuentra que el uso
teacher practice using principal de la tecnologia movil es
mobile technology — mejorar el aprendizaje con actividades
. Lucie Lindsay /
42 with one-to-one de tareas y acceso a la
. . (2015) : DR
classes: M-learning informacion; sin embargo, la
pedagogical produccién de contenido innovador
approaches también es comun
Este documento tiene como objetivo
Investigating attitudes Mostafa Al- gxplorar las actitudes de los .
estudiantes y los educadores hacia el
towards the use of Emran, Hatem :
43 uso del M-learning en las

mobile learning in
higher education

M.Elsherif, Khaled
Shaalan / (2016)

universidades de educacion superior
en Oman y los Emiratos Arabes
Unidos; dos paises vecinos en la




region del Golfo arabe

Mobile learning,
Gamificacion y
Realidad Aumentada

Noelia Margarita
Moreno Martinez,
Juan José Leiva

En el presente articulo, se realizara
una revision y analisis de aplicaciones
y programas disponibles para
diferentes dispositivos y sistemas

44 ~ ) . .| operativos, asi como el planteamiento
para la ensefianza- Olivencia, Antonio q iol q vidad
aprendizaje de Matas Terrén / & posibies propuestas e_a}ctlw ades
e con TIC para su aplicacion en el
idiomas (2016) Lo ~ -
ambito de la ensefianza de idiomas
desde un enfoque comunicativo.
Factores que inciden LOPEZ Este documento evalula la integracion
., HERNANDEZ, X . P
en la aceptacion de de dispositivos moviles para
) " FERNANDO A., . ) ..
los dispositivos - propuestas de aprendizaje e identifica
45 . . SILVA PEREZ, .
moviles para el MARIA aguellos factores que influyen en la
aprer_l,dlzaje en MAGDALENA / adopcion de e.sfa tecnollogla en la
educacion superior. (2016) educacion superior.

La integracion efectiva
del dispositivo movil

Francisco José

Por tanto, se necesita de estudios de
investigacion a gran escala que
transmitan cual es el grado de avance,

46 i Garcia-Pefalvo/ : ot -
en la educacion y en (2017) uso efectivo, aceptacion y penetracion
el aprendizaje de las tecnologias moviles en la
educacion y el aprendizaje.
How to Develop _ . .
: S . , Esta tesis introducira a la tecnologia
Mobile Applications Christian Kaiser / o . g
a7 hibrida y mostraréa los beneficios con

with Web-
Technologies

(2011)

un prototipo.

48

Cross-platform mobile
applications for
android and iOS

Ng Moon Hui, Liu
Ban Chieng, Wen
Yin Ting, Hasimah
Hj Mohamed,
Muhammad Rafie
Hj Mohd Arshad /
(2013)

Desarrollar aplicaciones en diferentes
plataformas ha generado muchos
problemas, mucho tiempo; el costo y
la energia son necesarios. Con el fin
de evitar la reimplementacion del
mismo tipo de aplicacion por separado
para satisfacer las diversas
necesidades de la plataforma, se
proponen varias herramientas.




49

End Users' Perception
of Hybrid Mobile Apps
in the Google Play
Store

Ivano Malavolta,
Stefano Ruberto,
Tommaso Soru,
Valerio Terragni /
(2015)

Nuestro objetivo es identificar y
analizar los rasgos y las distinciones
de las aplicaciones moviles hibridas

disponibles publicamente desde la
perspectiva de los usuarios finales.

50

A Comprehensive
Comparison between
Hybrid and Native App

Paradigms

Peixin Que, Xiao
Guo, Maokun Zhu
/ (2016)

Para determinar cudl es la mejor
manera de producir una aplicacion,
este articulo presenta el paradigma de
la aplicacion hibrida y analiza los pros
y los contras de ambos paradigmas en
la teoria y la experimentacion.

51

Comparative analysis
of tools for
development of native
and hybrid mobile
applications

Tena VilCek,
Tomislav Jakopec
/ (2017)

El objetivo es investigar las ventajas y
desventajas de las herramientas
utilizadas para el desarrollo de
aplicaciones moviles nativas e
hibridas y descubrir qué aplicaciones
son las mas rentables.

52

Review of mobile
cross platform and
research orientations

Mounaim Latif,
Younes Lakhrissi,
El Habib Nfaou,
Najia Es-Sbai /
(2017)

El objetivo de nuestro trabajo es
realizar una encuesta exhaustiva de
enfoques y herramientas
multiplataforma, ya que segun nuestro
conocimiento no existe un documento
similar a nuestro trabajo.

53

Usability Testing of
Mobile Applications:
Web vs. Hybrid Apps

Panagiotis T.
Koziokas,
Nikolaos D.
Tselikas, George
S. Tselikis /
(2017)

El documento se centra en la
comparacion de pruebas de usabilidad
de dos modelos diferentes utilizados
en el desarrollo de aplicaciones
moviles.

54

Mobile development
tools and cross-
platform solutions

Pavel Smutny /
(2012)

Este documento trata sobre los
marcos disponibles, las soluciones
multiplataforma, las herramientas de
desarrollo moévil, el resumen de las
aplicaciones de ingenieria mecanica y
el desarrollo del diccionario movil de
los términos de control automéatico de
la lengua inglesa y la Republica Checa

Cross platform
Mobile Applications
Development:
Mobile Apps Mobility

Yonathan Aklilu
Redda / (2012)

Se han investigado las herramientas
multiplataforma y se encontré que
soluciona las funciones de los
dispositivos, plataforma y problemas
de cobertura del dispositivo. Se
observo que el desarrollo de cross
plataforms era mas econémico y
regueria menos tiempo.




56

Cross-Platform Mobile
Development: An
Alternative to Native
Mobile Development

Suyesh Amatya /
(2013)

En esta tesis, se realiz6 una encuesta
de la literatura para ver las tendencias
en el desarrollo movil multiplataforma
en los ultimos afos. Con el resultado
de la encuesta, se argumenta que el
enfoque basado enlaweby, en
particular, el enfoque hibrido, del
desarrollo mévil sirve lo mejor para el
desarrollo multiplataforma.

57

A Framework for
Cross-Platform Mobile
Web Applications
Using HTML5

Christos Bouras,
Andreas
Papazois,
Nikolaos Stasinos
/ (2014)

En este documento, investigamos los
potenciales del desarrollo de
aplicaciones moviles con tecnologias
web y presentamos un marco de
desarrollo que utiliza las tecnologias
web méas avanzadas para el soporte
de dispositivos moviles.

Gebremariam

En este trabajo, evaluamos la
usabilidad de un crucigrama

Evaluating Usability of Mesfin, desarrollado con PhoneGap en
d y Gheorghita Android, Windows Phone y
Cross-Platform : , . o
58 Ghinea, Dida BlackBerry. La evaluacion se realizo
Smartphone : .
Applications Midekso, Tor'- centrap'dose en el esfuerzo de
Morten Granli/ adaptacion del desarrollador a las
(2014) plataformas nativas y los usuarios
finales.
En este documento, se presenta una
Cross platform Mounaim Latif, encuesta de enfoques de creacion
approach for mobile | Younes Lakhrissi, multiplataforma con énfasis en el
59 application El Habib Nfaoui, enfoque MDA (Model Driven
development: A Najia Es-Sbai / Architecture) ya que es uno de los
survey (2016) enfoques cross platform mas
prometedores.
El objetivo principal es estudiar
primero los procesos de desarrollo y
mantenimiento de aplicaciones
Towards the Quality : . moviles creadas con marcos de
Matias Martinez, . -
Improvement of : desarrollo de aplicaciones moviles
60 Sylvain Lecomte /

Cross-Platform Mobile
Applications

(2017)

multiplataforma en busca de errores.
Luego, se busca definir herramientas
para la reparacién automatica de
errores de aplicaciones moviles
multiplataforma.




61

Management System

Mobile Learning

as a Course
Supplementary

Kaan Seyitogullar,

Sevan
Katrancioglu/

(2013) in

Las tecnologias moéviles mejoraron el
aprendizaje a distancia, lo que nos

aprendizaje sin problemas de tiempo y

permite acceder a materiales de

ubicacion. El objetivo de esta

vestigacion es desarrollar otro canal

para la comunicacion entre los
estudiantes y el instructor.

GLABS:
Gamification for
learning
management
systems

El
Sergi Villagrasa,
David Fonseca,
Marc Romo,
Ernest Redondo/
(2014)

utiliza una gestion educativa estandar
como herramienta de Schoology para
incorporar técnicas de juego llamadas

todas las tareas de los estudiantes en

sistema descrito en este documento

gamificacion, que permiten unificar

una web / aplicacion.

63

Learning Management

A Study on Using

System with Mobile
App

Patrick Hung,
Jeanne Lam,
Chris Wong,
Tyrone Chan/
(2015)

compartir una experiencia en el uso de
la aplicacion movil en el LMS. En este

Este documento tiene como objetivo

documento, se realiza el estudio del
uso del LMS con la aplicacion movil.

