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RESUMEN

Lapresente investigacion aborda la problematica de la baja motivacion académica en estudiantes
de la carrera de Ingenieria en Software de la ULEAM - Extension El Carmen, impactando negativamente
en el rendimiento académico y la permanencia estudiantil, por lo que el objetivo fue desarrollar una
aplicacion movil educativa con gamificacion que fortalezca la motivacion y fomente habitos de estudio
sostenibles. La metodologia fue de enfoque mixto, con una poblacion de 63 estudiantes y docentes,
aplicando encuestas y entrevistas, mientras que para el desarrollo se utilizo Scrum con Android Studio
(Java), PHP, MySQL e inteligencia artificial (OpenRouter y Groq). La aplicacion "EduMotiva" integra
puntos, niveles, experiencia, rachas, insignias, ranking y misiones diarias, complementados con IA para
generacion automadtica de preguntas desde PDF y retroalimentacion personalizada mediante RAG,
orientada a Estructura de Datos. Los resultados evidencian alta aceptacion con SUS de 75.75/100, tasa de
éxito del 93.2%, satisfaccion de 4.63/5, motivacion por gamificacion de 4.8/5 y mejora del 26% en
preparacion académica, confirmando el cumplimiento de todos los requerimientos. Se concluye que
"EduMotiva" cumple los objetivos, demostrando que la gamificacion e IA son efectivas para aumentar la
motivacion y el aprendizaje en Estructura de Datos, validando su pertinencia como herramienta de apoyo

educativo en ingenieria.

Palabras clave: Gamificacion, motivacion académica, aplicacion movil, inteligencia artificial, Estructura

de Datos.
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ABSTRACT

This research addresses the problem of low academic motivation in Software Engineering
students at ULEAM - El Carmen Extension, negatively impacting academic performance and student
retention, so the objective was to develop an educational mobile application with gamification to
strengthen motivation and foster sustainable study habits. The methodology was mixed approach, with a
population of 63 students and faculty, applying surveys and interviews, while for development Scrum
was used with Android Studio (Java), PHP, MySQL and artificial intelligence (OpenRouter and Groq).
The "EduMotiva" application integrates points, levels, experience, streaks, badges, ranking and daily
missions, complemented with Al for automatic question generation from PDF and personalized feedback
through RAG, oriented to Data Structures. The results show high acceptance with SUS of 75.75/100,
success rate of 93.2%, satisfaction of 4.63/5, gamification motivation of 4.8/5 and 26% improvement in
academic preparedness, confirming compliance with all requirements. It is concluded that "EduMotiva"
meets the objectives, demonstrating that gamification and Al are effective in increasing motivation and

learning in Data Structures, validating its relevance as an educational support tool in engineering.

Keywords: Gamification, academic motivation, mobile application, artificial intelligence, Data

Structures.
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CAPITULO 1

INTRODUCCION

1.1 Introduccion

En el contexto de la educacion superior, la motivacion de los estudiantes se ha
consolidado como un factor determinante para el éxito académico, la permanencia y el
compromiso con el proceso formativo (Ryan & Deci, 2020; Tinto, 2017). Especialmente en las
carreras de ingenieria, donde los contenidos presentan un alto nivel de complejidad y exigencia,
mantener niveles dptimos de motivacion representa un desafio educativo que demanda la

implementacidn de estrategias innovadoras y eficaces.

La carrera de Ingenieria en Software de la Universidad Laica Eloy Alfaro de Manabi
(ULEAM), extension El Carmen, enfrenta una problematica recurrente: la desmotivacion
académica de los estudiantes en asignaturas fundamentales para su formacion, tales como
Estructura de Datos, programacion avanzada y algoritmos. Esta situacién se ha reflejado
histéricamente en bajos indices de aprobacion y en un rendimiento académico insuficiente, lo
que compromete no solo la formacion profesional de los futuros ingenieros, sino también la

calidad y pertinencia de la oferta educativa institucional.

El presente trabajo de titulacion aborda esta problematica mediante el desarrollo de una
aplicaciéon moévil denominada "EduMotiva", cuyo proposito es fortalecer la motivacion
académica en los estudiantes de la carrera de Software a través de la incorporacion de
elementos de gamificacion y el uso de tecnologias de inteligencia artificial. La aplicacion se
concibe como un recurso complementario al proceso de ensefianza-aprendizaje, que transforma
la educacion tradicional en una experiencia dinamica, interactiva y motivadora, alineada con

los estilos de aprendizaje de las generaciones digitales.



El desarrollo de la plataforma se llevo a cabo mediante la metodologia agil Scrum, un
modelo iterativo e incremental que facilita la adaptacion de la solucion a las necesidades reales
de los usuarios finales. En cuanto a la tecnologia, el proyecto utilizé Android Studio con el
lenguaje Java para el desarrollo del frontend, y PHP junto con MySQL para la implementacion
del backend. Como valor afiadido, se integraron servicios de inteligencia artificial a través de
las API de OpenRouter y Groq, con el fin de generar contenido pedagdgico de manera

automatica y proporcionar retroalimentacion personalizada a los estudiantes.

La validacion de la aplicacion se realizd mediante pruebas funcionales, pruebas de
usabilidad (escala SUS), pruebas de rendimiento y encuestas de satisfaccion aplicadas a
estudiantes de la carrera de Software. Los resultados obtenidos evidencian una alta aceptacion
por parte de los usuarios, con una puntuacion SUS de 75,75/100 (nivel "Bueno"), una
satisfaccion general de 4,63/5 y un incremento del 26 % en la percepcion de preparacion
académica, lo que valida la eficacia de la solucidén propuesta desde la perspectiva de los

usuarios.

El presente documento se estructura en seis capitulos que abordan de manera
sistematica los aspectos del proceso investigativo y de desarrollo. El Capitulo I presenta la
introduccion, contextualizacion, planteamiento del problema, objetivos y justificacion del
estudio. El Capitulo II desarrolla el marco tedrico que fundamenta la investigacion. El Capitulo
IIT describe la metodologia y el marco investigativo utilizado. El Capitulo IV expone la
propuesta de solucidn, incluyendo el disefo, desarrollo e implementacién de la aplicacion
movil. El Capitulo V presenta los resultados de la evaluacion y validacion del sistema.

Finalmente, el Capitulo VI contiene las conclusiones y recomendaciones del estudio.

La investigacion realizada aporta al conocimiento en el uso de gamificacion y de

tecnologias de inteligencia artificial en contextos educativos de la ingenieria, sobre todo en el



contexto ecuatoriano, al ofrecer un modelo que puede ser escalado y transferido a otras
asignaturas y a otras titulaciones universitarias. La investigacion trasciende el ambito
académico inmediato, al ofrecer una respuesta concreta a problemdticas pedagogicas
fundamentales y constituir un fundamento para la transformacion digital de los procesos

educativos en la educacion superior.

1.2  Presentacion del tema

La desmotivacion académica en los estudiantes de ingenieria de software constituye un
fenémeno recurrente que afecta tanto el rendimiento como la permanencia en las instituciones
de educacion superior. Factores como la creciente complejidad de los planes de estudio, la
prevalencia de metodologias de ensenanza tradicionales y la ausencia de retroalimentacion
continua generan un entorno propicio para el desinterés y el abandono educativo (Tinto, 2017).
En este contexto, la implementacion de estrategias innovadoras que integren tecnologias

emergentes se presenta como una via prometedora para revitalizar el compromiso estudiantil.

La gamificacion, entendida como la aplicacion de elementos y dindmicas propias de los
videojuegos —tales como puntos, insignias, niveles, desafios y recompensas— en contextos
no ludicos, ha demostrado ser una estrategia efectiva para potenciar la motivacion en el &mbito
educativo (Deterding etal., 2011; Kapp, 2012). Sustentada en la Teoria de la
Autodeterminacion de Ryan & Deci (2020), esta técnica busca satisfacer las necesidades
psicologicas bésicas de competencia, autonomia y relacion social, promoviendo asi la

motivacion intrinseca y el compromiso duradero con el aprendizaje.

En el caso particular de los estudiantes de la carrera de Ingenieria en Software de la
Universidad Laica Eloy Alfaro de Manabi (ULEAM), extension El Carmen, la incorporacion
de una aplicaciéon movil gamificada representa una oportunidad para atender la problematica

de desmotivacion identificada en asignaturas nodales como Estructura de Datos, programacion



avanzada y algoritmos. Una herramienta de este tipo podria facilitar el acceso a contenidos
educativos de manera interactiva, fomentar la participacion activa y ofrecer experiencias de
aprendizaje personalizadas y accesibles desde dispositivos moviles, en consonancia con los

hébitos y expectativas de las generaciones digitales.

El presente estudio se centra, por tanto, en el disefio, desarrollo y validacion de una
aplicacién movil con elementos de gamificacion, orientada especificamente a fortalecer la
motivacion académica en la asignatura de Estructura de Datos. La investigacion busca
determinar en qué medida una herramienta tecnologica de este tipo puede contribuir a mejorar
el compromiso, la participacion y la percepcion de preparacion académica de los estudiantes,

sentando las bases para futuras implementaciones en otras areas del conocimiento.

1.3  Ubicacion y contextualizacion

La propuesta se desarrolla en la carrera de Software de la ULEAM, localizada en la
extension de El Carmen, que ofrece desafios pedagogicos orientados en mantener a los
estudiantes y su rendimiento académico. La region estd marcada por un alto porcentaje de
usuarios con teléfonos maviles, pero sin que ello se traduzca en la adopcion de las necesarias
herramientas educativas innovadoras. Esto tiene como resultado en indices internos de
desercion en las materias basicas, requiriendo intervenciones creativas que favorezcan los

procesos de ensenanza y aprendizaje apoyandose en nuevas tecnologias.

La contextualizacion académica pone al descubierto una disonancia entre las estrategias
de ensefianza tradicionales, enmarcadas dentro de un modelo educativo del que nos queda una
disconformidad, y aquellas técnicas de aprendizaje digital que los jévenes traen consigo. El
sector del software en la regiéon demanda competencias especificas que no fueron contempladas
en el curriculo, dando lugar a significativos vacios formativos. Esto respalda el

establecimiento de estrategias de gamificacion educativa como forma potenciar la motivacion



intrinseca, para fortalecer habilidades interpersonales y para mejorar los indices de aprobacion

en la carrera.

El sistema institucional es coherente con el Plan de Desarrollo ULEAM 2021-2025, el
cual pone énfasis en la innovacién en educacion a través de las tecnologias de informacion y
comunicacion. La infraestructura tecnologica disponible y el perfil digital del estudiantado son
elementos habilitantes para la elaboracion de soluciones moviles. Esta investigacion se concibe
como una respuesta integral a los reportados problemas de compromiso estudiantil, aportando

al ecuatoriano con un modelo escalable de gamificacion para las ingenierias de software.

1.4 Planteamiento del problema

1.4.1 Problematizacion

La ensefnanza universitaria en el campo de la ingenieria de software presenta diversas
problematicas derivadas de la naturaleza de sus disciplinas, donde existe una brecha
significativa entre los procedimientos formativos tradicionales y las formas de aprendizaje de
los jovenes digitales (Traxler, 2018). En la carrera de Ingenieria en Software de la Universidad
Laica Eloy Alfaro de Manabi (ULEAM), extension El Carmen, esta situacion se manifiesta en
indicadores académicos que reflejan dificultades tanto para estudiantes como para docentes en
la comprension y transmision de contenidos, con un desgaste progresivo en los estudiantes,

especialmente en asignaturas fundamentales como programaciéon avanzada y algoritmos.

La ausencia de un enfoque metodologico acorde a las demandas actuales genera
desdnimo y afecta negativamente el compromiso académico, lo que incide en las tasas de
permanencia universitaria y en la calidad del proceso de aprendizaje (Tinto, 2017). El analisis
de los antecedentes académicos de los ultimos periodos revela un patron de reprobacion

reiterada en asignaturas basicas durante los primeros ciclos de formacion. Esta situacion se



agrava ante la inexistencia de mecanismos de respuesta inmediata o sistemas de refuerzos

positivos que sostengan el interés del estudiante a lo largo del tiempo.

Las pedagogias centradas en modelos de comunicacion unidireccional limitan el
desarrollo de capacidades practicas exigidas en un escenario laboral caracterizado por las
tecnologias emergentes (Cabero-Almenara & Palacios-Rodriguez, 2021). La falta de
adecuacion curricular a las nuevas orientaciones digitales amplia la distancia entre la ensefianza
tradicional y las demandas reales de la industria. Los estudiantes manifiestan con frecuencia
que su desmotivacidn se origina en la percepcion de que los contenidos tedricos carecen de
aplicacion practica, lo que reduce su disposicidon a involucrarse activamente en el proceso de
aprendizaje (Pintrich, 2003). Asimismo, la escasa individualizacion de los ritmos de
aprendizaje constituye un desafio para que los alumnos mantengan un desempefio constante a

lo largo de su formacion.

Estas condiciones en conjunto establecen un marco propicio para la experimentacion e
innovacion en el &mbito educativo y tecnoldgico. El problema principal puede abordarse desde
una lectura que atraviesa tres dimensiones interrelacionadas: la dimension pedagogica,
derivada de la obsolescencia de las metodologias de ensefianza; la dimension tecnologica,
ocasionada por la escasa integracion de herramientas digitales accesibles; y la dimension
motivacional, derivada de los escasos estimulos que se ofrecen durante el proceso formativo.
La interseccion de estos factores negativos se traduce en un circulo vicioso donde la baja
motivacion origina un bajo nivel de compromiso académico, lo que puede derivar en la
persistencia de altos indices de reprobacion y desinterés por parte del estudiante en momentos

criticos de su formacion profesional (Ryan & Deci, 2020).

La necesidad planteada requiere la conceptualizacion de propuestas educativas basadas

en evidencias que aborden de manera integral dichas dificultades. El desarrollo de una



aplicaciéon movil gamificada se presenta como una solucidon tecnopedagdgica que permite
transformar la experiencia de aprendizaje mediante la incorporacion de dindmicas de juego
alineadas con los objetivos curriculares. La gamificacion, entendida como la aplicacion de
elementos de juego en contextos educativos, ha demostrado ser efectiva para incrementar la
motivacion, la participacion y el compromiso de los estudiantes (Deterding et al., 2011; Kapp,
2012). Este enfoque busca fundamentalmente reactivar la vocacion de los estudiantes hacia el
area de software y fortalecer su compromiso con el aprendizaje autdbnomo, sentando las bases

para una mejora sostenida en su trayectoria académica.

1.4.2 Génesis del problema

La raiz del problema esté en la transicion que realizan los estudiantes en el ingreso a la
educacion superior al tener que adaptarse a mayores exigencias en sus propuestas de ensefianza
- aprendizaje, uso de metodologia, mayores niveles de responsabilidad en el proceso de
aprendizaje, etc. Por este motivo, alimenta la baja en la motivacion académica cuando los
estudiantes no encuentran estrategias que favorezcan el nivel de participacion activa y

seguimiento sutil de los logros.

El origen del problema esta vinculado con multiples factores que afectan el compromiso
de los estudiantes mientras realizan sus estudios en la universidad. Entre estos la continuacion
predominante de las metodologias de ensefianza tradicionales, minima introduccion de
recursos tecnoldgicos interactivos y la menos utilizacion de estrategias que posiblemente
condujeran al reconocimiento de los progresos personales. Estas serian las causas para que los
alumnos que deben completar sus estudios desde afuera vayan perdiendo el interés por una

presencia continua en la actividad académica, y ello incida en su permanencia y rendimiento.

Al mismo tiempo, otro aspecto relevante es la modificacion de los habitos de

aprendizaje de las generaciones actuales. Los estudiantes universitarios jovenes han sido



educados en entornos digitales que fomentan la interaccion inmediata, una retroalimentacion
constante y la personalizacion del aprendizaje. Sin embargo, en muchos contextos educativos
el modelo de ensefianza aplicado no se ajusta a dichas caracteristicas, de modo que existe un
distanciamiento entre las expectativas del estudiante y las técnicas mismas que se ponen a

disposicion en las practicas del aprendizaje.

Asimismo, el crecimiento de las modalidades de acceso a la ensefianza universitaria ha
evidenciado la necesidad de aplicar unos procedimientos mas adecuados a las diferentes
maneras de aprender y a los intereses personales. La ausencia de procesos que promuevan la
participacion, la realizacion de tareas y la persistencia de los estudiantes podria conducir a la

desmotivacion, el bajo compromiso y las deserciones en la ensefianza.

En la carrera de Software de la Universidad Laica Eloy Alfaro de Manabi (ULEAM),
extension El Carmen, esta realidad evidencia el requerimiento de incluir estrategias
innovadoras que potencien la motivacion académica utilizando tecnologias educativas. Por
ello, la posibilidad de hacer uso de una aplicacion mévil que forje vinculo con la gamificacion
se convierte en una opcion que nos ofrece la posibilidad de integrar todos los elementos propios
a los puntos, las insignias, los niveles, los retos y las recompensas; de este modo, se
redimensiona la participacion, se estimula la implicacion en el aprendizaje y se fomenta el

desarrollo de un aprendizaje mas activo y mas significativo.

Por tanto, la problematica responde al juego de factores pedagogicos, metodologicos y
tecnologicos que inciden a la motivacion académica de los estudiantes. Es decir, proponemos
como solucidon la combinacion de herramientas digitales y estrategias de gamificacion
destinadas a trabajar la participacion, el compromiso y la permanencia de los estudiantes en el

proceso de su formacion.



1.4.3 Estado actual del problema

En la carrera de Ingenieria en Software de la Universidad Laica Eloy Alfaro de Manabi
(ULEAM), extension El Carmen, se evidencia una limitada integracion de herramientas
tecnoldgicas con estrategias de gamificacion para potenciar la motivacion académica de los
estudiantes. Hoy en dia el proceso de ensefianza-aprendizaje se desarrolla predominantemente
mediante métodos tradicionales que, si bien permiten el desarrollo de los contenidos
curriculares, presentan limitaciones para fomentar la participacion activa, el compromiso
sostenido y el interés mantenido de los estudiantes a largo de su trayectoria formativa(Cabero-

Almenara & Palacios-Rodriguez, 2021).

Del mismo modo, la ausencia de recursos que brinden retroalimentacion inmediata, que
reconozcan los logros alcanzados o que permitan dar seguimiento al progreso académico,
impide que el estudiante perciba de manera constante sus avances. Esta situacion puede
provocar una disminucion de la motivacion y repercutir negativamente en la asistencia a las

actividades académicas y en el compromiso con el proceso de aprendizaje (Pintrich, 2003).

Las observaciones realizadas en el contexto universitario indican que los estudiantes
requieren una experiencia de aprendizaje menos prescriptiva, mas activa, y mas vinculada con
el entorno digital en el que se desenvuelven cotidianamente (Traxler, 2018). Dada su
experiencia intensiva con dispositivos moviles y aplicaciones, los estudiantes esperan, en el
entorno educativo, poder interactuar, recibir retroalimentacion rapida y dar seguimiento a su

progreso; funcionalidades que en el contexto actual se encuentran escasamente desarrolladas.

Por otra parte, aunque la mayoria de los estudiantes dispone de dispositivos moviles y
mantiene un uso constante de tecnologias digitales, estos recursos no se emplean de manera
sistematica como apoyo para fortalecer la motivacion académica. Esta circunstancia constituye

un espacio propicio para la introduccion de herramientas tecnologicas que complementen el



proceso educativo y posibiliten un incremento en la participacion de los estudiantes en el aula

y en la comunidad universitaria (Ally, 2009).

A partir de esta realidad, se plantea la necesidad de desarrollar una aplicaciéon moévil
basada en gamificacion que contribuya al fortalecimiento de la motivacion académica en la
Carrera de Ingenieria en Software de la ULEAM, extension El Carmen. La incorporacion de
elementos como retos, puntos, insignias, niveles y recompensas permitiria incentivar la
participacion, facilitar el seguimiento del progreso y ayudar a los estudiantes a involucrarse
activamente con su proceso de aprendizaje. De este modo, la aplicacion se concibe como un
complemento a las metodologias docentes existentes, orientado a generar una dinamica de

aprendizaje mas participativa y motivadora (Deterding et al., 2011; Kapp, 2012).

1.5 Diagrama causa - efecto del problema
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1.6 Objetivos

1.6.1

Objetivo General

Desarrollar una aplicacion movil educativa con elementos de gamificacion que

fortalezca la motivacion académica y fomente héabitos de estudio sostenibles en los estudiantes

de la carrera de Software de la ULEAM — Extension El Carmen.

1.6.2

Objetivos Especificos

Analizar la problematica de la motivacion académica en la asignatura de Estructura de
Datos.

Revisar antecedentes y estudios previos sobre el uso de gamificacion y aplicaciones
moviles en educacion superior en ingenieria.

Diagnosticar el nivel de motivacion y habitos de estudio de los estudiantes mediante
encuestas y entrevistas.

Disefiar e implementar una aplicacion movil con gamificacién (puntos, niveles,
insignias) e inteligencia artificial.

Evaluar la usabilidad, aceptacion y percepcion de preparacion académica de los

estudiantes mediante pruebas piloto, escala SUS y encuestas de satisfaccion.

1.7 Justificacion

Los aportes teoricos de este estudio tendran una fundamentacion robusta que pueden

ser usadas como base en futuras investigaciones sobre motivacion académica a través de

tecnologia moévil y técnicas de gamificacion. Toda la informacion obtenida sera utilizada para

desarrollar nuevos programas educativos para promover un mejor desempefio y participacion

de los estudiantes en la universidad.
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La metodologia empleada es un tanto cuantitativa y cualitativa a la vez y se basa en
métodos como encuestas y entrevistas con los instrumentos pertinentes, asi como también un
analisis revisado de la literatura cientifica més reciente. Esto permitird tener un mejor
entendimiento de la relacion entre el uso de una aplicacion de juegos movil y la motivacion
académica de los estudiantes del programa de informatica de la ULEAM Extension El Carmen.
Para ello la investigacion intentara conocer de qué manera ciertos elementos de la
gamificacion, como las recompensas, niveles, desafios y la retroalimentacion inmediata,
pueden incrementar el interés, la participacion y la permanencia del estudiante en el proceso

de aprendizaje.

Asimismo, el desarrollo de la aplicacion movil supone el acceso a un recurso digital
innovador que permite utilizarlo entre docentes y estudiantes, fomentando el uso de las
herramientas digitales para una mejor educacion superior. Con los resultados obtenidos hemos
sido capaces de proponer mejores estrategias educativas basadas en el juego y las evidencias,
nos han guiado para incrementar la motivacion académica de asignaturas de otras titulaciones

o centros académicos.

Por tanto, esta investigacion tiene relevancia practica, teoria y social, ya que contribuye
a la introduccion de la tecnologia movil y de técnicas motivacionales en el &mbito educativo,
con ello se consolida la expectativa de mejorar el rendimiento académico, asi como las

habilidades digitales de los futuros profesionistas del software.

1.8 Impactos esperados

1.8.1 Impacto tecnologico

Actualmente, la tecnologia ha transformado el proceso educativo, siendo ahora
fundamental para el aprendizaje y la comunicacion en las universidades. La utilizacion de

dispositivos maviles, aplicaciones interactivas y herramientas digitales, en la actualidad,
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permite acceder a la informacion y aplicar estrategias de ensefianza - aprendizaje. El presente
estudio tiene importantes implicaciones tecnoldgicas, ya que propone el desarrollo de una
aplicacion movil gamificada destinada a incrementar la motivacion académica de los
estudiantes de la carrera de software de la Uleam, extension El Carmen. Dicha tecnologia
permitird la incorporacion de elementos ludicos, recompensas y retroalimentaciéon en la
ensefianza - aprendizaje, de los estudiantes. También, la aplicacion contribuira al afianzamiento
del uso de tecnologias modviles en el &mbito universitario, al fomentar la integracion de recursos
digitales en la docenciay el aprendizaje. Su puesta en marcha demostrara como se puede hacer
de la tecnologia un aliado estratégico para mejorar la motivacion, el rendimiento y la
interaccion entre docentes y estudiantes. Asi, este proyecto enfocard su esfuerzo hacia la
innovacion tecnologica institucional para disefiar y aplicar nuevos esquemas educativos con
la gamificacidn y con las aplicaciones, de tal forma que ambos factores se convierten en el eje

del desarrollo académico de los futuros ingenieros de software.

1.8.2 Impacto social

El desarrollo de nuevas tecnologias de informaciéon y comunicacion se ha convertido
en un factor determinante en la evolucion de la sociedad actual. A través de la inclusion de la
tecnologia en los métodos de ensefianza, miles han podido continuar estudiando superando las
barreras geograficas, financieras y de tiempo. En ese sentido, Uleam, Extension El Carmen
tampoco estd ajeno a esta realidad, al tratar de valerse de recursos tecnologicos que
contribuyan a fortalecer el aprendizaje y motivar a sus educandos. La investigacion influye
también en la sociedad, al contribuir con la promocion de una educacién mas inclusiva,
interactiva y motivadora, que propicia el compromiso académico y la auto superacion a través
de la elaboracion de una aplicacion moévil con caracteristicas de juegos. Esta tecnologia
permitira los estudiantes a convertirse en motores activos de su aprendizaje y se les inculcara

valores como responsabilidad, disciplina y perseverancia. Y es que es una mejora para la
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motivacion educativa, con la ayuda también podemos encontrar unos factores de la
disminucion de la desercidon universitaria y un sentido de pertenencia mejore a la comunidad
educativa. Asi lo que beneficia el proyecto no solo son los alumnos y maestros de especialidad
en software, sino que también aporta un fruto positivo hacia la sociedad pues son profesionales
mas activos, entusiastas y capacitados tecnoldgicamente preparados para dar solucion

innovadora al entorno social y productivo de la region.

1.8.3 Impacto ecologico

Actualmente, la conservacion ambiental es una cuestion global que ha impulsado los
principios de utilizacién sostenible de los recursos naturales y de mitigacion del impacto de la
actividad humana sobre los mismos. En este marco, la contribucion de esta investigacion al
cuidado ecologico es relevante ya que propone la elaboracion de una aplicacion movil
educativa orientada a la digitalizacion de los procesos académicos para disminuir la utilizacion
de materiales fisicos como papel y otros impresos. Usando tal tecnologia, los propios
estudiantes ya tienen los elementos necesarios para acceder a actividades, evaluaciones y
materiales, evitando la necesidad de documentos fisicos. Asi, fomentamos la reduccion del
uso del papel, el mejor aprovechamiento de las herramientas tecnologicas y la concienciacion
medioambiental en la comunidad universitaria. De esta manera, su desarrollo pone en
evidencia el compromiso institucional de la ULEAM con el desarrollo sostenible y la educacion
digital responsable, evidenciando la tecnologia como aliada en la conservacién ambiental. En
si, este proyecto es una alternativa ecologica e innovadora que incentiva el aprendizaje

académico sin poner en peligro el equilibrio ambiental.
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CAPITULO I

MARCO TEORICO DE LA INVESTIGACION

2.1 Antecedentes historicos

El uso de la gamificacion en el ambito educativo no es un fendmeno reciente, sino que
ha evolucionado a lo largo de las ultimas décadas, impulsado por los avances tecnologicos y el

creciente interés por estrategias pedagogicas innovadoras.

Década de 2000: Primeras aproximaciones. Los primeros esfuerzos por integrar
elementos de juego en contextos educativos se centraron en el uso de simulaciones y entornos
virtuales de aprendizaje. Durante esta etapa, plataformas como Second Life y los primeros
juegos educativos digitales sentaron las bases para comprender el potencial de la interactividad
en el aprendizaje (Aldrich, 2005). Sin embargo, estas experiencias eran aun incipientes y

carecian de un marco tedrico solido que fundamentara su aplicacion pedagogica.

Afos 2010: Consolidacion del término "gamificacion". El concepto de gamificacion

comenzd a popularizarse a partir de 2010, cuando Deterding etal. (2011) definieron
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formalmente el término como la aplicacion de elementos de disefio de juegos en contextos no
ludicos. Esta década presencid un auge en la investigacion sobre gamificacion educativa, con
estudios que exploraban su impacto en la motivacion, el compromiso y el rendimiento
académico (Hamari et al., 2014; Kapp, 2012). Paralelamente, el crecimiento exponencial de
los dispositivos moéviles abridé nuevas posibilidades para el aprendizaje ubicuo, permitiendo
que los estudiantes accedieran a contenidos educativos en cualquier momento y lugar (Traxler,

2018).