64

learning management

The use of a mobile

system at an online
university and its
effect on learning
satisfaction and
achievement

Won Sug Shin,
Minseok Kang /
(2015)

aprendizaje movil y su influencia en el

Este estudio investiga la aceptacion
de los estudiantes en linea del

logro de aprendizaje utilizando un
modelo de éxito de éxito del sistema
de informacién y modelo de
aceptacion de tecnologia extendida
(TAM).

65

The use of a mobile
learning management
system and academic
achievement of online

students

Insook Han, Won
Sug Shin / (2016)

Los hallazgos de este estudio
empirico presentan una mejor
comprension del uso que los
estudiantes hacen de los dispositivos
moviles en la educacion superior. el
estudio demostré que el uso de un
LMS movil influyé positivamente en los
logros académicos de los estudiantes
en linea

66

Acceptance and
usage of learning
management system

Sizwe Dlalisa /
(2017)

El documento evalla la aceptacion y
el uso de un Sistema de Gestion de

Aprendizaje (LMS) aprobado entre los
académicos de una destacada

amongst academics

Universidad de Tecnologia.




Anexo 2

DOCUMENTO DE ANALISIS Y DISENO

Este documento fue elaborado como validacién del documento de andlisis y
disefio desarrollado en el trabajo de grado “DESARROLLO DE UNA
PLATAFORMA PROTOTIPO QUE BRINDE SOPORTE PARA LA
GAMIFICACION EN UN CURSO DE PROGRAMACION DE COMPUTADORES.
“ (Mantilla & Rojas, 2016). Se definieron las funcionalidades necesarias al
interior del aplicativo mévil para soportar la metodologia desarrollada en el
proyecto de convocatoria interna “Desarrollo de una metodologia basada en
gamificacion para la ensefianza de la programacion en los cursos de Ingenieria
de Sistemas” de los docentes Paulo Ramirez, Rene Lobo y Ariel Ortiz.

Usuario: Hace referencia a los estudiantes que van a hacer uso de la aplicacion
movil.
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Caso de uso Login

NOMBRE VALOR
Nombre Login (Inicio de sesion)
Descripcion El usuario abre la aplicacién y se le despliega el panel de inicio de

sesion con Google para ingresar correo y contrasefia e iniciar
sesién

Precondicion

Flujo principal

1) El usuario abre el aplicativo movil y se despliega la interfaz
de Login

2) El usuario hace clic en el botén de Login con Google

3) Se abre la vista de inicio de sesion con Google

4) El usuario sus datos de su correo UNAB

5) Luego de tener validacion exitosa el usuario cambia a la
interfaz del dashboard

Postcondicion

Autentica al usuario y cambia la vista de login por la vista de
consultar el Dashboard.

Flujos alternativos

Tabla 7: Login

Caso de uso Consultar Dashboard

NOMBRE VALOR
Nombre Consultar Dashboard
Descripcion Se muestra al usuario el progreso general de los cursos en los

cuales se encuentra inscrito en el semestre (Promedio general del
semestre)

Precondicion

Estar autenticado previamente y estar inscrito al menos a un curso.

Flujo principal

1) Elusuario ingresa a la interfaz de dashboard

2) El sistema consulta el progreso general del usuario
autenticado.

3) Lainterfaz muestra el progreso general del usuario

Postcondicion

Flujos alternativos

Navegar a las otras interfaces como consultar mensajes, calendario
0 CUrso.

Tabla 8: Consultar Dashboard

Caso de uso Consultar mensajes

NOMBRE VALOR
Nombre Consultar mensajes
Descripcién Se muestra los mensajes que se han recibido de las diferentes

misiones que le han sido asignadas al usuario a modo de
recordatorio.

Precondicion




Flujo principal

1) El usuario ingresa a la interfaz de mensajes

2) Lainterfaz solicita los mensajes recibidos del usuario

3) Lainterfaz muestra los mensajes recibidos del usuario
4) El usuario selecciona un mensaje de los que ha recibido
5) Se cambia la vista para ver el mensaje seleccionado

Postcondicion

Despliega la informacion del mensaje seleccionado.

Flujos alternativos

Navegar a las otras interfaces como consultar dashboard,
calendario o curso.

Tabla 9: Consultar mensajes

Caso de uso Seleccionar mensaje

NOMBRE VALOR
Nombre Seleccionar mensaje
Descripcion Se muestra la informacién del mensaje que ha sido seleccionado

Precondicion

Tener mensajes asignados.

Flujo principal

1) El usuario ingresa a la interfaz del mensaje seleccionado
2) Lainterfaz solicita el contenido del mensaje seleccionado
3) La interfaz muestra el contenido del mensaje seleccionado

Postcondicion

Regresar a la consulta de mensajes.

Flujos alternativos

1) El usuario oprime el boton de salir
2) Se cierra el mensaje
3) Se muestra la interfaz de consultar mensajes recibidos

Navegar a las otras interfaces como consultar dashboard,
calendario o cursos.

Tabla 10: Seleccionar mensaje

Caso de uso Consultar cursos

NOMBRE VALOR
Nombre Consultar cursos
Descripcién El usuario puede consultar los cursos en los cuales se encuentra

inscrito en el semestre.

Precondicion

Estar inscrito en al menos un curso.

Flujo principal

1) El usuario ingresa a la interfaz de los cursos

2) Lainterfaz solicita los cursos inscritos del usuario
3) Lainterfaz muestra los cursos inscritos del usuario.
4) El usuario selecciona un curso

5) Se cambia la interfaz a la del curso seleccionado




Postcondicion

Se le despliega la interfaz del curso seleccionado.

Flujos alternativos

Navegar a las otras interfaces como consultar mensajes, calendario
0 dashboard.

Tabla 11: Consultar cursos

Caso de uso Seleccionar curso

NOMBRE VALOR
Nombre Seleccionar curso
Descripcion El usuario obtiene la informacion del curso seleccionado, en donde

se le despliega el progreso que lleva en este.

Precondicion

Tener al menos un curso activo.

Flujo principal

1) El usuario ingresa a la interfaz del curso seleccionado

2) La interfaz solicita la informacién del curso seleccionado

3) La interfaz muestra el progreso del curso y las opciones
disponibles de navegacion

4) El usuario selecciona alguna de las opciones disponibles

5) Se muestra la interfaz de la opcion seleccionada

Postcondicion

Se cambia la interfaz a la seleccionada (Consultar misiones,
insignias, experiencia, ranking, preguntas)

Flujos alternativos

Navegar a las otras interfaces como consultar mensajes, calendario
0 dashboard.

Tabla 12: Seleccionar curso

Caso de uso Consultar misiones

NOMBRE VALOR
Nombre Consultar misiones
Descripcidn El usuario puede consultar las misiones que tiene asignadas en las

diferentes materias.

Precondicion

Estar autenticado previamente

Flujo principal

1) El usuario ingresa a la interfaz de misiones del curso
2) Lainterfaz consulta las misiones activas del curso

3) Lainterfaz muestra las misiones activas del curso

4) El usuario selecciona una misién

5) Se cambia la interfaz a la de la mision seleccionada

Postcondicion

Se muestra la informacion de lo que debe realizar en la misién
seleccionada.

Flujos alternativos

Navegar a las otras interfaces como consultar mensajes,
calendario, cursos o dashboard.

Tabla 13: Consultar misiones

Caso de uso Seleccionar mision




NOMBRE VALOR
Nombre Seleccionar misiéon
Descripcion El usuario obtiene la informacién de la mision seleccionada.

Precondicion

Tener al menos una misién por hacer.

Flujo principal

1) El usuario ingresa a la interfaz de la mision seleccionada
2) La interfaz solicita la informacién de la misién seleccionada
3) Lainterfaz muestra el contenido de la mision

Postcondicion

Regresar a la consulta de misiones

Flujos alternativos

1) El usuario oprime el boton hacer pregunta
2) Se cambia la vista a la interfaz del foro guia

1) El usuario oprime el boton regresar
2) Se muestra la interfaz del curso seleccionado

Navegar a las otras interfaces como consultar mensajes,
calendario, cursos o dashboard.

Tabla 14: Seleccionar misiéon

Caso de uso Consultar ranking

NOMBRE VALOR
Nombre Consultar ranking
Descripcién El usuario puede consultar la tabla de posiciones del curso y

comparar su progreso con los demas

Precondicion

Formar parte de un curso

Flujo principal

1) El usuario ingresa a la interfaz del ranking (tabla de
posiciones)

2) Lainterfaz del ranking solicita la informacién del ranking

3) La interfaz muestra la informacion del ranking de los
usuarios inscritos al curso.

Postcondicion

Flujos alternativos

1) El usuario oprime el botdn regresar
2) Se muestra la interfaz del curso seleccionado

Navegar a las otras interfaces como consultar mensajes,
calendario. cursos o dashboard.