Afos 2020: Gamificacion impulsada por inteligencia artificial. En la actualidad, la
gamificacion educativa ha evolucionado hacia modelos mas personalizados y adaptativos,
impulsados por tecnologias de inteligencia artificial. Sistemas capaces de generar contenido
automaticamente, ofrecer retroalimentacion personalizada y adaptar los desafios al nivel del
estudiante estan transformando el panorama educativo (Chang et al., 2024). Esta tendencia ha
sido particularmente relevante en el contexto de la educacion superior en ingenieria, donde la
complejidad de los contenidos exige estrategias que mantengan el interés y la motivacion de

los estudiantes (Jaramillo-Mediavilla et al., 2025).

En el contexto ecuatoriano, la adopcion de estrategias de gamificacion en educacion
superior ha sido incipiente pero creciente. Estudios recientes, como el desarrollado en la
Universidad Técnica del Norte (Jaramillo-Mediavilla et al., 2025), han demostrado el impacto
positivo de estas estrategias en el rendimiento académico de estudiantes universitarios,
sentando un precedente para futuras implementaciones en otras instituciones del pais, como la

Universidad Laica Eloy Alfaro de Manabi.

2.2 Antecedentes de Investigaciones

Los antecedentes de investigacion constituyen el conjunto de estudios previos que, por

su similitud metodologica o tematica, guardan una relacion directa con el presente proyecto. A
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continuacion, se describen las investigaciones mas relevantes que han abordado Ia

gamificacion y las aplicaciones méviles en contextos educativos de ingenieria.

Jaramillo-Mediavilla et al. (2025) realizaron un estudio cuasiexperimental con 215
estudiantes de la Universidad Técnica del Norte (Ecuador), con el objetivo de analizar el efecto
de la gamificacion en el rendimiento académico. Compararon un grupo de ensefianza
tradicional con otro que utiliz6 actividades gamificadas, observando una mejora significativa
de 0.66 puntos en el desempefio del grupo tratado. Los autores concluyen que la gamificacion
aprovecha la competencia natural y el deseo de logro de los estudiantes, fomentando la
participacion, el interés y la retencion de informacion. Este estudio resulta especialmente

relevante por su contexto ecuatoriano y su enfoque en educacion superior en ingenieria.

Rodriguez et al. (2022) desarrollaron Scrum Game, una aplicacion moévil disefiada para
apoyar la ensefianza de la metodologia SCRUM en ingenieria de software. La aplicacion
incluye 42 ejercicios organizados por niveles, cada uno con un objetivo de aprendizaje
especifico. Mediante un experimento controlado con mas de 160 estudiantes, evaluaron el
efecto de la herramienta sobre la calificacion final y la experiencia de usuario. Los resultados
mostraron que los estudiantes que utilizaron Scrum Game obtuvieron mejores calificaciones y
reportaron una experiencia de usuario mas satisfactoria en comparacion con el grupo de
control. Este estudio evidencia que las aplicaciones méviles gamificadas pueden mejorar tanto
el rendimiento académico como el compromiso estudiantil en contextos universitarios de

ingenieria.

Navarro-Mateos & Pérez-Lopez (2022) llevaron a cabo una investigacion en la
Universidad de Granada, donde desarrollaron la aplicacion Sin TIME para gestionar un
proyecto de gamificacién en educacion superior. Los resultados obtenidos mostraron un

incremento significativo en la motivacion de los estudiantes y en su compromiso con el proceso
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de ensefanza-aprendizaje. Este estudio es particularmente relevante porque aborda
directamente el impacto de una aplicacion movil gamificada en la motivacion académica, uno

de los ejes centrales del presente proyecto.

Chang et al. (2024) realizaron una revision sistematica de 37 investigaciones indizadas
en Scopus y WOS, correspondientes al periodo 2020-2023, con el objetivo de analizar el efecto
de la gamificacion en la motivacion de estudiantes universitarios. Los resultados de esta
revision confirman que la gamificacién, como herramienta docente, puede aumentar la
motivacion, satisfaccion y participacion académica de los estudiantes. Ademas, los autores
destacan que el uso de tecnologias interactivas y estrategias de juego adecuadas a las
caracteristicas e intereses de los estudiantes potencia alin mas estos efectos. Esta revision
sistemadtica proporciona un marco de evidencia solido que fundamenta la necesidad de disenar

aplicaciones moviles gamificadas en contextos educativos.

Osuna etal. (2024), en su tesis Gamificacion y promocion digital en educacion
superior, analizaron el uso de estrategias de gamificacion apoyadas en recursos tecnologicos
en el ambito universitario. Sus hallazgos indican que estas estrategias logran aumentar la
participacion de los estudiantes y adoptar recursos innovadores para la experiencia educativa.
Los autores afiaden que la implementacion de metodologias activas vinculadas a propuestas de
gamificacion contribuye a dinamizar el proceso de ensefianza-aprendizaje e incide en el
aumento de la motivacion del alumnado. Este trabajo fundamenta la necesidad de considerar
elementos de gamificacion en el disefio de entornos educativos y respalda el desarrollo de la

aplicacion movil propuesta en el presente estudio.
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2.3 Definiciones contextuales

2.3.1 Aplicacion movil

2.3.1.1 Definicion de aplicacion movil

Una aplicacion movil es un software creado para ejecutarse en dispositivos moviles,
como teléfonos inteligentes o tabletas, con el fin de proporcionar servicios o realizar tareas
especificas mediante el uso de dicho hardware. En educacidn, las aplicaciones moviles
posibilitan que se acceda a contenidos para el aprendizaje, llevar a cabo actividades académicas
e interactuar con recursos digitales en cualquier momento y desde cualquier lugar, permitiendo

la flexibilidad y la continuidad del proceso educativo (Traxler, 2018).

2.3.1.2 Caracteristicas de las aplicaciones mdviles educativas

Las aplicaciones moviles educativas son aquellas aplicaciones que, determinadas por
su portabilidad, accesibilidad, interactividad, conectividad y facilidad de uso, permitiran a los
estudiantes acceder a recursos educativos de forma permanente e irdn en favor del aprendizaje
autobnomo y la participacion dentro y fuera de un aula. Como permitir integrar contenido
multimedia y proporcionar retroalimentacion inmediata, una funcidon que también es mejorar

la experiencia de aprendizaje de los estudiantes segun (Traxler, 2018).

2.3.1.3 Aplicaciones mdviles con gamificacion

Se puede anadir mecanicas de gamificacion a las aplicaciones moéviles mediante la
incorporacion de elementos de juego tales como puntos, insignias, niveles, recompensas, retos,
etc. Estas mecanicas influye en el compromiso, participacion y retencion del estudiante en el
proceso de aprendizaje, haciendo que la practica total de las actividades habituales de los
estudiantes sean transformadas en experiencias mas interactivas y dindmicas (Deterding et al.,

2011).
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2.3.1.4 Beneficios de las aplicaciones moviles en la educacion superior

Algunos estudios catalogan que las aplicaciones motivan el aprendizaje en cualquier
momento y en cualquier lugar en otras palabras, que facilitan el acceso a los recursos de
formacion de aprendizaje y fomentan el aprendizaje autonomo, dado que existe un contexto de
contenido y actividades. Ademads, permiten generar experiencias educativas mas flexibles e

interactivas, fortaleciendo la participacion del estudiante dentro y fuera del aula (Ally, 2009).

2.3.2 Gamificacion como estrategia educativa

2.3.2.1 Definicion de gamificacion

La gamificacion es la aplicacion de elementos y mecanicas tipicas de los juegos en
contextos que no estan relacionados con el entretenimiento, con el propdsito de aumentar la
motivacion, la participaciéon y el compromiso de las personas mientras realizan ciertas
actividades (Deterding et al., 2011). En educacion se pretende atraer la atencion del estudiante
para que aprenda. Segin Kapp (2012), se trata de enmendar el aburrido proceso de ensenar y

aprender con actividades dindmicas que fomentan la participacion activa del estudiante.

2.3.2.2 Caracteristicas

Entre los rasgos mas importantes que se pueden observar al implementar gamificacion
estan la fijacion de objetivos, el empleo de sistemas de retroalimentacion, el reconocimiento
de los logros conseguidos, el uso del nivel o de los desafios, asi como la visualizacion del
progreso del usuario. Todo esto es para mantener a los usuarios activos e interesados y hacer

que las tareas educativas sean un poco mas divertidas (Hamari et al., 2014).

2.3.2.3 Elementos de la gamificacion

Los elementos de gamificacion educativa mas comunes son puntos, insignias, niveles,

retos, recompensas, tablas de clasificacion y barras de progreso. La combinacién de estos
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componentes incrementa el compromiso del estudiante y facilita la consecucion de objetivos

de aprendizaje (Zichermann & Cunningham, 2011).

2.3.2.3 Beneficios de la gamificacion

La aplicacion de la gamificacion motiva a los estudiantes y los hace comprometerse
mas con el estudio, ademas de generar una participacion activa y un aprendizaje real. También
permite potenciar la autonomia y la experiencia educativa al integrar dinamicas propias del
juego adecuadas a los fines de aprendizaje (Kapp, 2012; Navarro-Mateos & Pérez-Lopez,

2022).

2.3.3 Motivacion académica

2.3.3.1 Definicion

La motivacion en la educacion describe los procesos internos y externos que causan
que un estudiante comience, continue y dirija sus esfuerzos hacia la consecucion de una serie
de objetivos educativos. Desde el punto de vista de la Teoria de la Autodeterminacion de Deci
y Ryan, la motivacion estd aumentada cuando el ambiente permite la satisfaccion de tres
necesidades psicoldgicas basicas: la autonomia, la competencia y la conexion social. La
presencia de estas condiciones permite que los estudiantes desarrollen mayor compromiso,

interés y perseverancia durante sus actividades académicas (Ryan & Deci, 2020).

2.3.3.2 Tipos de motivacion
Ryan & Deci (2020) distinguen dos tipos principales de motivacion:
e Motivacion intrinseca, que surge del interés y satisfaccion personal por
aprender.

e Motivacion extrinseca, que depende de recompensas, reconocimientos o

incentivos externos.
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Ambos tipos influyen en el comportamiento académico de los estudiantes.

2.3.3.3 Factores que influyen

La motivacion para el estudio se ve influenciada por varios factores tales como la
autonomia, percepcion de competencia, retroalimentacion, reconocimiento de logros y apoyo
recibido durante el curso de la educacion. Desde la teoria de la Autodeterminacion, Ryan y
Deci proponen como antecedente de mayores niveles de motivacion y participacion de los
estudiantes la satisfaccion de las necesidades psicologicas de autonomia, competencia y
relacion social. Igualmente Pintrich afirma que las creencias motivacionales, las metas
académicas y las actividades de autorregulacion tienen un impacto en la implicacion y en el
rendimiento del estudiante a lo largo del proceso de aprendizaje (Pintrich, 2003; Ryan & Deci,

2020).

2.3.3.3 Importancia de la motivacion académica

Sin duda el interés, la motivacién y la constancia repercuten en el desarrollo y
finalizacion de los estudios, por lo que la motivacion en el aula es un concepto relevante en el
aprendizaje. Ryan y Deci, en su formulacion anterior de la Teoria de la Autodeterminacion
(TAD), proponen que una motivacion optima da como resultado una mayor implicacion,
autorregulacion y persistencia en los estudios. Asimismo, el compromiso del estudiante con su
proceso formativo se relaciona con mayores posibilidades de permanencia dentro de la

educacion superior (Ryan & Deci, 2020; Tinto, 2017).

2.3.4 Tecnologia educativa

2.3.4.1 Definicion

La tecnologia educativa es el uso de herramientas, recursos y procesos tecnologicos
para facilitar, potenciar e innovar en los procesos de ensefanza-aprendizaje. Su aplicacion
permite incorporar recursos digitales que favorecen la interaccidon, la comunicacion y la
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creacion de experiencias educativas centradas en las necesidades del estudiante (Almenara,
2007). Asimismo, la incorporacion de tecnologias digitales en los centros educativos posibilita
la elaboracion de nuevos modos de aprendizaje a través de actividades interactivas y

materiales acorde al contexto actual (Cabero-Almenara & Palacios-Rodriguez, 2021).

2.3.4.2 Importancia de la tecnologia educativa

La introduccion de tecnologias digitales en la educacion fomenta la innovacion
pedagogica, el acceso a recursos educativos y el desarrollo de nuevas metodologias basadas
en el estudiante. También aplica al desarrollo y mejora de competencias digitales para

participar activamente en los ambientes educativos contemporaneos (Punie, Yves, 2017).

2.3.4.2 Importancia de la tecnologia educativa

Las aplicaciones moviles son una herramienta de la tecnologia educativa que permiten
incorporar recursos digitales y actividades interactivas dentro de los procesos educativos. Su
disponibilidad, portabilidad y acceso constante permiten fomentar una nueva forma de
propiciar experiencias de aprendizaje, y la incorporacion de elementos de gamificacion
pueden contribuir a aumentar la motivacion y los niveles de participacion de los estudiantes

(Deterding et al., 2011; Traxler, 2018).

2.4  Conclusiones relacionadas al marco teorico

La teoria facilitd la comprension de los conceptos relacionados con la gamificacion y
su influencia en la motivacion del estudiante, ideas que son esenciales para el desarrollo de una
aplicacion movil destinada a potenciar el aprendizaje de los estudiantes de la carrera de

Software de la Uleam, extension El Carmen.

El estudio de los antecedentes y teorias sobre aplicaciones méviles educativas sostuvo
que agregar elementos ludicos en los ambitos de aprendizaje promueve la activa participacion,

la implicacion y la auto-regulacion del conocimiento del estudiante.
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Este apartado estuvo destinado a exponer la revision de la literatura relacionada con la
motivacion académica esta permitié al autor identificar factores internos y externos que
afectan al rendimiento de los estudiantes, lo cual viene a ser el lineamiento para la construccion
de estrategias gamificadas que incentiven el interés y la perseverancia en sus procesos

formativos.

Para finalizar, se confirma que tanto la gamificacion en la educacion y la tecnologia,
como el empleo de una aplicacion movil en el proceso de ensefianza-aprendizaje posibilitan no
solo fomentar la interaccion con el contenido de aprendizaje, sino que también con el
educador/a, con lo cual se recibe retroalimentacion inmediata, enriqueciendo la experiencia

del usuario y alcanzando las metas académicas.
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CAPITULO 111

MARCO INVESTIGATIVO

3.1 Introduccion

En el ambito de la educacion universitaria, la motivacion académica se ha consoliado
como un factor determinante para el rendimiento, la permanencia y el compromiso de los
estudiantes con su proceso formativo. En la carrera de Ingenieria en Software de la Universidad
Laica Eloy Alfaro de Manabi (ULEAM), extension El Carmen, se evidencio que los estudiantes
tienen dificultades para mantener habitos de estudio constantes y para realizar las actividades
académicas con regularidad, especialmente en asignaturas que requieren analisis, practica

permanente, y autonomia.

Ante esta situacion, las aplicaciones moviles se perfilan como un soporte para el
aprendizaje, al posibilitar la combinacion de componentes interactivos y su disponibilidad en
cualquier momento y lugar. Una de las estrategias que ha demostrado ser eficaz en este
contexto es la gamificacion, la cual utiliza mecénicas de juego como puntos, recompensas,
desafios y retroalimentacion inmediata para fomentar la motivacion. La aplicacion de la
gamificacion al aprendizaje se asocia directamente con la atencion del estudiante, el
incremento de la participacion, la autorregulacion del aprendizaje y el desarrollo de un interés

sostenido hacia los contenidos educativos.

En este contexto, el presente trabajo presenta una propuesta de aplicacion movil con
elementos de gamificacién para fomentar la motivacion en los estudiantes de la carrera de
Ingenieria en Software de la ULEAM, extension El Carmen. El objetivo del estudio fue

determinar de qué manera los materiales digitales interactivos pueden favorecer el compromiso
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académico y la adopcion de estrategias de estudio mas productivas, a través de una experiencia

de aprendizaje dinamica y personalizada.

El presente capitulo describe la metodologia empleada para el desarrollo de la
investigacion. En primer lugar, se detallan los tipos de investigacion utilizados, asi como los
métodos que guiaron el proceso investigativo. Posteriormente, se describen las fuentes de
informacion, la poblacion y la muestra seleccionada, y las técnicas e instrumentos de
recoleccion de datos aplicados. Finalmente, se presentan los resultados obtenidos a partir del

analisis de las encuestas y entrevistas realizadas.

3.2 Tipo de investigacion

3.2.1 Investigacion aplicada

Segin Sampieri (2018), la investigacion aplicada "se caracteriza por buscar la
aplicacion o utilizacion de los conocimientos que se adquieren, con el fin de resolver problemas
practicos". Este tipo de investigacion se orienta a la generacion de soluciones concretas para

problematicas especificas, a diferencia de la investigacion bésica, que persigue un fin tedrico.

En el presente estudio, se empled este tipo de investigacion debido a que se orientd a la
creacion de una solucion tecnoldgica concreta, una aplicacion moévil denominada
"EduMotiva", para resolver un problema real identificado en la carrera de Ingenieria en
Software de la ULEAM, extension El Carmen: la baja motivacion académica de los estudiantes
en asignaturas fundamentales como Estructura de Datos. De esta manera, la investigacion no
solo gener6 conocimiento teérico sobre gamificacion y motivacion, sino que también produjo
un artefacto tecnologico funcional que puede ser utilizado por estudiantes y docentes como

apoyo al proceso de ensenanza-aprendizaje.
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3.2.2 Investigacion descriptiva

De acuerdo con Sampieri (2018), la investigacion descriptiva "busca especificar
propiedades, caracteristicas y perfiles importantes de personas, grupos, comunidades o
cualquier otro fendmeno que se someta a un analisis". Su propdsito es medir o recoger

informacion de manera independiente sobre los conceptos o variables a las que se refiere.

En el presente estudio, se utilizé este tipo de investigacion para describir el nivel de
motivacion académica actual de los estudiantes de la carrera de Ingenieria en Software de la
ULEAM, extensiéon El Carmen, asi como su percepcion sobre el uso de estrategias de
gamificacion en el proceso de aprendizaje. Para ello, se aplico una encuesta diagnostica que
permitié caracterizar la situacion inicial de los estudiantes en cuanto a sus habitos de estudio,

nivel de motivacion y disposicion hacia el uso de herramientas tecnologicas educativas.

3.2.3 Investigacion exploratoria

Segun (Sampieri, 2018), la investigacion exploratoria "se realiza cuando el objetivo es
examinar un tema o problema de investigacion poco estudiado, del cual se tienen muchas dudas
o no se ha abordado antes". Este tipo de investigacion permite familiarizarse con fendmenos
desconocidos y obtener informacion preliminar para formular hipdtesis o definir variables de

estudio.

En el presente estudio, se adopto este enfoque debido a que el impacto de una aplicacion
moévil gamificada en el contexto especifico de la carrera de Ingenieria en Software de la
ULEAM, extension El Carmen, no habia sido previamente investigado. No se encontraron
estudios previos que abordaran la combinacion de gamificacion e inteligencia artificial aplicada

a la ensefnanza de Estructura de Datos en esta institucion. Por ello, la investigacion tuvo un
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caracter exploratorio, ya que permitid examinar el impacto preliminar de la tecnologia

gamificada y sentar las bases para futuras investigaciones en este contexto.

3.2.3 Enfoque mixto (cualitativo—cuantitativo)

El enfoque mixto combina métodos cuantitativos y cualitativos en una misma
investigacion, permitiendo una comprension mas completa del fendmeno estudiado. Seglin
Sampieri (2018), "los métodos mixtos representan un conjunto de procesos sistematicos,
empiricos y criticos de investigacion e implican la recoleccion y el analisis de datos

cuantitativos y cualitativos, asi como su integracion y discusion conjunta”.

En el presente estudio, se adoptd un enfoque mixto por las siguientes razones:

e Cuantitativo: Se aplicaron encuestas a estudiantes para medir el nivel de motivacion
académica, la percepcion sobre la gamificacion y el grado de aceptacion de la
aplicacion movil. Los datos obtenidos fueron tabulados y analizados estadisticamente,
lo que permitid identificar tendencias y patrones en las respuestas.

e Cualitative: Se realizaron entrevistas semiestructuradas a docentes de la carrera, con
el fin de conocer su percepcion sobre la motivacion académica de los estudiantes y su
opinion respecto al uso de herramientas tecnoldgicas gamificadas. Asimismo, se
llevaron a cabo observaciones durante las pruebas piloto de la aplicacion, lo que

permitio recoger percepciones y sugerencias de mejora por parte de los usuarios.

La integracion de ambos enfoques permitid obtener una vision mas completa y
profunda del fenémeno estudiado, complementando los datos numéricos con las experiencias

y percepciones de los actores involucrados en el proceso educativo.
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3.3 Métodos de investigacion

3.3.1 Método Analitico

Segtn Sampieri (2018), el método analitico "implica la descomposicion de un todo en
sus partes constituyentes, con el fin de observar las causas, la naturaleza y los efectos de cada
elemento por separado". Este método permite examinar cada componente de un fenémeno de
manera aislada para comprender su funcionamiento individual, para luego integrarlo en una

vision global.

En el presente estudio, se aplico este método para descomponer el problema educativo
en sus elementos constitutivos: los habitos de estudio de los estudiantes, el nivel de motivacion
académica, los factores externos que influyen en el aprendizaje y las caracteristicas del entorno
educativo. Cada uno de estos componentes fue analizado por separado a través de encuestas y
entrevistas, lo que permitié comprender las causas especificas de la desmotivacion académica
en la carrera de Ingenieria en Software de la ULEAM, extension El Carmen, y asi proponer

soluciones orientadas a cada dimension identificada.

3.3.2 Método Sintético

De acuerdo con Sampieri (2018), el método sintético permite "reconstruir un todo a
partir de los elementos distinguidos por el analisis, integrando las partes para formar una
comprension unificada del fendémeno". Este método complementa al analitico, ya que posibilita
la integraciéon de las partes estudiadas para alcanzar una vision global del objeto de

investigacion.

En el presente estudio, se utilizé este método para integrar los datos recopilados durante

la fase de andlisis provenientes de encuestas, entrevistas y observaciones, y asi disefiar una
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intervencion tecnoldgica coherente. A partir de la sintesis de la informacion obtenida, se definid
la relacion entre la gamificacion y la motivacion académica, lo que permitio establecer los
criterios de disefo de la aplicacion mévil "EduMotiva" y las estrategias de gamificacion més

adecuadas para el contexto especifico de los estudiantes de la carrera.

3.3.3 Método Inductivo

Segun Sampieri (2018), el método inductivo "parte de observaciones y mediciones
especificas para establecer patrones, regularidades y generalizaciones". Este método permite
construir conocimiento a partir de la observacion de casos particulares, para luego formular

conclusiones generales.

En el presente estudio, se empled este método a partir de las observaciones realizadas
durante las pruebas piloto de la aplicacion, asi como de la recoleccion de datos mediante
encuestas y entrevistas. A partir de estas experiencias concretas, se extrajeron conclusiones
acerca del efecto de la aplicacion movil gamificada en la motivacion académica de los
estudiantes, identificando patrones de comportamiento y percepciones comunes que
permitieron formular generalizaciones sobre la efectividad de la herramienta en el contexto

universitario.

3.3.4 Método Deductivo

De acuerdo con Sampieri (2018), el método deductivo se caracteriza por ser un proceso
secuencial en el que se parte de una teoria general para derivar hipotesis especificas que luego
son sometidas a prueba empirica. Este método se asocia al enfoque cuantitativo, donde el
investigador busca explicar y predecir fendémenos a partir de regularidades y relaciones

causales.
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En el presente estudio, se aplico este método al partir de las teorias generales de la
gamificacion (Deterding et al., 2011; Kapp, 2012) y de la motivacion académica (Pintrich,
2003; Ryan & Deci, 2020) para predecir su comportamiento en el contexto particular de la
carrera de Ingenieria en Software de la ULEAM, extension El Carmen. Las teorias revisadas
en el marco tedrico sirvieron como base para formular hipdtesis sobre el impacto de la
gamificacion en la motivacion de los estudiantes, las cuales fueron contrastadas con los

resultados obtenidos en la fase de validacion de la aplicacion.

3.3.5 Método Experimental Cuasi-Experimental

Segun Sampieri (2018), el método cuasiexperimental "se utiliza cuando no es posible
asignar aleatoriamente a los participantes a los grupos experimentales, pero se manipulan
deliberadamente una o mas variables independientes para observar su efecto en una variable
dependiente". A diferencia del experimento puro, en el cuasiexperimental los grupos ya estan

formados previamente.

En el presente estudio, se utilizo este método para medir el efecto de la aplicacion movil
"EduMotiva" en la motivacién académica de los estudiantes. Para ello, se siguio el siguiente

procedimiento:

e Pre-test: medir motivacion antes del uso.
e Intervencion: uso de la aplicacion movil gamificada.

o Post-test: medir la motivacion después.

Este disefio permitié comparar las mediciones antes y después del uso de la aplicacion,

atribuyendo los cambios observados a la intervencion tecnologica.
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3.3.6 Método de Desarrollo Tecnologico

De acuerdo con Sampieri (2018), la investigacion con enfoque de desarrollo
tecnologico "se orienta a la creacion, diseiio, desarrollo o innovacion de productos, procesos,
sistemas o servicios, mediante la aplicacion de conocimiento cientifico y tecnoldgico, con el
fin de resolver problemas practicos o satisfacer necesidades especificas". Este tipo de
investigacion se distingue por su caracter aplicado y por la generacion de artefactos tangibles

que impactan directamente en la realidad estudiada.

En el presente estudio, se empled este método para guiar el desarrollo de la aplicacion
moévil "EduMotiva", siguiendo las fases de disefio, prototipado, programacion, pruebas y
mejora continua. El desarrollo se llevo a cabo utilizando la metodologia 4gil Scrum, que
permiti6 iteraciones incrementales y la incorporacion de retroalimentacion de los usuarios en
cada etapa. Este enfoque asegurd que la aplicacion cumpliera con los requisitos funcionales y
no funcionales definidos, y que estuviera alineada con las necesidades reales de los estudiantes

y docentes de la carrera de Ingenieria en Software.

3.4 Fuentes de informacion de datos

3.4.1 Fuentes primarias y secundarias

Las fuentes primarias corresponden a la informacion obtenida de manera directa de los
estudiantes y docentes de la carrera de Ingenieria de Software de la Uleam, extension El
Carmen, mediante encuestas, entrevistas y observaciones realizadas durante las pruebas de la
aplicacion. Esta informacion va a permitir una evaluacion realista y contextualizada del grado
de motivacion académica, interaccion con la herramienta tecnologica y percepcion de los

elementos de gamificacion utilizados.

32



Las fuentes secundarias provienen del andlisis de la literatura especializada, se trata de
libros, articulos cientificos, reportes académicos, tesis, documentos institucionales, etc., que
tratan sobre motivacion académica, gamificacion, tecnologias educativas y aplicaciones
moviles. Estas fuentes contribuyen a fundamentar el estudio tedricamente, compararlo con
investigaciones anteriores y permiten incrementar la validez conceptual del proyecto. El
mezclado entre ambas fuentes asegura que el andlisis resultado sea equilibrado, profundo y en

sintonia con los lineamientos cientificos que una investigacion aplicada en educacion requiere.

3.5 Estrategia operacional para la recoleccion de datos

3.5.1 Poblacion — Segmentacion — Técnica de muestreo — Tamaiio de la muestra

3.5.1.1 Poblacion

En un estudio, la poblacion se define como el conjunto completo de individuos, objetos
o elementos acerca de los cuales se quiere obtener informacion. Segin Sampieri (2018), la
poblacion de estudio corresponde al "conjunto total de elementos, personas o unidades que
poseen caracteristicas comunes relacionadas con el problema de investigacion y de las cuales

se pretende obtener informacion para alcanzar los objetivos planteados".