Tabla 15: Consultar ranking




Caso de uso Consultar experiencia

NOMBRE VALOR
Nombre Consultar experiencia
Descripcion El usuario puede consultar la experiencia (nota) que ha obtenido

cumpliendo las diferentes misiones asignadas

Precondicion

Formar parte de un curso y haber realizado alguna mision

Flujo principal

1)
2)
3)

El usuario ingresa a la interfaz de consultar experiencia

La interfaz consulta la informacion del progreso del usuario
La interfaz muestra la informacién del progreso del usuario y
la préxima insignia disponible

Postcondicion

Flujos alternativos

1)
2)

El usuario oprime el boton regresar
Se muestra la interfaz del curso seleccionado

Navegar a las otras interfaces como consultar mensajes,
calendario, cursos o dashboard.

Tabla 16: Consultar experiencia

Caso de uso Consultar insignias

NOMBRE VALOR
Nombre Consultar insignias
Descripcién El usuario puede consultar la insignias o medallas que ha obtenido

en la medida que realiza las diferentes misiones

Precondicion

Formar parte de un curso y haber realizado alguna mision.

Flujo principal

1)
2)
3)

El usuario ingresa a la interfaz de insignias

La interfaz solicita la informacién de las insignias del usuario
La interfaz muestra la informacion de las insignias obtenidas
en el curso

Postcondicion

Flujos alternativos

1)
2)

El usuario oprime el boton regresar
Se muestra la interfaz del curso seleccionado

Navegar a las otras interfaces como consultar mensajes,
calendario, cursos o dashboard.

Tabla 17: Consultar insignias




Caso de uso Consultar preguntas

NOMBRE VALOR
Nombre Consultar preguntas
Descripcion El usuario puede consultar las diferentes preguntas frecuentes

disefiadas por el profesor.

Precondicion

Estar inscrito en un curso

Flujo principal

1) El usuario ingresa a la interfaz del foro guia

2) Lainterfaz solicita la informacion de las preguntas frecuentes
estipuladas por el docente para el foro guia

3) La interfaz muestra las preguntas frecuentes del foro guia
creadas por el docente

4) El usuario selecciona alguna pregunta

5) Se cambia la vista para ver la respuesta de la pregunta
seleccionada

Postcondicion

Se muestra la informacién de la pregunta seleccionada.

Flujos alternativos

1) El usuario oprime el botdn regresar
2) Seregresa a la interfaz de la mision seleccionada

1) El usuario oprime el botén preguntar
2) Se cambia a la interfaz de preguntar

Navegar a las otras interfaces como consultar mensajes,
calendario, cursos o dashboard.

Tabla 18: Consultar preguntas

Caso de uso Seleccionar pregunta

NOMBRE VALOR
Nombre Seleccionar pregunta
Descripcidn El usuario obtiene la informacién de la pregunta seleccionada.

Precondicion

El docente debe haber creado al menos una pregunta con su
respectiva respuesta

Flujo principal

1) Elusuario ingresa a la interfaz de la pregunta seleccionada
2) Lainterfaz consulta la informacién de la pregunta
3) La interfaz carga el contenido de la pregunta

Postcondicion

Se cambia a la interfaz de crear pregunta o puede regresar a
consultar preguntas

Flujos alternativos

1) El usuario oprime el botdn regresar
2) Se regresa a la interfaz de la mision seleccionada

1) El usuario oprime el boton preguntar
2) Se cambia a la interfaz de preguntar

Navegar a las otras interfaces como consultar mensajes,




calendario, cursos o dashboard.

Tabla 19: Seleccionar pregunta

Caso de uso Crear pregunta

NOMBRE VALOR
Nombre Crear pregunta
Descripcion El usuario puede crear y enviar una pregunta al docente si le surge

alguna duda sobre el desarrollo de alguna mision

Precondicion

Estar inscrito a un curso y exista al menos una mision para
desarrollar.

Flujo principal

1) Elusuario ingresa a la interfaz de crear pregunta

2) Lainterfaz muestra los campos para crear la pregunta
3) El usuario rellena los campos de la pregunta

4) Oprime el boton de enviar

5) Se carga el mensaje en la bandeja del correo electronico
6) Se envia la pregunta

7) Se muestra la interfaz de las misiones

Postcondicion

Regresa a la consulta de misiones

Flujos alternativos

1) Oprime el botdn de regresar
2) Se cambia a la interfaz anterior

Navegar a las otras interfaces como consultar mensajes,
calendario, cursos o dashboard.

Tabla 20: Crear pregunta




e Caso de uso Consultar calendario

NOMBRE VALOR
Nombre Consultar calendario
Descripcion El usuario podra ver mediante un calendario las diferentes misiones

gue tiene pendientes por su fecha de entrega correspondiente y de
esta manera tener en cuenta cuando dichas entregas.

Precondicion

Tener misiones asignadas

Flujo principal

1) El usuario ingresa a la interfaz del calendario

2) La interfaz solicita las misiones asignadas al usuario

3) Se muestra la informacion de las misiones asignadas segun
la fecha

4) El usuario selecciona una mision

5) Se muestra la interfaz de la misién seleccionada

Postcondicion

Flujos alternativos

Navegar a las otras interfaces como consultar mensajes, cursos o
dashboard.

Tabla 21: Consultar calendario




DIAGRAMAS DE SECUENCIA

e Login: El usuario al momento de abrir la aplicacion movil por primera vez se le
despliega la interfaz de inicio de sesion, luego solicita iniciar sesién via Google,
la interfaz le hace la peticion al controlador del Login para que muestre la
interfaz de Google, el usuario ingresa sus datos y se obtiene una respuesta por
parte del APl de Google, esta respuesta se debe confirmar a lo que el
controlador del Login solicita al controlador de informacion de Usuario si se
encuentra en la base de datos y de ser afirmativa la respuesta se cambia la vista

a la interfaz del Dashboard.
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e Dashboard: Una vez finalizado el proceso de inicio de sesién, para cargar la
informacion del progreso general del usuario en la interfaz, se le solicita al
controlador del progreso que consulte dicha informacion segun el usuario. El
controlador de progreso le pide al de informacion de usuario que le traiga los
datos del usuario y le retorne la informacién del progreso que lleva en los cursos
inscritos, para de esta manera cargar el progreso general y asi mostrarlo al
usuario en la interfaz del Dashboard. Adicionalmente en esta seccion, el usuario
tiene la opcién de navegar a Consultar Mensajes, Cursos y Calendario.
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Mensajes: Si el usuario decidié que queria consultar los mensajes, la interfaz de
mensajes le solicita al controlador que le traiga la informacién de los mensajes
gue tiene dicho usuario y de esta manera mostrarle una vez cargados en la
interfaz. Adicionalmente puede seleccionar el que desee leer y se le hara
muestra de la informacion correspondiente del mensaje seleccionado.
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e Cursos: Si el usuario decidié consultar los cursos en los que se encuentra

X

inscrito, la interfaz solicita al controlador los cursos en los que el usuario se
encuentra inscrito. El controlador le pide al de informacion de usuario que le
traiga y le retorne segun el usuario dicha informacién. Luego se carga y muestra
la informacién en la interfaz y el usuario tiene la opcién de seleccionar alguno de
los cursos desplegados para acceder a su informacién en particular.

0 O 0 00 O

| Interfaz Cursos Controlador Cursos Interfaz Curso Controlador BACKEMND Cursos
: .[ﬁ'clrm .{ﬁ'clrm SEIE::iunadn Infnrmal:iil:'rn Usuario {l'rclrm .{ﬁ'clrm
| Interfaces) Control) (from [from Control) Entidades)
: | | Interfaces) Control] | |

| | | | | |
| L -l I I | |
: SOLICITA CURSOS I I : :

| |
| ACTIVOS DFIL USUARID ! _ T | |
) 5 -

: COMSULTAR CURSOS SIE TSR AL : :
i ACTIVOS DE USUARIO() UsUARIO() | |
[ | L |
| | SOLICITA |
| | INFORMACION() |
| | -
I I
I I RESPLIESTA()
I | INFORMACICN U= f
I i CURSOS DEL
: ! USUARID()
| RETORNA o=
| INFORMACION()
I CARGA CURSOS -
: ACTIVOS DEL J
| USUARIO()
' (i
| MUESTRACURSOS
| ACTIVOS()
-

SOLICITACAMBID

L

seLeccionacursol) [ pEvisTaacurso
SELECCIONADO()

——

CAMBIAVISTA[)

A
—_t—_————e e e e e e — —

Imagen 5: Diagrama secuencia cursos



e Calendario: Si el usuario decidié que queria consultar el calendario, la interfaz le
solicita al controlador que le traiga la informacion de las misiones que tiene
asignadas. El controlador en base a la respuesta obtenida del backend carga y
muestra segun las fechas las misiones que tiene por entregar el usuario. El
usuario tiene la opcién de seleccionar una fecha y se debe mostrar que misiones
debe entregar para ese dia. Ademas puede seleccionar una mision para
desplegar la informacion de esta, por lo tanto se cambia la interfaz a la de la
misién de seleccionada.
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Curso seleccionado: Luego de que el usuario seleccionara alguno de los cursos
activos, la interfaz de curso seleccionado se despliega y solicita al controlador de
cursos que le regrese la informacion del progreso del usuario para cargar
mostrar su progreso. Adicionalmente el usuario tiene la posibilidad de consultar
las misiones (Quests), Experiencia, Insignias y Ranking (Tabla de posiciones).
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e Experiencia: La interfaz de experiencia solicita al controlador de cursos la
informacién de experiencia a mostrar. El controlador de cursos le solicita al
controlador de experiencia dicha informacién, se hace la consulta con el
backend y este retorna dicha informacion. El controlador de experiencia
devuelve los datos al controlador de cursos y esté se encarga de cargarla en la
interfaz para que el usuario pueda revisarla.
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Insignias: La interfaz de insignias solicita al controlador de cursos la informacion
de cuales ha obtenido. El controlador de cursos le solicita al de insignias dicha
informacion. El de insignias le pide al backend los datos segun el usuario y la
respuesta la regresa al controlador de cursos. Luego de recibir la informacién se
cargan a la interfaz las diferentes insignias el usuario a obtenido con su
respectiva imagen.
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Mision seleccionada: Una vez se haya escogido alguna mision, la interfaz que
despliega la informacion de la misién seleccionada solicita la informacién al
controlador, luego se le solicita al backend y este retorna la respuesta de dicha
informacion. Al llegar al controlador se carga y muestra dicha informacion.
Adicionalmente si no le queda clara la misién tiene la opcion de realizar una

pregunta que le llegaré al docente por correo para ser resuelta.
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e Preguntas: El usuario tiene la opcion de revisar antes de hacer una pregunta la
interfaz de preguntas frecuentes y sus respectivas respuestas que el docente
creo. La interfaz solicita dicha informacion al controlador este la consulta y la
carga de regreso. El usuario tiene la posibilidad de leer una pregunta para ver si
soluciona su duda.
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e Preguntar: El usuario si luego de revisar las preguntas frecuentes ninguna
soluciona su duda puede preguntar al docente. Activa la vista para poder rellenar
la informacion sobre lo que necesita saber y envia la informacion. La interfaz
solicita la creacion de la pregunta el controlador de preguntas recibe la peticion y
envia los datos al backend y la respuesta de confirmacién se retorna hasta el
usuario y se le cambia la vista a la interfaz del curso seleccionado.
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e Ranking: El usuario puede consultar con respecto a los demas estudiantes en
gué posicién se encuentra segun su nota. La interfaz del ranking solicita los
datos de la experiencia del usuario al controlador para poder mostrar el listado.
El controlador realiza la consulta al backend y con la respuesta carga y se
muestra la informacion.
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e Misiones: Para el usuario poder consultar las misiones la interfaz le solicita al
controlador la informacion de cuales tiene pendientes. El controlador consulta
con el backend y con la respuesta se carga y muestra dicha informacion.
Adicionalmente el usuario tiene la posibilidad de seleccionar una mision en
particular para ver que debe realizar.
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3. DIAGRAMA DE COMPONENTES
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4. DIAGRAMA DE CLASE

Tables::materia

+FK_materia_programa | wcolumns

*PK id_materia: VARCHAR(S0)
nombre: VARCHAR(50)
descripcion: VARCHAR(250)
id_programa: VARCHAR(S0)

Tables:curso

+PK_mataria

FK
Tableszprograma =]
+PK_programa
tcolumn
*PK id_programa: VARCHAR(50) tindesn
nombre: VARCHAR(50) +

descripcion: VARCHAR(250) aPK»

+  PK_programa|VARCHAR)

wPK»

+  FK_materis_programa(VARCHAR)
IXFK_materia_programa(VARCHAR)

+  PK_materisVARCHAR)

I

*PK id_curso: VARCHAR(S0)

acolumn®

nombre: VARCHAR(S0)
descripcion: VARCHAR(250)

Tables::actividad

B

columny

*PK consec_actividad: INTEGER
nombre: VARCHAR(S0)
descripcion: VARCHAR[250)
inicio: DATETIME

+FK_curso_materia

B

Tables::niveles

tcolumny

*PK id_nivel: VARCHAR(50]
nombre: VARCHAR(S0)
imagen: VARCHAR(S0)
puntos_requeridos: INTEGER

oPKe
+  PK_niveles|VARCHAR)

+PK_niveles

Tablestnivel_estudiante =
“columns
*PK consec_nivel_ssr INT
FK id_estudiantetFK00 Udianteln e
FK id_nivel: VARCHAR(SO)
facha: DATETIME
TFKs
+  FK_nivel_sstudiante_niveles(VARCHAR)
+  FK_nivel_sstudiante_usuario{VARCHAR)
tindexs
+  IXFK_nivel_estudiante_estudiante(VARCHAR)
+  IXFK_nivel_estudiante_niveles[VARCHAR)
+  IXFK_nivel_estudiante_usuario[VARCHAR)
TPE
+  PK_nivel_sstudiante(INT)

+FK_nivel_estudiante_usuaric

+  IXFK_curso_materia[VARCHAR)
+  IXFK_curso_usuariof

+  PK_curso[VARCHAR)

FK id_materia: VARCHAR(50) fin: DATETIME

FK  id_docente: VARFK_sctividad_curse,p, | v d_curso: VARCHAR(SO)
tabla_posiciones: BOOL [ puntos: INT

«FK» wFKe

+  FK_curso_materia[VARCHAR) +  FK_actividad_curso[VARCHAR)

+  FK_curso_usuariolVARCHAR) sindaxs

indexn +  IXFK_actividad_curso[VARCHAR)

+  I%FK_curso_docente[VARCHAR) WPKn

+  PK_actividad|(INTEGER)

RCHAR)
e

+PK_curso

+FK_estudiants_curso_curse

Tables::estudiante_curso

-
+FK_curso_usu

K_mensaje_curso

+PK_curso

Tables:mensaje

column®
*PK consec_est_curso: INT

+PK_mensaje

+FK_menssje_mansaje

FK id_estudiante: VARCHAR(SO)
inicio: DATETIME
fin: DATETIME
FK  id_curso: VARCHAR(S0)
aFKs
+  FK_estudiante_curso_curso{VARCHAR)
+  FK_estudiante_curso_usuario[VARCHAR)
windexs
+  IXFK_sstudiante_curso_curso{VARCHAR)
+  IXFK_estudiante_curso_estudiante{VARCHAR)
+  IXFK_estudiante_curso_usuariolVARCHAR)
“FKn
+  PK_estudiante_curso{INT)

scolumns
id_remite: VARCHAR(50)
id_destino: VARCHAR{S0)
mensaje: VARCHAR(250)
consec_mensaje: INT
respuests_mensaje: INT
id_curso: VARCHAR(50)

F
F

==

*PK
F
FK

&

+FK_mensaje_usuario_02

Tables:avatar

+FK_estudiante_curso_usuaric

+PK_usuario

+PK_ususrio

+PK_usuario

usu

o
=

«columns
*PK id_usuario: VARCHAR(S0)
nombre: VARCHAR{S0)

id_svatar: VARCHAR(50)

ario: VARCHAR(50]

wFKn

+FK_usuario_avatar

=] ’
+PK_avatar
= «PKD

scolumns

*PK id_avatar: VARCHAR{50)
nambre: VARCHAR(5D)
imagen: VARCHAR(50)

+  FK_usuario_avatar[VARCHAR)

index»
+  IXFK_usuario_svatar(VARCHAR)
IXFK_usuario_rol()

+  PK_usuario[VARCHAR]

aPKe
+  PK_avatar[VARCHAR)

aFK»
FK_mensaje_curso{VARCHAR)
FK_mensaje_mensaje(INT}
FK_mensaje_usuario[VARCHAR)
FK_mensaje_usuario_02[VARCHAR)

gindex»
IXFK_mensaje_curso{VARCHAR)
IXFK_mensaje_mensaje(INT)
IXFK_mensaje_usuaric{VARCHAR)
IXFK_mensaje_usuaric_ 02(VARCHAR)

aPKn

+  PK_mensaje[INT)

ot okt

+PK_usuario

Imagen 16: Diagrama clase

+PK_sctividad

+Fi_in

signia_actividad_actividad

=

Tables:insignia_actividad

F
F

*PK

column»
consec_insignia: INT
condicion: VARCHAR(S0)
K id_insignia: INT

K consec_actividad: INT

+
+

+
+

+

aFKa
FK_insignia_actividad_actividad(INT)
FK_insignia_actividad_Insignias(INT)
tindexn
IXFK_insignia_actividad_actividad(INT)
IXFK_insignia_sctividad_Insignias(INT)
TPKD
PK_insignia_actividad(INT}