En el presente estudio, la poblacion estuvo conformada por 63 estudiantes que cursaban
desde cuarto hasta sexto semestre de la carrera de Ingenieria en Software de la Universidad
Laica Eloy Alfaro de Manabi (ULEAM), extension El Carmen. Asimismo, se considerd como
parte de la poblacion a 3 docentes del area de Software, quienes fueron seleccionados por su
experiencia académica, su conocimiento del perfil de los estudiantes y su participacion en
actividades relacionadas con el disefio curricular y el uso de herramientas tecnologicas en el

proceso de ensefanza-aprendizaje.
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3.5.1.2 Segmentacion o muestra

En toda investigaciéon es necesario definir a la poblacion y determinar sus
caracteristicas. Cuando el tamafio de la poblacion es manejable, se puede optar por trabajar con

la totalidad de sus elementos, lo que se conoce como censo.

Segun (Sampieri, 2018), un censo implica "el estudio de todos los elementos de la
poblacion, sin necesidad de seleccionar una muestra representativa, lo cual es posible cuando

la poblacién es pequena y accesible" .

En el presente estudio, se opté por trabajar con la totalidad de la poblacion de
estudiantes debido a que el nimero era reducido y manejable. Por esta razon, se incluyeron a
los 63 estudiantes de cuarto, quinto y sexto semestre de la carrera de Ingenieria en Software de
la ULEAM, extension ElI Carmen, quienes han cursado asignaturas intermedias y avanzadas
como programacion orientada a objetos, desarrollo de aplicaciones moviles y metodologias
agiles, lo que les otorga experiencia relevante en retos académicos donde la gamificacion

impacta la motivacion.

3.5.1.3 Técnica de muestreo

Sampieri (2018) indica que antes de elegir una muestra es necesario definir la poblacién
de estudio y determinar las caracteristicas que deben tener las unidades de analisis para que

estén alineadas con los objetivos de investigacion.

En el presente estudio no se aplicé una técnica de muestreo para los estudiantes, ya que
se trabajo con la totalidad de la poblacion (63 estudiantes). Sin embargo, en el caso de los
docentes, se utilizd un muestreo no probabilistico de tipo intencional, seleccionando a 3

docentes con base en los siguientes criterios:
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e Poseer experiencia en la ensefianza de asignaturas del 4area de Software.

e Conocer el perfil de formacion de los estudiantes de la carrera.

e Participar en actividades académicas vinculadas al disefio curricular.

e Tener conocimientos sobre metodologias activas y el uso de herramientas

digitales para el aprendizaje.

Esta técnica permitio seleccionar a los docentes que podian aportar informacion
relevante y alineada a los objetivos del estudio en cuanto a la aplicacién movil de gamificacion
para motivacion académica.
3.5.1.4 Tamaiio de la muestra

Debido a que se trabajo con la totalidad de la poblacion de estudiantes, no fue necesario
calcular el tamafio de la muestra mediante formulas estadisticas. Al ser una poblacion pequeiia

y accesible, se decidio incluir a todos los estudiantes.

De esta manera, el estudio contd con la participacion de:

e 63 estudiantes de cuarto a sexto semestre de la carrera de Ingenieria en Software
en la extension El Carmen de la Universidad Laica Eloy Alfaro de Manabi

(Uleam).

e Docentes del area de Software seleccionados por muestreo intencional

3.5.2 Analisis de las herramientas de recoleccion de datos a utilizar

3.5.2.1 Encuesta - Entrevista

3.5.2.1.1 Encuesta

La encuesta es un método de recoleccidn de datos donde la informacion se obtiene

directamente de los participantes a través de un cuestionario, con la intencion de conocer las
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opiniones, percepciones, actitudes o caracteristicas que puedan estar relacionadas con el objeto

de estudio (Sampieri, 2018).

En el presente estudio, la encuesta se aplicé a los 63 estudiantes de los semestres cuarto,

quinto y sexto de la carrera de Ingenieria en Software de la Uleam, extension El Carmen.

El proposito fue conocer:

e Su nivel de motivacidon por aprender contenidos relacionados al desarrollo de
aplicaciones moviles.

e Su manejo previo de temas basicos de programacion y gamificacion.

e Su percepcion respecto al uso de herramientas tecnologicas y metodologias de
gamificacion en el proceso de aprendizaje.

e Su opinién sobre la necesidad de una aplicacion moévil para fomentar la

motivacion académica en la trayectoria profesional.

Se pudo obtener con la recogida de datos la situacion actual tanto de las habilidades
basicas como de la motivacion y la aceptacion para una primera toma de contacto con el uso

de una App gamificada.

3.5.2.1.2 Entrevista

Sampieri (2018), indica que la entrevista es una técnica de obtencion de datos a través
de la cual hay una interaccion entre el investigador y el entrevistado, y que posibilita acceder a

una informacién extensa y profunda sobre el sujeto objeto de investigacion.

Con base en este enfoque metodologico, se realizaron entrevistas a docentes

pertenecientes a la carrera de Ingenieria en Software de la Universidad Laica Eloy Alfaro de
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Manabi, extension El Carmen. La seleccion de los participantes se efectud considerando los

siguientes criterios:

e Poseen experiencia en el &mbito tecnologico.

e Conocen el perfil de formacion de los estudiantes de la carrera de Ingenieria en
Software.

e Participan en actividades académicas vinculadas al disefo curricular.

e Tienen conocimientos sobre metodologias activas y el uso de herramientas

digitales para el aprendizaje.

El objetivo de las entrevistas fue recopilar informacion cualitativa respecto a:

e La importancia de la motivacion académica en semestres intermedios de la
carrera.

e La percepcion docente sobre las competencias que deberian desarrollar los
estudiantes en programacion y desarrollo de apps.

e Su valoracion respecto al uso de una aplicaciéon moévil con gamificacion como
estrategia para mejorar la motivacion estudiantil.

e Las posibles limitaciones o recomendaciones para el disefio de la propuesta

tecnologica.

3.5.2.2 Estructura de lo(s) instrumento(s) de recoleccion de datos aplicados

3.5.2.2.1 Estructura de la encuesta

La encuesta estuvo compuesta por preguntas cerradas y de seleccion multiple,

disefiadas para medir:
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e Elnivel de motivacion de los estudiantes hacia los contenidos relacionados con
desarrollo de aplicaciones moviles y programacion.

e El grado de interés por metodologias innovadoras como la gamificacion.

e La frecuencia de uso de aplicaciones médviles educativas.

¢ Elnivel de competencias previas en temas basicos de gamificacion y motivacion
académica.

e La percepcion de necesidad de una aplicacion movil que facilite su motivacion

en retos académicos de la carrera.

Se utilizaron tales preguntas para atravesar el mapa conceptual de aquellos estudiantes,
asi como para averiguar el alcance que tienen respecto a: el aprendizaje autorregulado, la

posibilidad de utilizar tecnologia educativa y su deseo de utilizar un elemento gamificado o no.

3.5.2.2.2 Estructura de la entrevista

La entrevista se realizo siguiendo una guia semiestructurada, con preguntas abiertas que

permitieron profundizar en temas como:

e La importancia de la motivacion académica en semestres intermedios de
Ingenieria en Software.

e Las competencias que los estudiantes deberian desarrollar previamente en
programacion y desarrollo de apps.

e El nivel de preparacion actual del estudiantado en retos académicos y uso de
gamificacion.

e Lavalidez y pertinencia de hacer uso de una aplicaciéon movil gamificada como
estrategia de intervencion didactica.

e Recomendaciones técnicas y pedagogicas para el disefio de la aplicacion.
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Este tipo de instrumento permitié obtener informacion cualitativa con profundidad y

criterio profesional.

3.5.2.2.3 Plan de recoleccion de datos

El recopilamiento de datos de los estudiantes fue a través de un formulario en linea,
desarrollado y distribuido utilizando Google Forms, personalizado para el contexto de la

aplicacion movil gamificada.

La distribucion se realizo por:

e FEmail oficial de la universidad

e Canales grupales de WhatsApp de los cursos

Tras recopilar las contestaciones, se revisaron en el panel de Google Forms y se

analizaron con visualizaciones graficas elaboradas en Excel para extraer conclusiones claras.

Las entrevistas con docentes se realizaron mediante videollamadas a través de Zoom y

de forma presencial, dependiendo de lo que mas convenia a cada uno de los participantes.

Se realizaron todas las grabaciones de manera explicita para transcribir y codificar los

contenidos sin equivocaciones.

Se informa que los datos recogidos en las encuestas y entrevistas se utilizaran
Uunicamente en esta tesis y que se mantendra el anonimato de los participantes bajo estrictas

normas éticas.
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3.6  Analisis y presentacion de resultados

3.6.1 Tabulacion y analisis de los datos de las encuestas realizadas

Tabla 1 Resultados de la encuesta diagndstica aplicada a los estudiantes

Pregunta Grafico

Semestre que cursa: B Cuarto Semestre Il Quinto Semestre M@ Sexto Semestre

Interpretacion: Se observan los resultados de la muestra en ella los estudiantes encuestados
se encontraban cursando el cuarto, quinto y sexto semestre, respectivamente. Esto implica
que la cantidad de los encuestados se encuentra bastante homogénea para cada semestre.

(Como considera su nivel B Estudiantes
actual de motivacion para| %
iar?

estudiar? -
20
15
10
5 -
ol il i I

Bajo 32% Medio 48% Alto 15% Muy alto 5%

Interpretacion: Los estudiantes encuestados manifiestan, en su mayoria, un nivel medio de
motivacion para estudiar, mientras que un grupo considerable reporta un nivel bajo. Aunque
existe disposicion hacia el aprendizaje, los resultados evidencian la necesidad de implementar
estrategias motivacionales alternativas que fortalezcan el interés y el compromiso académico
en el aula.
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(Con qué frecuencia se B Estudiantes
siente desmotivado/a 3
durante el semestre? 30
25
20
15
10
5 -
0
unca @ %) o vez (10% %) e ene (39%) pyeces (49%)
Frec

Interpretacion: La mayoria de los estudiantes encuestados indica que experimenta
desmotivacion "a veces" o "frecuentemente" durante el semestre, mientras que una minoria
reporta sentirla "rara vez". Practicamente ninguno de los encuestados manifestd no
experimentar desmotivacion. Estos resultados reflejan que la desmotivacion es una
experiencia comun entre el alumnado, lo que evidencia la necesidad de implementar
estrategias que sostengan y fortalezcan el compromiso académico a lo largo de toda la carrera,
evitando asi que los estudiantes se desconecten de su proceso formativo.

(Qué factores generales B Eswdianies
influyen en su 40

desmotivacion -

académica?

30

25
20
15
10 O

/o)

/) 3
carga a¢ cademic? a®t N\ \Oga ¢ Fa\l e interés @42 gstres @

Interpretacion: Los factores que influyen en la desmotivacion académica de los estudiantes,
ordenados de mayor a menor incidencia, son la carga escolar y la metodologia de ensefianza,
seguidos por la falta de interés hacia los contenidos y, en menor medida, el estrés. Estos
resultados evidencian que la desmotivacion no responde a una Unica causa, sino a la
confluencia de multiples factores relacionados con las condiciones académicas y las
caracteristicas personales de los estudiantes. En este sentido, se sugiere que las estrategias de
intervencion educativa deberian abordar de manera integral estas dimensiones, con el fin de
mitigar los efectos de la desmotivacion y fomentar un entorno de aprendizaje mas
participativo y comprometido.
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(Ha tenido dificultades BN Estudiantes
para cumplir con 5
actividades  académicas 30
por falta de motivacion? .
20
15
10
5
o NN
Nunca (5 %) egeS 62 %) e\’\\e Ul? %) Si empre (2%\
Frecue

Interpretacion: La mayoria de los estudiantes encuestados manifiesta haber tenido
dificultades para cumplir con sus actividades académicas debido a la falta de motivacion, ya
sea "a veces" o "frecuentemente". Por el contrario, solo una minoria reporta no haber
experimentado nunca este tipo de dificultades o haberlas enfrentado siempre. Estos resultados
permiten concluir que la falta de motivacion afecta negativamente el desempeino académico
de los estudiantes, al dificultar el cumplimiento de sus obligaciones y compromisos
educativos.

(Qué factores académicos B Eswdiantes

influyen mas en su
20
15
: Ilm
5 I

desmotivacion?
ula 0|B\ b«“ o) u[(“ qlﬁ\ u|b\ u\ﬁ uh\ ula
‘J

SO 0 xo L T L
@ a8 e &7 (&P e C LR
@ C A Q AN (\) \Cd C
N Q\@ & @ R e Gl
© ®T O & e & <0 e
% N Q X A o O ® oV
< <@ o° N e < W
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Interpretacion: Los factores académicos que generan mayor desmotivacion entre los
estudiantes son, en primer lugar, el exceso de tareas y trabajos, asi como la carencia de
practicas o laboratorios. En segundo lugar, se encuentra la metodologia rigida y poco flexible,
seguida por la escasa presencia del docente en el proceso formativo. Estos resultados
evidencian que la carga académica, la metodologia de ensefianza y el acompafiamiento del
docente son variables fundamentales que inciden directamente en la motivacion de los
estudiantes, por lo que su atencidn resulta clave para el disefio de estrategias educativas que
promuevan un mayor compromiso y participacion en el aula.
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[Utiliza aplicaciones B Eswdiantes
35

moviles para apoyar sus
estudios? 30
25
20
15
10
5
Re————

Nunca (3%) Rara vez (8%) Aveces (35%) Siempre (54%)

Interpretacion: La mayoria de los estudiantes encuestados manifiesta utilizar aplicaciones
moviles para apoyar sus estudios de manera frecuente, mientras que un grupo considerable
indica usarlas ocasionalmente. Solo una minoria reporta utilizarlas con poca frecuencia o
nunca. Estos resultados evidencian que las aplicaciones mdviles constituyen un recurso de
apoyo ampliamente adoptado por los estudiantes como herramienta didactica
complementaria en su proceso de aprendizaje.