+FK_insignia_actividad_Insignias

+PK_Insignias

B

Tables:insignias

«columne
*PK id_insignia: INT

nombre: VARCHAR{50)
imagen: VARCHAR(S0)
puntos: INTEGER

+

“PK2

PK_Insignias(INT)




e Actividad

COLUMN NAME DATATYPE NOT NULL COMMENTS
[l consec_actividad INTEGER True Properties:
AutoNum = True
property = AutoNum=True;
' nombre VARCHAR(50) False
[l descripcion VARCHAR(250) False
[l inicio DATETIME False
E fin DATETIME False
[ id_curso VARCHAR(50) False
E puntos INT False
PRIMARY KEY NAME COLUMNS COMMENTS
/7 PK_actividad consec_actividad
TYPE / NAME COLUMNS COMMENTS
B «index» IXFK_actividad_curso id_curso
FOREIGN KEY NAME COLUMNS REFERENCES
«" FK_actividad_curso id_curso curso(id_curso)




e Avatar

COLUMN NAME DATATYPE NOT NULL COMMENTS
[ id_avatar VARCHAR(50) True
' nombre VARCHAR(50) False
[ imagen VARCHAR(50) False URL
PRIMARY KEY NAME COLUMNS COMMENTS
/7 PK_avatar id_avatar
e Curso
COLUMN NAME DATATYPE NOT NULL COMMENTS
[ id_curso VARCHAR(50) True
' nombre VARCHAR(50) False
[l descripcion VARCHAR(250) False
[ id_materia VARCHAR(50) False
[ id_docente VARCHAR(50) False
[l tabla_posiciones BOOL False
PRIMARY KEY NAME COLUMNS COMMENTS
/7 PK_curso id_curso
TYPE / NAME COLUMNS COMMENTS
B «index» IXFK_curso_docente id_docente
B «index» IXFK_curso_materia id_materia




B «index» IXFK_curso_usuario id_docente
FOREIGN KEY NAME COLUMNS REFERENCES
«" FK_curso_materia id_materia materia(id_materia)
«" FK_curso_usuario id_docente usuario(id_usuario)
e Estudiante curso
COLUMN NAME DATATYPE NOT NULL COMMENTS
[l consec_est_curso INT True Properties:
AutoNum = True
property = AutoNum=True;
[l id_estudiante VARCHAR(50) False
[l inicio DATETIME False
B fin DATETIME False
[ id_curso VARCHAR(50) False
PRIMARY KEY NAME COLUMNS COMMENTS
/7 PK_estudiante_curso consec_est_curso
TYPE / NAME COLUMNS COMMENTS
B «index» IXFK_estudiante_curso_curso id_curso
B «index» id_estudiante
IXFK_estudiante_curso_estudiante
B «index» IXFK_estudiante_curso_usuario id_estudiante
FOREIGN KEY NAME COLUMNS REFERENCES




«" FK_estudiante_curso_usuario

id_estudiante

usuario(id_usuario)

" FK_estudiante_curso_curso id_curso curso(id_curso)
e Insignia_actividad
COLUMN NAME DATATYPE NOT NULL COMMENTS
[l consec_insignia INT True Properties:
AutoNum = True
property = AutoNum=True;
[l condicion VARCHAR(50) False
[ id_insignia INT False
[l consec_actividad INT False
PRIMARY KEY NAME COLUMNS COMMENTS
+" PK_insignia_actividad consec_insignia
TYPE / NAME COLUMNS COMMENTS
B «index» IXFK insignia_actividad_actividad consec_actividad
B «index» IXFK_insignia_actividad_Insignias id_insignia
FOREIGN KEY NAME COLUMNS REFERENCES
" FK_insignia_actividad_actividad consec_actividad actividad(consec_actividad)
«" FK_insignia_actividad_Insignias id_insignia Insignias(id_insignia)
e Insignias
COLUMN NAME DATATYPE NOT NULL COMMENTS
[ id_insignia INT True Properties:




COLUMN NAME DATATYPE NOT NULL COMMENTS
AutoNum = True
property = AutoNum=True;
' nombre VARCHAR(50) False
[ imagen VARCHAR(50) False URL
[l puntos INTEGER False
PRIMARY KEY NAME COLUMNS COMMENTS
/7 PK_Insignias id_insignia
e Materia
COLUMN NAME DATATYPE NOT NULL COMMENTS
[ id_materia VARCHAR(50) True
' nombre VARCHAR(50) False
[l descripcion VARCHAR(250) False
[ id_programa VARCHAR(50) False
PRIMARY KEY NAME COLUMNS COMMENTS
/7 PK_materia id_materia
TYPE / NAME COLUMNS COMMENTS
B «index» IXFK_materia_programa id_programa
FOREIGN KEY NAME COLUMNS REFERENCES
" FK_materia_programa id_programa programa(id_programa)




e Mensaje

COLUMN NAME DATATYPE NOT NULL COMMENTS
E id_remite VARCHAR(50) False
[ id_destino VARCHAR(50) False
[l mensaje VARCHAR(250) False
[l consec_mensaje INT True Properties:
AutoNum = True
property = AutoNum=True;
& INT False
respuesta_mensaje
[ id_curso VARCHAR(50) False
PRIMARY KEY NAME COLUMNS COMMENTS
#7 PK_mensaje consec_mensaje
TYPE / NAME COLUMNS COMMENTS
B «index» IXFK_mensaje_curso id_curso
B «index» IXFK_mensaje_mensaje respuesta_mensaje
B «index» IXFK_mensaje_usuario id_remite
B «index» IXFK_mensaje_usuario 02 id_destino
FOREIGN KEY NAME COLUMNS REFERENCES
#" FK_mensaje_mensaje respuesta_mensaje mensaje(consec_mensaje)
" FK_mensaje_usuario_02 id_destino usuario(id_usuario)




& FK_mensaje_usuario

id_remite

usuario(id_usuario)

«" FK_mensaje_curso

id_curso

curso(id_curso)

e Nivel_estudiante

COLUMN NAME DATATYPE NOT NULL COMMENTS
[l consec_nivel_est INT True Properties:
AutoNum = True
property = AutoNum=True;
[l id_estudiante VARCHAR(50) False
[ id_nivel VARCHAR(50) False
[l fecha DATETIME False
PRIMARY KEY NAME COLUMNS COMMENTS
#7 PK_nivel_estudiante consec_nivel_est
TYPE / NAME COLUMNS COMMENTS
B «index» IXFK_nivel_estudiante_estudiante id_estudiante
B «index» IXFK_nivel_estudiante niveles id_nivel
B «index» IXFK_nivel_estudiante usuario id_estudiante
FOREIGN KEY NAME COLUMNS REFERENCES
«" FK_nivel_estudiante niveles id_nivel niveles(id_nivel)
" FK_nivel_estudiante_usuario id_estudiante usuario(id_usuario)




e Niveles

COLUMN NAME DATATYPE NOT NULL COMMENTS
E id_nivel VARCHAR(50) True
[l nombre VARCHAR(50) False
[ imagen VARCHAR(50) False URL
[l puntos_requeridos INTEGER False
PRIMARY KEY NAME COLUMNS COMMENTS
47 PK_niveles id_nivel
e Programa
COLUMN NAME DATATYPE NOT NULL COMMENTS
' id_programa VARCHAR(50) True
' nombre VARCHAR(50) False
[l descripcion VARCHAR(250) False
PRIMARY KEY NAME COLUMNS COMMENTS
/7 PK_programa id_programa
e Usuario
COLUMN NAME DATATYPE NOT NULL COMMENTS
[ id_usuario VARCHAR(50) True
' nombre VARCHAR(50) False




COLUMN NAME DATATYPE NOT NULL COMMENTS
[l usuario VARCHAR(50) False
[ id_avatar VARCHAR(50) False
PRIMARY KEY NAME COLUMNS COMMENTS
47 PK_usuario id_usuario
TYPE / NAME COLUMNS COMMENTS
B «index» IXFK_usuario_avatar id_avatar
B «index» IXFK_usuario_rol
FOREIGN KEY NAME COLUMNS REFERENCES
«" FK_usuario_avatar id_avatar avatar(id_avatar)




Anexo 3

DISENO DE INTERFACES

En el marco del proyecto de investigacion en convocatoria interna de la UNAB titulado
“‘Desarrollo de una metodologia basada en gamificacion para la ensefianza de la
programacién en los cursos de Ingenieria de Sistemas” cuyos docentes investigadores
son: Paulo Ramirez, Ariel Ortiz y René Lobo se desarroll6 la siguiente metodologia.

Esta metodologia se basa en la integracion de elementos de juegos y el storytelling,
con el fin de lograr una mayor motivacion en el estudiante hacia la materia, al integrar
los elementos de juego y las técnicas narrativas se pretende crear una atmésfera mas
cercana a las experiencias conocidas del estudiante y facilitar la comprensién de
conceptos complejos.

La metodologia plantea tres fases:

1) Antes de (Acciones para tener en cuenta antes de iniciar un curso) las cuales
incluyen: Planteamiento de los objetivos no ludicos del curso, definicion de la
estética del curso, dinamicas, mecanicas, herramientas y plataformas.

Los objetivos no ladicos: son los objetivos definidos para una pedagogia
adaptada a las necesidades.

2) Durante (Acciones para tener en cuenta durante el curso) las cuales incluye: La
actitud del docente, el rol del docente como Game Master, Redefinicion del aula
de clase, La relacion Docente / Estudiante, Seguimiento de las actividades
(Trazabilidad y Predictibilidad), Eventos espontaneos, Como lidiar con lo
inesperado.

3) Después de (Acciones para tener en cuenta después del curso) las cuales
contemplan la retroalimentacion del curso y los procesos de mejora continua de
la adaptacion de la metodologia por parte del docente, ademas de aspectos
como el uso de Métricas de Evaluacion Gamificadas.

En el desarrollo de este Trabajo de Grado se disefio la aplicaciéon movil como soporte
directo a la fase 1, en donde se hace énfasis al aspecto de las Herramientas o
Plataformas pues se trata de un desarrollo a la medida. Este trabajo se desarroll6 en
paralelo con la definiciobn de la metodologia y gran parte de los elementos planteados
son soportados por la aplicacion disefiada.



Criterios de usabilidad

e Seguridad: El aplicativo mévil debe realizar el Login con el correo de la UNAB
para garantizar la seguridad al momento de iniciar sesion.

e Navegacién: Elaborar un mapa de navegacion el cual permita definir el flujo del
aplicativo y que las secciones de este sean faciles de encontrar.

e Interfaz: La interfaz de usuario debe contar con un disefio minimalista que no
distraiga al momento de hacer uso de la aplicacién, adicionalmente debe usar
colores institucionales a fin de lograr una mayor identidad institucional.

Del Gamification Model Canvas se sistematizaron los componentes que estaran
disponibles para hacer uso de estos al interior del aplicativo movil.

GAMIFICATION MODEL C/ ‘

Pr:f::::;s g MECHANICS o DYN# C O M P o N E NTS Wy

Drion on ks i et 2 irplarars e mechares

A

Describe the elements or characteristics of the game to create
mechanics or to give feedback to the players

What components will we use to create our dynamics?
What components will create game mechanics?
COMPONENTS What components will be used to provide feedback?

Some components:

Points Progress Bar
Badges Missions
Achievements Avatars
Leaderboards Virtual Goods
Levels Real Prizes
Countdown Inventory

Dice Virtual Currency

Garmi

fic:

WWW.GAMEONLAB.COM

Please send us your valuable feedback| canvas @gameoniab, com

Imagen 17: Seleccién componentes del Gamification Model Canvas



e Puntos

e Insignias

e Tablas de clasificacion
e Niveles

e Barra de progreso

e Misiones

e Avatares

Diagrama de navegacion:

DASH BOARD

WORLDS

MENSAJES

CALENDARIO

3

SELECCIONAR
MENSAJE

WORLD

[ QUESTS ] [ExPEmENClA] [ INSIGNIAS ] [ RANKING }
FORO DE
INF%RMEggON PREGUNTAS CREAR PREGUNTA
= FRECUENTES

Imagen 18: Diagrama de navegacion




Interfaz Login: En la siguiente
imagen se ilustra la interfaz de
usuario para el Login, se
presenta una imagen alusiva
de la tematica de gamificacion,
el nombre del aplicativo y el
botén para realizar Login via
Google.

Imagen 19

INICIAR SESION

——




Interfaz  Dashboard: En la
siguiente imagen se ilustra la
interfaz  del Dashboard en
donde el usuario podra
observar su progreso general
de todos los cursos en los que
se encuentra inscrito. En la
parte superior se encuentra el
avatar que tiene asignado, su
nombre, la carrera a la que
pertenece y el progreso en
experiencia que tiene mediante
la haciendo uso de estrellas que
se van llenando segun el valor
de experiencia. Luego tiene la
opcion para cerrar sesion.

En la parte inferior se encuentra
la seccion al detalle la
informacion del nivel en el que
se encuentra, la experiencia y
las quests realizadas.

Por ultimo, al final se encuentra
el menu de navegacion inferior
mediante el cual podra moverse
en las diferentes vistas tales
como: Mundos (Cursos),
Mensajes y el Calendario de
notificaciones.

Imagen 20

NICOLAS VILLAMIZAR REY
NGEMERIA DE SISTEMAS

* % Kk Kk I

CERRAR SESION

41 4125
NIVEL EXPERIENCIA
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32
QUESTS




Interfaz Calendario (Vista 1): En
la siguiente imagen se ilustra la
interfaz del Calendario en donde el
usuario podra revisar por fechas
las diferentes quests que tiene por
realizar., Como se observa,
algunas fechas tienen un indicativo
en la parte inferior que hace
referencia  a una actividad
programada. Al momento de
seleccionar la fecha en la parte de
inferior se despliega la informacion
sobre la notificacién. El usuario
podré dar un click y seré dirigido a
la quest correspondiente.

Adicionalmente en la parte
superior dercha, se encuentra la
opcion para cambiar el modo de
visualizacion de las notificaciones
a la vista 2.

Nov 2018

{© PROGRAMACION

o
{© DESAROLLO MOVIL

Imagen 21

¥. 01023




Interfaz Calendario (Vista 2):

En esta vista se pueden
observa las diferentes
notificaciones a modo de
listado con su respectivo
nombre y fecha. De igual
forma el usuario tiene Ila
posibilidad de seleccionar

alguna y sera dirigido a la
guest correspondiente. En la
parte superior derecha se
encuentra la opciébn para
cambiar la vista a el calendario
(Vista 1).

Imagen 22

PROGRAMACION

18 de Noviembre
BﬂllSErDE n,alms

20 de Noviembre
DEéARDLLDIMGWL
20 de Noviembre
PROGRAMACION
é:a:ls ErDE DATOS
23 de Nov

DINAMICA DE SISTEMAS

26 de Novie




Interfaz Mensajes (Vista
1): La siguiente imagen
ilustra la interfaz de
mensajes en la cual el
usuario podra revisar si
algun profesor ha creado
una quest nueva o a modo
de recordatorio. También
podra recibir mensajes
informativos cuando
alcance un nuevo nivel,
entre otras opciones.

Al seccionar un mensaje
se le despliega la vista 2
en donde podra leer el
contenido de este.

(I (I <

Imagen 23

RECORDATORIO QUEST
NUEVAS QUESTS
NUEVO NIVEL

RECORDATORIO QUEST




Interfaz  Mensajes (Vista
2): En estaimagen se ilustra
el contenido de un mensaje
luego de ser seleccionado.

En la parte inferior se
encuentra el boton para salir
y regresar a la vista 1.

RECORDATORIO QUEST

Recuerda que la quest Explorando la
programacion vencen en 10 dias, no olvides subir
todos los archives de desarrollo

Imagen 24



Interfaz World (Cursos): En
la siguiente imagen se ilustra
el listado de worlds en los que
el usuario se encuentra
inscrito dentro del semestre.
Tiene la  opcibn  para
seleccionar uno con el fin de
observar la  informacion
correspodiente de este.

Imagen 25

. 0956

PROGRAMACION

BASES DE DATOS

PROGRAMACION MOVIL

DINAMICA DE SISTEMAS




e Interfaz Worlds
seleccionado: A
continuacién se observa la
interfaz del mundo que el
usuario haya seleccionado .
En la parte superior se
encuentra el nombre del
world (curso). Luego sigue el
avatar del usuario con su
respectiva representacion de
experiencia mediante
estrellas. Seguido se puede
observar un listado sobre las
diferentes opciones que el
usuario puede usar para
navegar ya sea a las quests
que tiene el world por
desarrollar, su progreso en

experiencia, las insignias que NIVEL ACTUAL
ha obtenido y por ultimo el

ranking (tabla de posiciones) *****
con respecto a sus
compafieros en base a la
experiencia o nivel.

®) PROGRAMACION

QUESTS
EXPERIENCIA
INSIGMIAS

RANKING

Imagen 26



Interfaz Quests: En la siguiente
interfaz se observa las diferentes
guests (trabajos) que el usuario
debe realizar para recibir
experiencia, puntos o0 niveles.
Adicionalmente cada quest tiene su
respectiva fecha de entrega.

El usuario puede seleccionar una
de las quests con el objetivo de
revisar lo que debe realizar.

PENDIENTES

@ CREAR UN OBJETO

@ CREAR UNA CLASE

ﬁj CREAR UN ARREGLO DE OBJETOS

@ CREAR UN REPORTE DE ATRIBUTOS

Imagen 27

¥, 01024




e Interfaz Quest seleccionada: Al
interior de esta interfaz se
despliega la informacién con la
descripcién pertinente por parte
del docente sobre la actividad que
el usuario debe realizar. En caso
que el usuario se le presenté
alguna dificultad para llevar a
cabo la actividad en la parte (IJ CREAR UN OBJETO
inferior tiene la opcién para
realizar una pregunta al docente.
Al hacer uso de este boton
primero se le rediccionard a la
seccién del foro guia del curso en
donde el docente  tendra
disefiadas unas preguntas
frecuentes con su respectiva
respuesta las cuales podran
resolver la duda si necesidad de
enviar un mensaje.

Se debe crear un objeto de tipo persona y afiadirle los
atributos estatura, edad, y peso, adicionalmente deben
imprimir en consola los datos de 5 personas diferentes.

HACER PREGUNTA
o

Imagen 28



Interfaz Foro Guia: En esta
interfaz  se despliega las
preguntas frecuentes
disefiadas por el docente
como apoyo al proceso de
realizacion de las quests. En
caso que las preguntas
presentes en esta seccion no
resuelvan por completo la
duda del usuario, en la
seccion inferior podra
confirmar que desea realizar
la pregunta particular que le
permita resolver sus
inquietudes.