(Qué tipo de aplicaciones B Estudiantes
educativas ha utilizado

para apoyar su :2
aprendizaje? 35
30
25
20
15
5
; . e

a 2P /o) (?-E‘“ 0'1 ofo) Q@ Onjo\ ) 60]0\ (50[0\
. . (s} 1 S 3o \
en Wwe? u““lad ‘a“‘ao\o duca“\‘o onY e G oo™
5 O 77 wo 9% g0s® (\\1@\“"0“ o
@ NC W ore®

?\a\a\o‘m

Interpretacion: La mayoria de los estudiantes encuestados ha utilizado aplicaciones de cursos
en linea como recurso para apoyar su aprendizaje, mientras que un grupo menor ha empleado
aplicaciones orientadas a la practica de programacion. Solo una minoria reporta no haber
utilizado ninguna aplicacion educativa. Estos resultados permiten inferir que las plataformas
de cursos en linea son las herramientas mas comunes entre los estudiantes para complementar
sus estudios, mientras que otro tipo de aplicaciones educativas presentan una menor
aceptacion en este contexto.
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(Cree usted que una BN Estudiantes
aplicacion mévil con| °
gamificacion  (uso de

50
elementos de juego como
puntos, niveles, retos y 40
recompensas) ayudaria a
mejorar su rendimiento|
o
académico?’ 2
10
. N -

Si(83%) No esta seguro/a (11%) No (6%)

Interpretacion: La mayoria de los estudiantes encuestados considera que una aplicacion movil
con elementos de gamificacion contribuiria positivamente a su rendimiento académico. Solo
una minoria se muestra en desacuerdo o no tiene una opinion definida al respecto. Estos
resultados reflejan que la gamificacion en el aprendizaje es percibida como una estrategia
atractiva y potencialmente beneficiosa para mejorar la participacion y el desempeiio de los
estudiantes en el entorno educativo.

(Estaria dispuesto(a) a BN Estudiantes
utilizar una aplicacion que| °
permita obtener puntos

. o 50
avanzar de nivel y recibir
recompensas por| 4o
completar actividades
académicas? 0
20
10
L I -

Tal vez (83%) Si(16%) No (2%)

Interpretacion: La mayoria de los estudiantes encuestados manifiesta su disposicion a
utilizar una aplicacion que integre mecanicas de gamificacion, como la obtencion de
puntos, niveles y recompensas, como parte de sus actividades académicas. Solo una minoria
adopta una postura neutral o de desacuerdo frente a esta posibilidad. Estos resultados
evidencian una alta aceptacion de la gamificacion como recurso didactico, lo que sugiere
que su incorporacion en el entorno educativo podria contribuir significativamente al
refuerzo de la motivacion y al fortalecimiento del proceso de aprendizaje.
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(Qué funcionalidades le B Estudiantes
gustaria que incluya la
aplicacion moyll. para 2
apoyar su aprendizaje? 35

30

25

20
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Interpretacion: Los estudiantes encuestados manifestaron su preferencia por funcionalidades
como ejercicios organizados por niveles, un sistema de seguimiento de progreso,
simulaciones o laboratorios virtuales, asi como la inclusion de puntos y casos practicos. Estas
caracteristicas son valoradas positivamente porque, desde la perspectiva de los estudiantes,
contribuyen a mejorar su aprendizaje practico y les permiten llevar un control individualizado
de su avance. En este sentido, se evidencia que los elementos que combinan interactividad,
desafio y seguimiento personalizado son los que generan mayor motivacion hacia el uso de
la aplicacion.

Cuando esté I Estudiantes
desmotivado/a,  ;coémo 20
afecta esto a su e
rendimiento académico? :2
30
25
20
15
10
5
0 e
ca\'\&\cac\O“ N\e desco e t:\i: acle es @3 U\Q o @2 m fect ¢ .
pald

Interpretacion: Los resultados evidencian que la desmotivacion impacta directamente en el
rendimiento académico de los estudiantes. La mayoria de los encuestados sefiala que la
desmotivacion se manifiesta principalmente en la disminucién de sus calificaciones, mientras
que otros reportan afectaciones en su aprendizaje, inasistencia a clases o entrega tardia de
tareas por falta de implicacion. Estos hallazgos demuestran que la motivacion influye de
manera significativa tanto en el rendimiento académico como en la actitud del estudiante
hacia su participacion activa en el &mbito educativo.
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(Cree que la B Estudiantes
desmotivacion afecta el 45
desarrollo de sus 40
competencias técnicas en .
software?
30
25
20
15

10

Mucho (65%) Algo (27%) Poco (8%)

Interpretacion: La mayoria de los estudiantes encuestados considera que la desmotivacion
afecta negativamente la adquisicion de competencias técnicas en el area de software. Un
grupo menor percibe que esta influencia es moderada, mientras que una minoria la considera
baja. Estos hallazgos evidencian que mantener niveles adecuados de motivacion durante el
proceso de aprendizaje es fundamental para el desarrollo de competencias especificas en la
carrera de Ingenieria en Software, ya que la desmotivacion puede limitar el compromiso con
las actividades practicas y el aprendizaje autdbnomo necesarios para la formacion técnica.

(Considera que la falta de BN Si43% EEEEE No57%
motivacion ha influido en
la reprobacién de alguna
asignatura?

Interpretacion: Los resultados muestran que un grupo considerable de estudiantes ha
reprobado alguna asignatura y atribuye esta situacion a la falta de motivacion, mientras que
la mayoria restante no ha tenido esta experiencia. Estos hallazgos sugieren que la motivacion
puede ser un factor influyente en el rendimiento académico, ya que su ausencia podria incidir
tanto en el fracaso como en el éxito en las asignaturas. De esta manera, se refuerza la
necesidad de implementar estrategias que fomenten la motivacion como un medio para
reducir la reprobacion y promover la permanencia estudiantil.
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(En qué medida considera B Estudiantes
que una aplicacion movil |

con elementos de
gamificacion podria| #°
incrementar su motivacion
académica? 20
15
10
5 | S ———

Mucho (46%) Algo (43%) Poco (11%)

Interpretacion: La mayoria de los estudiantes encuestados considera que el uso de una
aplicacion movil con elementos de gamificacion tendria un impacto positivo en su
motivacion académica. Ningun estudiante manifestd una percepcion negativa al respecto,
aunque una minoria sefiald que la influencia seria limitada. En conjunto, los resultados
reflejan una actitud favorable hacia la gamificacion como estrategia para el aprendizaje, lo
que respalda la viabilidad de implementar este tipo de herramientas en el contexto educativo.

(Qué deberia tener una B Cswdiantes
app para que realmente la 20

1. 45
tilice?

utilice 20
35

30

25

20

15

10

5 -
o a 50/0) <8 5‘( /o) .31 o) . 160/0\ KBO/G\
pach ¥ o105 P Bct® e (00" o e atet \\“c'au
Ret o jon €° ne
gui™® \earee

Interpretacion: Los estudiantes encuestados consideran que, para que una aplicacion sea
realmente utilizada, debe priorizar principalmente una navegacion sencilla e intuitiva, asi
como la inclusion de retos practicos alineados con los contenidos académicos. Otras
caracteristicas valoradas son el seguimiento del progreso y la integracion con las materias del
curriculo. Estos resultados confirman que la usabilidad y la relevancia practica constituyen
los dos factores principales que motivan el uso sostenido de la aplicacion por parte de los
estudiantes.
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(Cudl de las siguientes
recompensas  considera
que incrementaria mas su -

motivacion al utilizar una
aplicacion con 30
gamificacion?
25
20
15 - e
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Interpretacion: Los estudiantes encuestados sefialaron que las recompensas que generarian
mayor motivacion son, en primer lugar, las insignias virtuales, seguidas de los beneficios
académicos. En menor medida, mencionaron el reconocimiento por parte del docente y las
competencias entre cursos. Estos resultados indican que los estudiantes valoran tanto las
recompensas de tipo simbolico como aquellas vinculadas al rendimiento académico, lo que
sugiere que la combinaciéon de ambos tipos de incentivos podria resultar efectiva para
mantener la motivacioén en entornos gamificados.

Fuente: Elaboracion propia (2026)

3.6.2 Presentacion y analisis de datos de las entrevistas realizadas.

Tabla 2 Resultados de las entrevistas realizadas a los docentes de la carrera de Ingenieria en Software

Pregunta

Respuesta

Analisis

1 ( Como describiria
el nivel actual de

motivacidon académica de

los estudiantes de la
carrera de Software?

P1: El nivel de motivacion es
medio; algunos participan
activamente en practicas, pero
otros se desmotivan con
contenidos complejos.

P2: Los estudiantes muestran
motivaciéon moderada, mas
cuando los ejercicios son
practicos y desafiantes, menos
con teoria extensa.

P3: El tipo de actividad y el nivel
de organizacion cambia la
motivacion de los estudiantes. Asi
que es mas motivador para quien
va a trabajar, organizarse, y al fin
hacer un proyecto propio que para
quienes se dedican a trabajos
tedricos, autoevaluaciones o
cumplir con entregas académicas.

Desde las respuestas de
los docentes fue posible
identificar que el nivel de
motivacion de los
estudiantes depende del
tipo de actividad
realizada. En general, se
observa una mayor
participacion durante las
actividades practicas,
mientras que las tareas
tedricas o de mayor
extension generan un
menor interés. En este
sentido, los docentes
consideran que las
metodologias que hay en
el trasfondo de la
gamificacion pueden
potenciar la participacion
y el estudiante activo, asi
como también la
interactividad entre
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estudiante y docente en
el proceso de ensenanza -
aprendizaje.

2 LEn qué semestre
de la carrera considera
que los estudiantes
suelen presentar un
mayor nivel de
desmotivacion
académica?

P1: La motivacion suele ser
inconstante en las précticas, de tal
manera que en ocasiones unos
habitualmente pueden tener mas
motivacion para realizar practicas
antes de un examen, en ocasiones,
incluso hay estudiantes que se
desmotivan.

P2: Seglin mi experiencia, la
desmotivacion aparece con mas
frecuencia en los semestres
medios, particularmente en el
quinto y sexto, a causa del
aumento de la carga académica y
porque se tiene mayor numero de
materias con mas contenido
tedrico.

P3: Los estudiantes tienen un
mayor deseo de aprender cuando
estan influenciados de diferente
manera en su propia ejecucion, en
los estilos de ensenanza, en la
relevancia que tiene el contenido
en funcion de sus propias
necesidades.

Las respuestas docentes
evidencian que la
motivacion del
estudiantado no es
estable en toda la
trayectoria. De acuerdo a
lo que han observado de
su experiencia, decae en
los periodos donde se
incrementa la carga
académica y se presentan
mas contenidos tedricos.
Asi mismo piensan que
un seguimiento continuo
de su evolucion
siguiendo el progreso en
los contenidos, ejercicios
practicos y la aplicacion
de técnicas de
gamificacion aumentaria
su motivacion y
participacion.

3 Segtn su
experiencia docente, ;ha
observado cambios en la
participacion y el
compromiso de los
estudiantes durante los
ultimos periodos

P1: La participacion de los
alumnos no es igual en los
diferentes tipos de actividades;
tienden a participar mas en las
practicas y se reduce mas en
actividades teodricas.

P2: En los ultimos periodos, se ha

De acuerdo con las
respuestas que ofrecen
los docentes, la
implicacion del
estudiante estd muy
ligada al tipo de practica
metodologica utilizada

académicos? notado un descenso en la porque las practicas
asistencia de ciertos estudiantes, implican un grado muy
sobre todo cuando las asignaturas | importante; se limita a
se hacen mas tedricas o su nivel explicar contenidos
se eleva. teoricos. Los docentes
P3: El uso de la gamificacion para | consideran muy positiva
ayudar a la motivacion, el la puesta en practica de
aprendizaje basado en los retos y | metodologias didacticas
de las herramientas para activas como la
monitorear el progreso. gamificacion para que el
estudiante vea su interés
por implicarse en el
hecho de aprender.
4 Desde su P1: Contenidos complejos e Las respuestas de los

experiencia, ;qué

incluso la escasa posibilidad de

docentes hacen patente

49




factores considera que
influyen con mayor
frecuencia en la
desmotivacion
académica de los
estudiantes?

realizar actividades practicas
hacen que algunos estudiantes se
desanimen ante esta materia.

P2: El exceso de carga académica
y de contenidos tedricos hace que
los estudiantes se desanimen y
que su participacion sea nula.

P3: La retroalimentacion es
escasa, poca o nula; la posibilidad
de realizar actividades que
requieran interactividad también
es escasa, por lo que la
motivacion del estudiante es baja.

que la desmotivacion
académica depende de
multiples factores, entre
los cuales se encuentran
la carga académica, la
metodologia de
ensefianza o la calidad
de la retroalimentacion.
También, opinan que la
introduccion de
actividades interactivas
podra fomentar la
motivacion y la
participacion del propio
estudiante.

5 Segliin su
experiencia, ;de qué
manera la metodologia
de ensefianza influye en
la motivacién de los

P1: He notado que actividades
como experimentos o ejercicios
interactivos promueven que los
estudiantes participen; las clases
unicamente con teoria solo

Los docentes asumen que
su manera de ensenar
tiene una conexion
estrecha con la
motivacion del estudiante

estudiantes? desincentivan su interés. para aprender, asi
P2: A la motivacion de los mismo; las metodologias
estudiantes se le suma el valor que | activas pueden permitir
puede tener el uso de ejemplos tener una mayor
aplicados, generadores de retos motivacion y mayores
académicos de metodologias niveles de participacion,
participativas, porque intervienen | mientras que las tedricas
en el estudiante y se vinculan mas | implican una motivacion
al proceso de aprendizaje. menor en el aprendizaje.
P3: Se incrementa la participacion
de los estudiantes cuando las
actividades son dindmicas y el
maestro retroalimenta
constantemente.

6 Desde su P1: Los estudiantes podrian haber | Los docentes opinan que

experiencia, ;,cOmMo
influye la carga
académica en la
motivacion de los
estudiantes?

tenido la sensacion de frustracion
y de cansancio por tener que
trabajar simultineamente con
varias tareas y actividades
practicas.

P2: La carga de trabajo de los
estudiantes podria ser estresante,
provocar el retraso en la entrega
de tareas e incluso llegar a ser un
aspecto disuasorio para la
participacion.

P3: Un exceso de tareas y
ejercicios puede causar
desmotivacion a un porcentaje de
los estudiantes, también puede

una alta carga educativa
puede desmotivar a los
estudiantes porque los
estresa y les dificulta
participar activamente en
las actividades
curriculares.
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reducir el tiempo que pueden
invertir en una unidad didéctica.

7  Desde su
experiencia docente, ;de
qué manera considera
que la desmotivacion
influye en el rendimiento
académico de los
estudiantes?

P1: Desde la experiencia de
ensefianza, cuando los estudiantes
se desmotivan, son menos
propensos a realizar actividades
practicas y tareas académicas.
Todo ello repercute en su
rendimiento y, en pocos casos, se
traduce en peores notas.