INFORMACION

COMO INSTALAR ECLIPSE?

COMO CONECTAR A LA
DBY

COMO HACER DEBUG?

LINK PROGRAMAS

HACER PREGUNTA
o

Imagen 29

Y. 01228




e Interfaz Pregunta

seleccionada: En la
siguiente  ilustracion  se
observa la informacion
correspodiente de la .01z

respuesta sobre la pregunta
frecuente disefiada por el
docente. Si el usuario no
|Ogl’é resolver su duda con [IJ INSTALAR ECLIPSE
las preguntas frecuentes, en
la parte inferior tiene la
opcion para realizar una

pregunta en particular al
docente. 2. Seleccionar la version OXYGEN

1. Ingresar al sitio: http://eclipse.org/downloads/

3. Descargar eclipse

4. Abrir el archivo eclipse.exe y siguiente a todo

HACER PREGUNTA
o

Imagen 30



Interfaz  Preguntar: En la
siguiente ilustracion se observa
en la parte superior el campo
para escribir el titulo de la
pregunta a realizar. Seguido a
este se encuentra el campo del
mensaje en donde se debe
realizar una breve explicacion
de la situacion que el usuario
necesita resolver.

RREGUNTA:

MENSAJE:

Imagen 31

. 01232




Interfaz  Experiencia: Al
interior de esta interfaz se
puede observar segun lo
definido por el docente el
progreso en experiencia del
usuario y la préxima insignia
que puede recibir al
momento de alcanzar cierta
cantidad de experiencia.

Imagen 32

PROGRESO

46%
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Interfaz Insignias: En esta
interfaz el usuario tendra el
registro de las diferentes
insignias que ha ido
recibiendo a medida que ha
ido desarrollando las
diferentes quests al interior
del curso.

Imagen 33

LISTADO

NIVEL 1

NIVEL 2




e Interfaz Ranking: La
siguiente interfaz contiene
la informacion del ranking
de posiciones de los
diferentes usuarios que
forman parte del curso.

Se muestra de forma

descedente los diferentes
puestos que tienen los
usuarios  segun  sus USTED

puntos, experiencia o
nivel.

+ B eopts

1 € Derek Black

2 g Ericka Johannesburg

Imagen 34



Anexo 4

REPORTE CONSULTA DE RENDIMIENTO, USABILIDAD Y
FUNCIONALIDAD

La muestra de esta consulta son los docentes del proyecto de convocatoria interna
“‘Desarrollo de una metodologia basada en gamificacion para la ensefianza de la
programacién en los cursos de Ingenieria de Sistemas” Paulo Ramirez, Rene Lobo y
Ariel Ortiz quienes evaluaron el aplicativo en los aspectos de rendimiento, usabilidad y
funcionalidad con el objetivo de aprobar su correcto funcionamiento y confirmar que
soporte la metodologia propuesta.

e Formato y respuestas:

RENDIMIENTO

3 respuestas

:De 1 a 5 que tan rapida considera la navegacion entre
secciones de la aplicacion?

3 respuestas

2 (66,7 %)

] [Ei )| 0 [I]i %) 0 [Ei %)

1 2 3



¢;La aplicacion en algun momento se cerro?

3 respuUesias

® si
@ No

¢ Tuvo algun problema para cargar alguna de las vistas ?

3 respuestas

@ si
@ No




iAlguna vista se tardo mucho en cargar?

3 respuesias

@ si
& No

USABILIDAD

;Considera que las secciones del aplicativo son completas y
claras?

3 respuestas

®si
@ No




¢ Considera intuitiva la navegacion entre las diferentes
secciones?

3 respuestas

@ s
@ No

¢ Tuvo algun problema para conectarse con el correo?

3 respuestas

@ si
@ Mo




¢ Tuvo algun problema para encontrar alguna seccion?

3 respuesias

@ S
@ No

FUNCIONALIDAD

¢Considera suficiente las herramientas disponibles?

3 respuestas

@ si
@ No




¢Considera que la forma de contactar el docente es la
adecuada?

3 respuesias

@ Si
@ Mo

¢Alguna actividad no se mostro correctamente?

3 respuestas

@ si
@& Mo




Anéalisis:

Los docentes del proyecto de convocatoria interna “Desarrollo de una metodologia
basada en gamificacion para la ensefianza de la programacién en los cursos de
Ingenieria de Sistemas” Paulo Ramirez, Ariel Ortiz y Rene Lobo evaluaron en los
aspectos de rendimiento, usabilidad y funcionalidad del aplicativo moévil y respondieron
a las preguntas del formulario. Los resultados arrojaron un 96% de aceptacion con
respecto a los diferentes items que se evaluaron al interior del aplicativo movil.



Anexo 5

REPORTE CONSULTA ACEPTACION POR PARTE DE LOS USUARIOS

La muestra de la consulta son estudiantes del programa de ingenieria de sistemas
conformada por 27 estudiantes a los cuales se les pregunté si consideraban
importante apoyar los cursos que gamifican mediante un aplicativo movil.

Se les pidi6 que evaluaran las interfaces del aplicativo movil desarrollado y si lo
consideraban en su desempefio académico como un factor motivador.

e Formato

:Considera que el implementar esta aplicacion movil en un
curso lo motivaria a desempenarse mejor?

O si
O No

(O Parcialmente

i Considera importante el uso de una aplicacion movil como
apoyo a cursos que implementan la gamificacion?

O si
O No
(O Talvez



;Considera que la interfaz de inicio de sesion con Google cuenta
con los elementos necesarios para ingresar al aplicativo? *

5 &
O No
O Talvez

;Considera la interfaz intuitiva? *
O si

O No

O Talvez



¢Considera que la interfaz del Dashboard cuenta con los
elementos suficientes para mostrar el perfil y progreso general
en los cursos? *

HICOLAS VILLAMIZAR REY

* & ok w A

CERRAR SESION

4126
EXPERIENCIA

O si
O Neo

(O Parcialmente

; Considera la interfaz intuitiva? *
O si
O No

(O Parcialmente



¢Considera que la interfaz de Mensajes cuenta con los
elementos suficientes para mostrar los mensajes recibidos? *

RECORDATORID QUEST

MLUEVAS QUESTS

MUENVD MIVEL

RECORDATORID QUEST

O si
O No

(O Parcialmente

: Considera la interfaz intuitiva? *
O si
O No

() Parcialmente



¢Considera que la interfaz del Mensaje seleccionado cuenta con
los elementos suficientes para leer la informacién del mensaje
seleccionado? *

RECORDATORID QUEST

Recuerda que la quest Explarando la

programacion vencen en 10 dias, no olvides suba
mdos los archives de desamollo

O si
O No

(O Parcialmente

; Considera la interfaz intuitiva? *
QO si
O No

(O Parcialmente



¢Considera que la interfaz del Calendario A cuenta con los
elementos suficientes para recordar las actividades pendientes
por fecha? *

@ PROGRAMACION

{© oEsAROLLO MOV

O si
O No

(O Parcialmente

:Considera la interfaz intuitiva? *
O si
O No

(O Parcialmente



iConsidera que la interfaz del Calendario B cuenta con los
elementos suficientes para recordar las actividades pendientes
por fecha? *

sQo s

BASE DE DATOS
PIROG-RAMA('.;'ON
DESA;(OLLO MOVIL
D'ROG‘RAMAé ON

BASE ’De DAI‘OS
PROGRAMACION
leAMCA DE SISTEMAS
DtSAhOLLo MOVIL
DRdGﬁAMA(f.ON
DINAMICA DE SISTEMAS
DlNAMCA oé SISTEMAS

DESAROLLO MOVIL

©
©
(0]
©
©
©
©
©
©
©
©
©

BASE DE DATOS
o

%

O s
O No

(O Parcialmente

¢Considera la interfaz intuitiva? *
O si
O No

(O Parcialmente



¢Considera que la interfaz del Worlds (CURSOS) cuenta con los
elementos suficientes para visualizar los cursos inscritos en el
semestre? *

M PROGRAMACION

P BASES DE DATOS
A PROGRAMACION MOVIL

M DIMAMICA DE SISTEMAS

QO si
O nNo

(O Parcialmente

; Considera la interfaz intuitiva? *
QO si
O No

(O Parcialmente



¢Considera que la interfaz del World (Curso) seleccionado
cuenta con los elementos suficientes para visualizar el progreso
y las diferentes secciones de este? *

%) PROGRAMACIIN

&

NIVEL ACTUAL
okt oy

QUESTS
EXPERIENCIA
INSIGHIAS

RANKING

o

O si
O No

(O Parcialmente

;Considera la interfaz intuitiva? *
O si
O nNo

(O Parcialmente



¢ Considera que la interfaz de experiencia al interior del World
(Curso) seleccionado cuenta con los elementos suficientes para
visualizar el progreso ? *

PROGRESO

(O Parcialmente

;Considera la interfaz intuitiva? *
QO si
O No

(O Parcialmente



¢Considera que la interfaz de insignias cuenta con los
elementos necesarios para la visualizacion de estas? *