P2: Los docentes comentan que el
estudiante con menos motivacion
para aprender es el que siempre
entrega tarde las actividades y no
muestra ninglin interés por
comprender las tematicas
trabajadas en clase, lo cual se ve
reflejado en su rendimiento
académico.

P3: La desmotivacion provoca
que algunos estudiantes se
comprometan menos con el
proceso de ensefianza-
aprendizaje, lo que puede derivar
en no concluir a tiempo los
proyectos, investigaciones y otras
actividades académicas.

De los docentes que
fueron entrevistados
sostuvieron que el hecho
de estar desmotivado
supone una consecuencia
negativa para el
rendimiento académico
del estudiante. Las
repercusiones que
mencionaron como mas
habituales fueron la
bajada de notas, la
entrega del trabajo con
tardanza y una menor
participacion en el
proceso de aprendizaje.

8 (Cree que la
desmotivacion afecta el
aprendizaje y desarrollo
de habilidades practicas
en la carrera de

P1: Si, la desmotivacion reduce el
interés en los laboratorios y
practicas, limitando la adquisicion
de habilidades técnicas.

P2: Si, los estudiantes

Las respuestas de los
docentes muestran que el
desinterés es una barrera
para que los estudiantes
realicen aprendizajes

Software? desmotivados evitan ejercicios practicos, esto se traduce
practicos y experimentacion, lo en menor asistencia a
que afecta su aprendizaje laboratorios, proyectos y
aplicado. actividades de aplicacion,
P3: Si, ya que los estudiantes lo que obstaculiza
desmotivados realizan menos adquirir y fortalecer las
proyectos y trabajos de habilidades técnicas de la
investigacion, lo que resulta en su | carrera.
incapacidad para aprender
habilidades practicas y educativas.

9 Desde su P1: Existen estudiantes que no De las entrevistas se

experiencia, jha
observado que la falta de
motivacion influya en
que los estudiantes
reprueben asignaturas o
abandonen la carrera?

logran aprobar asignaturas
mediante su estudio que, ademas,
en los casos donde la
desmotivacion afecta la
percepcion de la importancia que
tiene esta para mantener un ritmo
adecuado de estudio regular para

confirmé que la falta de
motivacion puede afectar
el rendimiento
académico y la
posibilidad de
reprobacion de la
asignatura. Y en casos
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llegar a un aprendizaje suficiente
para obtener el reconocimiento de
la asignatura.

P2: La desmotivacion puede
provocar un retraso en la
presentacion de los trabajos, y
también un desinterés en el aula
que conlleve a un peor
rendimiento académico.

P3: La falta de interés por parte
del estudiante y el estrés que
vienen provocados por las
exigencias del estudio trae como
consecuencia que algunos de los
mismos lleguen a plantearse
incluso abandonar la carrera.

mas graves, también
puede hacer que algunos
estudiantes se planteen
dejar sus estudios
universitarios.

10 Desde su
experiencia, ;qué
estrategias considera mas
efectivas para fortalecer
la motivacioén académica
de los estudiantes de la
carrera de Software?

P1: Crear diversidad de juegos,
pruebas académicas, actividades
de laboratorio que promueven la
participacion.

P2: Las simulaciones, el ejercicio
practico y la retroalimentacion
constante mantienen el interés y la
implicacion en el aprendizaje.
P3: Modelos para supervisar el
avance del proceso de los
estudiantes; se disefian
actividades colaborativas muy
motivadoras para favorecer la
participacion.

Los docentes coinciden
en que estrategias como
gamificacion, practicas
interactivas, seguimiento
y retroalimentacion
pueden incrementar la
motivacion y
participacion académica
de los estudiantes de
Software.

Fuente: Elaboracion propia (2026)

3.6.3 Informe final del analisis de los datos

El procesamiento de la informacioén obtenida por medio de encuestas a estudiantes y

en la carrera de Software y los elementos que la afectan.

entrevistas a docentes permite obtener un panorama claro acerca de la motivacion académica

Los resultados sefialan que la motivacion de los estudiantes es media o variable. La
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mayoria participa activamente en actividades précticas y retos a los cuales se enfrentan de
forma activa, y se muestra desmotivacion cuando el tema es muy tedrico, muy largos o tareas

con mucha carga académica. Esto se confirma en las entrevistas a docentes, quienes sefialan




que la motivacién es mayor en practicas y menor en teoria, especialmente en los quintos y

sextos semestres.

De las encuestas y entrevistas analizadas se dedujo que la motivacion de los estudiantes
no es constante y cambia en funcién del tipo de actividad que estan realizando. Los estudiantes
en general se encuentran mas interesados cuando se encuentran en actividades practicas,
desafios o actividades aplicadas, en tanto que la motivacion decrece cuando las clases son
mayoritariamente tedricas o la cantidad de trabajo es demasiado. Esta percepcion también fue
compartida por los docentes entrevistados, quienes indicaron que esta situacion se presenta con

mayor frecuencia en los estudiantes de quinto y sexto semestre.

Entre los factores que mas afectan la motivacion se encuentran:

e (arga académica elevada que genera estrés y dificulta la organizacion de tareas.

e Metodologia de ensefianza teodrica o poco dindmica, que reduce la participacion
y el interés.

e Laausencia de actividades practicas, laboratorios y retroalimentacion restringen

el aprendizaje aplicado y la obtencion de competencias técnicas.

La desmotivacién afecta a la conducta académica de los estudiantes:

e Provoca bajos niveles de calificacion y atraso en la entrega de trabajos

e Disminuye la asistencia a clases y practicas, con repercusion en el aprendizaje
aplicado.

e Puede llevar a la pérdida de materias o en casos extremos al abandono de la

carrcra.
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El resultado muestra que los estudiantes si hacen uso de las aplicaciones mdviles para
apoyar su aprendizaje, y consideran que una app con gamificacion les motivaria més en el

aprendizaje y rendimiento académico:

e [a mayoria estd abierta a utilizar una app que tuviera puntos, niveles, retos y
recompensas.

e Las funcionalidades mas valoradas son retos practicos, seguimiento de progreso
y simulaciones o laboratorios virtuales.

e Las recompensas mas motivadoras provienen de las medallas en linea, los
beneficios académicos y el reconocimiento del docente.

e Los estudiantes son contundentes en que la aplicacion debe ser facil de usar, y
sobre el mismo punto también tienen claro que debe ofrecer actividades

practicas, interactivas que garantizan su uso.

Los docentes coinciden en que existen formas de motivar que son novedosas y

accesibles:

e (Gamificacion (retos, puntos y niveles).

e Actividades practicas y laboratorios interactivos que vinculen la teoria con la
practica.

e Seguimiento de progreso y retroalimentacion constante.

e Proyectos reales y dindmicos, que fomenten la participaciéon activa y el

aprendizaje aplicado.

De este modo, docentes y estudiantes estan de acuerdo en afirmar que la motivacion en
el &mbito académico depende directamente de la metodologia docente, carga académica y
ritmo de actividades. Las herramientas del tipo aplicaciones moviles gamificadas y estrategias

interactivas de tipo procedimental pueden ser generadoras del interés, la participacion y el
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rendimiento académico, porque facilitan asi el aprendizaje y el desarrollo de competencias

técnicas en la trayectoria de Software.
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CAPITULO IV

MARCO PROPOSITIVO

4.1 Introduccion

En el presente capitulo se describe la propuesta de solucion a la problematica
identificada en el capitulo anterior, la cual consiste en el desarrollo de una aplicacion movil
orientada a la motivacion académica mediante técnicas de gamificacion, dirigida a los

estudiantes de la carrera de Software de la Uleam — Extension El Carmen.

El capitulo se divide en tres secciones principales: descripcion de la propuesta,
asignacion de recursos humanos, tecnoldgicos y econdmicos y la elaboracion de la propuesta,

la cual incluye desde la vision del proyecto hasta pruebas a nivel de codigo.

Esta propuesta nace a partir de la baja motivacion académica percibida en los
estudiantes, la cual afecta en su rendimiento y participacion. La app movil “EduMotiva” ha
sido desarrollada con Java en Android Studio, con PHP y MySQL para el backend, y dispone
de gamificacion (puntos, niveles, XP, insignias, ranking) e inteligencia artificial para generar
preguntas de forma automatica y obtener retroalimentacion personalizada, concretamente para

la materia de Estructura de Datos.

Para finalizar, en el capitulo V podemos descubrir los resultados de las pruebas
ejecutadas mediante el codigo para mostrar la solidez y calidad de la aplicacion antes de que

esta sea validada por los usuarios finales.
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4.2  Descripcion de la propuesta

La presente propuesta consistio en el desarrollo de una aplicaciéon moévil orientada a la
motivacion académica mediante técnicas de gamificacion, dirigida a los estudiantes de la
carrera de Software de la Universidad Laica Eloy Alfaro de Manabi (Uleam), extension El

Carmen.

La propuesta se sustenta en la problematica detectada en el analisis realizado
anteriormente, el que evidencia la baja motivacion académica por parte de los estudiantes, lo
que influye a de forma negativa en su rendimiento, participacion y compromiso con la carrera.
En este contexto, la gamificacion se mostrd como una estrategia innovadora que transforma el

aprendizaje en una experiencia mas interactiva, atractiva y significativa.

El proyecto se fundamenta en el problema detectado en el diagnostico de la situacion,
el cual es la baja motivacion académica de los estudiantes que afecta de manera negativa en su
desempefio, participacion y compromiso con la carrera. Es por ello que se tuvo que mostrar la
gamificacion como una estrategia motivacional que permitiria hacer mas activa la ensefianza,

mas divertida y con un sentido mas elevado.

La aplicacion se planted6 como una herramienta tecnologica de apoyo al proceso de
ensefianza-aprendizaje, implementada en plataforma Android y conectada a un sistema web
mediante servicios en PHP y base de datos MySQL. Pretende proporcionar al estudiante una
interaccion dinamica con contenidos académicos, de forma particular en la materia de

Estructura de Datos, a partir de modulos, retos y actividades evaluativas.

El sistema incorpord elementos y dindmicas propias de la gamificacion, entre ellos se
encontraban la obtencion de puntos, los niveles de avance, tablas de clasificacion de
estudiantes, logros y medallas, los cuales pretendian motivar a los estudiantes a involucrarse
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en actividades, a aprender de manera autdbnoma y a competir en lo académico. También contaba
con caracteristicas tal como el registro y login, seguimiento de progreso, consulta de logros,

ranking general y perfil del estudiante.

Por otra parte, el docente gozaba a su vez de un moédulo administrativo que le
posibilitaba la gestion de estudiantes, la creacion de retos académicos y el seguimiento al

avance de los mismos, haciendo mas sencillo el seguimiento del rendimiento del estudiante.

Por ello, el disefio de esta aplicacion tuvo como objetivo consolidar en el estudiante el
habito de estudio, incrementar la retencion del conocimiento y promover una actitud proactiva

que permitiera tener un mejor proceso educativo dentro de la carrera de Software.

4.3 Determinacion de recursos

4.3.1 Humanos

Tabla 3 Recursos humanos

Recurso Funcion Actividades
Ivan Alejandro | Desarrollador del -Disefio, desarrollo e implementacion de la
Ordoiiez Vélez | proyecto aplicacion movil en Android Studio.

-Programacion en Java.

-Integracion de funcionalidades como
gamificacion, pruebas y documentacion del
sistema.

Patricio Quiroz | Guia académico -Asesoramiento metodoldgico y técnico.
-Revision del avance del proyecto.
-Validacion de contenidos y apoyo en la toma de

decisiones.
Ivan Alejandro | Evaluador -Realizacion de pruebas funcionales y de
Ordofiez Vélez usabilidad. -Verificacion del cumplimiento de
objetivos.

-Andlisis de resultados y mejoras del sistema.
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Estudiantes de
la carrera de
Software —
ULEAM El
Carmen

Usuarios finales /
Validadores

- Participacion en la fase de levantamiento de
requisitos (entrevistas, encuestas, grupos focales).
- Pruebas beta de la aplicacion en entorno real.

- Uso de la app durante el periodo de validacion.
- Retroalimentacion sobre experiencia de usuario
(UX) y elementos de gamificacion (puntos,
insignias, rankings).

- Sugerencias de mejora para incrementar la
motivacion académica.

Fuente: Elaboracion propia (2026)

4.3.2 Tecnoldgicos

Tabla 4 Recursos tecnologicos

Recurso

Descripcion

Computadora portatil de desarrollo

El desarrollo del producto, la programacién y las
correspondientes pruebas de la aplicacion movil se
han realizado en el entorno del programa de
desarrollo.

Smartphone Android Dispositivo empleado para ejecutar la aplicacion,
verificar su funcionamiento y realizar pruebas de
validacion en un entorno real de uso.

Android Studio Entorno de desarrollo integrado (IDE) seleccionado

para la creacion, compilacioén y depuracion de la
aplicacion movil para Android.

Lenguaje de programacion Java

Lenguaje de programacion implementado para
desarrollar la logica del sistema y las
funcionalidades principales de la aplicacion moévil.

PHP y MySQL Tecnologias utilizadas para desarrollar el servidor
de la aplicacioén y administrar la informacion
almacenada en la base de datos.

XAMPP Servidor local que permite ejecutar servicios de
Apache y MySQL para pruebas del sistema.

Libreria Volley Herramienta utilizada para gestionar las peticiones
HTTP entre la aplicacion movil y el servidor.

PHPMailer Libreria utilizada para el envio de correos

electronicos, especialmente en el proceso de
recuperacion de contrasefia.

Fuente: Elaboracion propia (2026)
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4.3.3 Economicos

Tabla 5 Recursos economicos

Recurso Cantidad Costo Unitario | Total
Laptop (propia) 1 $0.00 $0.00
Teléfono Android 1 $0.00 $0.00
Android Studio 1 $0.00 $0.00
XAMPP 1 $0.00 $0.00
Internet (mensual) 6 meses $25.00 $150.00
Horas de trabajo (desarrollo, 300 horas $8.00 $2,400.00
pruebas, documentacion)

TOTAL: $2,550.00

Fuente: Elaboracion propia (2026)

4.4 Desarrollo de la propuesta

Para el desarrollo de la aplicacién movil centrada en la motivacion académica a través
de técnicas gamificadas se empled la metodologia agil Scrum. Es de resaltar que dicha
metodologia tiene un enfoque iterativo e incremental, que posibilita la construccion del
sistema a través de iteraciones denominadas sprints durante los cuales se entrega el producto

parcial pero funcional.