O S
O No

(O Parcialmente

:Considera la interfaz intuitiva? *
O si
O No

(O Parcialmente



¢Considera que la interfaz del Ranking (Tabla de posiciones)
cuenta con los elementos necesarios? *

USTED

4 _@; 4500 PTS
1 &) Derek Black
2 ﬂ Ernicka Johanneshung

3 '. John Davis

4 Q Hicoles Villamizar Rey

5 @ Lauren Leanard

L “ Tl The =
o [ <]

O si
O No

(O Parcialmente

;Considera la interfaz intuitiva? *
QO si
O No

(O Parcialmente



¢Considera que la interfaz de Quests (Trabajos) cuenta con los
elementos necesarios para visualizar las actividades por
asignadas? *

PEMDIENTES

E CRE&R LM DEIETD

m CREAR UMA CLASE

'E‘j CREAR UM ARRECLD DE DBIETOS

m CRLAR UM BEPOETE DE ATRELTS

O si
O No

(O Parcialmente

;. Considera la interfaz intuitiva? *
O si
O No

(O Parcialmente



¢Considera que la interfaz de Quest (Trabajo) seleccionada
cuenta con los elementos necesarios para visualizar lo que se
debe realizar en la actividad? *

[T CREAR UM OBJETO

Se debe crear un objeto de tipo persona y afiadirle los
atribunos estalura, adad, y peso, adicionalments debén
e mir én consola los datog de 5 personas dif erentes

HACER PREGUNTA

O si
O No

(O Parcialmente

;Considera la interfaz intuitiva? *
QO si
O No

(O Parcialmente



¢ Considera que la interfaz de Foro Guia cuenta con los
elementos necesarios para visualizar las preguntas frecuentes
disefiadas para el curso por el docente? *

INFORMACION

BE COMO MSTALAR ECLIPSE?

= COMD COMECTAR A LA
oa?

B COMO HACER DEBUG?

Bl LMK PROGRAMAS

O si
O No

(O Parcialmente

;Considera la interfaz intuitiva? *
QO si
O No

(O Parcialmente



;Considera que la interfaz de la pregunta frecuente
seleccionada cuenta con los elementos necesarios para
visualizar |la respuesta a la pregunta? *

m COMO INSTALAR ECLIPSE?

1. Ingresar & sitio; hitp.eclipse. org/ downloads:

2. Seleccanndr | wirdidn OXYGEN

3. Degeargar ecligse

4, Abrir @ archivo eclipse, exe y siguiente a todo

QO si
O No

(O Parcialmente

:Considera la interfaz intuitiva? *
QO si
O No

(O Parcialmente



¢Considera que la interfaz para realizar una pregunta al docente
cuenta con los elementos necesarios? *

MENSAJE:

QO si
O No

(O Parcialmente

;Considera la interfaz intuitiva? *
O si
O No

(O Parcialmente



e Respuestas: Total personas 27
¢Considera importante el uso de una aplicacién movil como apoyo a
cursos que implementan la gamificacién?

27 respuestas

B
@ No
© Tal vez

¢Considera que el implementar esta aplicacion maévil en un curso lo
motivaria a desempefarse mejor?

27 respuestas

[ B
@ Mo

@ Parcialmente




¢Considera que la interfaz de inicio de sesion con Google cuenta con
los elementos necesarios para ingresar al aplicativo?

27 respuestas

|

@ No

O Tal vez
;Considera la interfaz intuitiva?
27 respuestas

@3

@ No

® Tal vez




¢Considera que la interfaz del Dashboard cuenta con los elementos
suficientes para mostrar el perfil y progreso general en los cursos?

27 respuestas

@S
@ Mo
0 Parcialmente
i Considera la interfaz intuitiva?
27 respuestas
®si
@ Mo

@ Parcialmente




¢Considera que la interfaz de Mensajes cuenta con los elementos
suficientes para mostrar los mensajes recibidos?

=
@ Mo

® Parcialmente

;Considera la interfaz intuitiva?

27 respuestas

L
@ Mo

) Parcialmente




¢Considera que la interfaz del Mensaje seleccionado cuenta con los
elementos suficientes para leer la informacion del mensaje
seleccionado?

27 respuestas

[ B
@ Mo

@ Parcialmente

:Considera la interfaz intuitiva?

27 respuestas

® s
& Mo

& Parcialmente




¢Considera que la interfaz del Calendario A cuenta con los elementos
suficientes para recordar las actividades pendientes por fecha?

27 respuestas

L B
& Mo

@ Parcialmente

;Considera la interfaz intuitiva?

27 respuestas

L
& No

@ Parcialmente




¢Considera que la interfaz del Calendario B cuenta con los elementos
suficientes para recordar las actividades pendientes por fecha?

27 respuestas

® Si
@ Mo

© Parcialmente

;Considera la interfaz intuitiva?

27 respuestas

B
@ Mo

@ Parcialmente




¢Considera que la interfaz del Worlds (CURSOS) cuenta con los

elementos suficientes para visualizar los cursos inscritos en el
semestre?

27 respuestas

® =
® Mo

@ Parcialmente

:Considera la interfaz intuitiva?

27 respuesias

® 3
@ o

© Parcialmente




¢Considera que la interfaz del World (Curso) seleccionado cuenta con

los elementos suficientes para visualizar el progreso y las diferentes
secciones de este?

27 respuestas

® s
& Mo

© Parcialmente

;Considera la interfaz intuitiva?

27 respuestas

@ s
@ Mo

© Parcialmente




¢Considera que la interfaz de experiencia al interior del World (Curso)
seleccionado cuenta con los elementos suficientes para visualizar el
progreso ?

27 respuestas

B
@ Mo

@ Parcialmente

;Considera la interfaz intuitiva?

27 respuestas

B
@ Mo

@ Parcialmente




¢Considera que la interfaz de insignias cuenta con los elementos
necesarios para la visualizacion de estas?

27 respuestas

® =
@ Mo

@ Parcialmente

;Considera la interfaz intuitiva?

27 respuesias

® s
@ Mo

@ Parcialmente




¢Considera que la interfaz del Ranking (Tabla de posiciones) cuenta con
los elementos necesarios?

27 respuestas

)
@ Mo

@ Parcialmente

¢ Considera la interfaz intuitiva?

27 respuestas

@
@ Mo

@ Parcialmente




¢Considera que la interfaz de Quests (Trabajos) cuenta con los
elementos necesarios para visualizar las actividades por asignadas?

27 respuestas

@3
@ Mo

@ Parcialmente

;Considera la interfaz intuitiva?

27 respuestas

@3
@ HNo

@ Parcialmente




¢Considera que la interfaz de Quest (Trabajo) seleccionada cuenta con
los elementos necesarios para visualizar lo que se debe realizar en la
actividad?

27 respuestas

® =i
@ Mo

@ Parcialmente

;Considera la interfaz intuitiva?

27 respuestas

@ s
@ Mo

@ Parcialmente




¢Considera que la interfaz de Foro Guia cuenta con los elementos

necesarios para visualizar las preguntas frecuentes disefiadas para el
curso por el docente?

27 respuesias

@® s
@ Mo

) Parcialmente

;Considera la interfaz intuitiva?

27 respuesias

@® s
@ Mo

) Parcialmente




¢Considera que la interfaz de la pregunta frecuente seleccionada cuenta
con los elementos necesarios para visualizar la respuesta a la
pregunta?

27 respuestas

B
@ Mo

@ Parcialmente

;Considera la interfaz intuitiva?

27 respuestas

B
@ Mo

@ Parcialmente




iConsidera que la interfaz para realizar una pregunta al docente cuenta
con los elementos necesarios?

27 respuestas

® s
® Mo

@ Parcialmente

;Considera la interfaz intuitiva?

27 respuestas

® s
@ Mo

® Parcialmente




Andlisis:

Se compartio el formulario de preguntas en el cual se mostraban las diferentes
interfaces del aplicativo movil para que los estudiantes indicaran si las
consideraban completas e intuitivas. En general hubo una gran aceptacion del
disefio de las interfaces, en donde el 69.5% de los evaluados respondieron de
forma afirmativa, un 20% de forma parcial y el 10.5% restante de forma negativa.

Por otra parte, se les pregunté si consideraban importante el uso de un aplicativo
maovil como apoyo a los cursos que implementan gamificacion y un 74,1% lo ven
de manera positiva, mientras que el 18,5 % lo considera de forma parcial y un
7,4% de forma negativa.

Por ultimo, se les pregunté si la implementacién y uso del aplicativo mévil
desarrollado en este proyecto tendria un efecto motivador en ellos arrojando una
respuesta afirmativa del 70,4%, de forma parcial un 18,5%, y de forma negativa
un 11,1%.

Teniendo en cuenta la informacidén recolectada es posible concluir que los
autores de la metodologia valoraron de forma positiva el aplicativo movil
desarrollado y en general los usuarios finales ven con buenos ojos este proyecto
como aporte al proceso de ensefianza mediante el uso de la gamificacion.