La opcion que se ha elegido es el modelo Scrum por la flexibilidad que ofrece para
adaptarse a cualquier cambio que se realice en el proceso de desarrollo, ademas de que se
encuentra orientado hacia la mejora continua, trabajo colaborativo del equipo y la entrega
iterativa de valor. Esto resulta especialmente adecuado en la aplicacion del desarrollo de
aplicaciones educativas donde los requisitos pueden cambiar en atencion a las necesidades de

los usuarios.
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Ilustracion 1 Diagrama de la metodologia Scrum
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Scrum Framework © 2020 Scrum.ong

Fuente: Adaptado de https.// www.scrum.org/

4.4.1 Vision del Proyecto

4.4.1.1 Objetivo Estratégico

El objetivo estratégico del proyecto es disefar una aplicacion movil para soporte
académico con el que se pueda colaborar en el aumento de la motivacion y rendimiento
académico de los estudiantes de la carrera de Software de la Uleam, extension El Carmen

basandose en técnicas de gamificacion.

Este es un recurso complementario para el proceso de ensefianza-aprendizaje, cuyo fin
es que los estudiantes se involucren en actividades que incluye dinamicas interactivas con
recompensas y retroalimentacion constantes. Con ello se pretende potenciar el compromiso

académico, reducir la desmotivacion y la experiencia formativa en entornos digitales.

El sistema también esta orientado a facilitar el acceso a los contenidos académicos de
manera dinamica, promoviendo el aprendizaje autonomo y el desarrollo de capacidades en los

estudiantes.
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4.4.1.2 Propuesta de valor

El valor anadido de la app es ofrecer una solucion innovadora que incluye el aprendizaje
académico con juegos, haciendo que el proceso educativo tradicional se convierta en una

experiencia interactiva, motivadora y donde el estudiante esté en el centro.

Aparte de las estrategias de ensefianza tradicional antes indicadas, la aplicacion de
mecanicas de juego (gamificacion), entre ellas los sistemas de evaluacion, niveles, insignias y
recompensas que hacen que el usuario se motive y participe en actividades para llevar a cabo

su formacion.

También la aplicacion informa al usuario, en tiempo real del ejercicio que realiza por
el propio interés que tiene por aprender, que siente sus logros y hasta sus errores y lo felicita
en su momento por ajustarse a este ultimo. Esto mejora la motivacion, la curva del esfuerzo del

estudiante y la curiosidad por aprender.

En este sentido, la iniciativa no se plantea simplemente en términos de acceso a
contenidos, sino en término de disefio de una experiencia educativa que haga que los

estudiantes se queden y se comprometan con el entorno académico.

4.4.1.3 Usuarios Objetivo

La aplicacion movil esta dirigida principalmente a los estudiantes de la carrera de
Software de la Universidad Laica Eloy Alfaro de Manabi (ULEAM), extension El Carmen,
quienes constituyen el grupo objetivo principal del sistema. Estos usuarios tenian la necesidad
de contar con herramientas tecnologicas que les ayudaran en su proceso de aprendizaje y que

probablemente aumentaran su motivacién académica.
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Los estudiantes seran capaces de interactuar con la aplicacion. A través de ésta tendran
acceso a materiales de estudio, para hacer trabajos académicos y para desarrollar actividades
gamificadas, como acumular puntos, subir de nivel y obtener recompensas, que los incentiven

a aprender.

De manera complementaria, se tienen en cuenta a los docentes como usuarios
secundarios, ya que estos tienen la posibilidad de emplear dicha aplicacion como apoyo durante
su labor de ensefianza, esto les permite introducir actividades interactivas relacionadas con la

materia que imparten.

4.4.1.4 Alcance del Proyecto

El presente proyecto comprendi6 el desarrollo de una aplicaciéon movil orientada a
fortalecer la motivacion académica de los estudiantes de la carrera de Software de la
Universidad Laica Eloy Alfaro de Manabi (ULEAM), extension El Carmen, mediante la
integracion de elementos de gamificacion en el proceso de aprendizaje de la asignatura de

Estructura de Datos.

Generacion de Contenidos Académicos

El sistema implementd un mecanismo de generacion de contenidos basado en
Inteligencia Artificial (IA), que permiti6 al docente generar automaticamente todo el contenido

educativo a partir de archivos PDF.

Proceso de Generacion de Contenidos con IA:

1. El docente carga un archivo PDF en la aplicacion (silabos, libros, apuntes, articulos,

diapositivas).
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2. El sistema extrae el texto del PDF utilizando Python pdfplumber, que permite leer y
procesar el contenido del documento.
3. Eltexto extraido se envia a la API de IA (Groq - LLaMA 3 70B y OpenRouter - Llama
3.1 8B, Mistral 7B), que analiza el contenido y genera automaticamente:
e Modulos tematicos estructurados segun los temas identificados
e Retos o cuestionarios con preguntas de opcion multiple
e Preguntas con opciones A, B, C, D, respuesta correcta y explicacion educativa
4. FEl contenido generado se guarda automdticamente en la base de datos MySQL,

quedando disponible para que los estudiantes accedan a través de la aplicacion movil.

Por esta razon, la aplicacion esta indicada a las condiciones del contexto en el aula
universitaria y parte de un modelo que concibe la participacion, la autonomia del aprendizaje

y el uso del smartphone como instrumentos de aprendizaje.

4.4.1.5 Definicion Inicial del Product Backlog

En esta fase se realizo la definicion inicial del Product Backlog, el cual consiste en una
lista priorizada de requerimientos y funcionalidades que describen el comportamiento esperado
de la aplicacion movil EduMotiva, la misma se construy¢ a partir del analisis de las necesidades
de los estudiantes de la carrera de Software de la Uleam, extension El Carmen, asi como de los
objetivos planteados para mejorar la motivacién académica mediante técnicas de gamificacion

aplicadas a la asignatura de Estructura de Datos.

El Product Backlog tiene funcionalidades asociadas a la gestién de usuarios, acceso a
contenidos educativos, realizacion de actividades interactivas y adaptacion de mecanicas de

juego, como acumulacion de puntos, niveles, recompensas, rachas, y misiones diarias. Cada
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elemento del backlog corresponde a una necesidad del usuario claramente expresada, que

puede ser transformada en historias de usuario durante las fases posteriores del desarrollo.

Igualmente fue necesario ordenar y priorizar los elementos recogidos respecto a su
importancia y valor para el usuario, organizando como primer plan para los sprints y una

determinada arquitectura con la evolucién del sistema.

También, el ordenar los items segin su importancia contribuyd a justificar la

planificacion de los sprints y la progresion evolutiva del sistema con una perspectiva iterativa.

Como consecuencia de esta fase se obtuvo una vision clara y ordenada de las
funcionalidades que contenia la aplicacion en su version inicial, lo que aportd a una buena

organizacion del trabajo y a una adecuada aplicacion de la metodologia scrum.

Tabla 6 Product Backlog inicial

ID Funcionalidad | Descripcion Prioridad | Sprint
PBO1 | Registro de Permitir a los estudiantes crear una | Alta Sprint 1
usuario cuenta con correo institucional
@live.uleam.edu.ec
PB02 | Inicio de sesion | Permitir el acceso seguro al sistema | Alta Sprint 1
con validacion de credenciales
PBO03 | Recuperacion de | Permitir  restablecer  contrasefia | Media Sprint 1
contrasefia mediante enlace al correo
PB04 | Onboarding Mostrar pantallas de bienvenida para | Baja Sprint 1
inicial nuevos usuarios
PBO5 | Perfil de usuario | Visualizar y editar informacion | Media Sprint 2

personal del estudiante (nombre,
correo, semestre)

PB06 | Visualizacion de | Acceder a los temas de Estructura de | Alta Sprint 2

modulos Datos (Arrays, Pilas, Colas, Arboles,
Grafos)

PBO07 | Visualizacion de | Visualizacion de retos Alta Sprint 2
retos

PB08 | Resolucion de Resolucion de retos Alta Sprint 2
retos

PB09 | Sistema de Acumular puntos al completar retos | Alta Sprint 2
puntos correctamente
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PBI10 | Sistema de Avanzar progresivamente segun la | Alta Sprint 2
niveles cantidad de XP acumulada (cada 500
XP =1 nivel)
PBI11 | Sistema de XP Ganar experiencia adicional al | Alta Sprint 2
(Experiencia) completar retos con buen desempefio
PB12 | Sistema de Mantener racha de dias consecutivos | Media Sprint 3
rachas (Streaks) | practicando para obtener
bonificaciones
PB13 | Logrose Obtener recompensas virtuales por | Media Sprint 3
insignias cumplir metas especificas
PB14 | Ranking de Comparar desempefio entre | Media Sprint 3
estudiantes estudiantes en tabla de posiciones
PB15 | Dashboard de Visualizar avance personal en cada | Media Sprint 3
progreso tema mediante barras de progreso
PB16 | Menu Docente Panel para que el docente gestione | Alta Sprint 3
estudiantes y retos
PB17 | Gestionar Listar, buscar y ver progreso de | Alta Sprint 3
estudiantes estudiantes
PBI18 | Ver progreso de | Visualizar estadisticas de cada | Alta Sprint 3
estudiantes estudiante (puntos, nivel, racha, retos
completados)
PB19 | Ver ranking Mostrar top de estudiantes con | Media Sprint 3
general mejores puntuaciones
PB20 | Crear retos Permite al docente crear nuevos | Alta Sprint 4
ejercicios de Estructura de Datos
PB21 | Sistema de vidas | Limitar intentos en retos dificiles | Media Sprint 4
(maximo 3 vidas, se recuperan con
tiempo)
PB22 | Cajas de Recompensas aleatorias al completar | Baja Sprint 4
recompensa multiples retos
PB23 | Misiones diarias | Desafios diarios con recompensas | Baja Sprint 4
adicionales
PB24 | Exportar reportes | Generar reportes de progreso en | Baja Sprint 5
formato PDF
Fuente: Elaboracion propia (2026)

4.4.1.6 Meétricas de Exito

Con el fin de evaluar la efectividad de la aplicacion movil en el fortalecimiento de la

motivacion académica, se definieron métricas de éxito que permitiran medir el impacto del

sistema en los estudiantes de la carrera de Software de la Uleam, extension El Carmen.

66




Estas métricas van dirigidas a analizar tanto el grado de utilizacion de la app, como el
nivel de participacion e interés de los usuarios en las actividades sugeridas, principalmente las

relacionadas a los elementos de gamificacion.

Tabla 7 Métricas de éxito definidas para el proyecto

Métrica Descripcion Indicador de éxito

Tasa de uso de la Frecuencia con la que los Uso regular semanal

aplicacion estudiantes utilizan la app

Participacion en Numero de actividades completadas | > 70% de actividades

actividades por usuario realizadas

Progreso en niveles Avance de los estudiantes dentro del | Incremento progresivo
sistema gamificado

Puntos acumulados Cantidad de puntos obtenidos por Participacion activa
usuario

Retencion de usuarios Usuarios que continuan usando la > 60% de retencion
app en el tiempo

Satisfaccion del usuario | Percepcion del estudiante sobre la Evaluacion positiva
app

Fuente: Elaboracion propia (2026)

4.4.2 Historias de usuarios

4.4.2.1 Historias de usuario 01 - Aprendizaje mediante Retos y Puntos

Tabla 8 Historia de usuario 1

HISTORIA DE USUARIO HU01

Id de historia | HUO1 | Titulo Obtener puntos y subir de nivel al
aprobar cuestionarios de Estructura de
Datos

Prioridad Alta | Usuario Estudiante de Estructura de Datos

Riesgo de Medio | Tamaiio de la tarea | Mediana

desarrollo

Como Estudiante de la carrera de Software

Quiero Ganar puntos al responder correctamente las preguntas de los

cuestionarios sobre Pilas, Colas, Arboles y Grafos, y acumular
experiencia para subir de nivel

Para Medir mi progreso real en cada tema de Estructura de Datos y
mantenerme motivado durante mi aprendizaje

Criterios de | Cada pregunta correcta en el cuestionario de Pilas otorga 5 puntos
aceptacion Cada pregunta correcta en el cuestionario de Colas otorga 5 puntos
Cada pregunta correcta en el cuestionario de Arboles otorga 8 puntos
Cada pregunta correcta en el cuestionario de Grafos otorga 8 puntos
Al acumular 500 puntos, subo al siguiente nivel

Mis puntos y nivel se ven en mi perfil y en el ranking
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Dependencias

Base de datos con campos puntos, xp_total, nivel
Ejercicios de Pilas, Colas, Arboles y Grafos implementados

Fuente: Elaboracion propia (2026)

4.4.2.2 Historias de usuario 02 - Sistema de gamificacion (niveles e insignias)

Tabla 9 Historia de usuario 2

HISTORIA DE USUARIO HU02

Id de historia | HUO2 | Titulo Responder cuestionarios interactivos por
niveles de dificultad

Prioridad Alta | Usuario Estudiante de Estructura de Datos

Riesgo de Alto | Tamaiio de la tarea | Grande

desarrollo

Como Estudiante de la carrera de Software

Quiero Responder preguntas de opcion multiple y verdadero/falso sobre Pilas,
Colas, Arboles y Grafos, organizadas por niveles de dificultad

Para Evaluar mis conocimientos teoricos de Estructura de Datos de forma

progresiva

Criterios de

Los cuestionarios estan organizados por niveles: facil (5 preguntas),

aceptacion intermedio (10 preguntas), dificil (15 preguntas)
Cada pregunta tiene opciones de respuesta (multiple o verdadero/falso)
Al responder correctamente, se suman puntos
Puedo reintentar los cuestionarios que no haya aprobado
Dependencias | HUOI (Puntos y niveles)

Base de datos con tabla de preguntas y respuestas

Fuente: Elaboracion propia (2026)

4.4.2.3 Historias de usuario 03 - Acceso a contenido practico e interactivo

Tabla 10 Historia de usuario 3

HISTORIA DE USUARIO HU03

Id de historia | HUO3 | Titulo Seguimiento de progreso personal
Prioridad Alta | Usuario Estudiante de Estructura de Datos
Riesgo de Bajo | Tamaiio de la tarea | Pequefia
desarrollo
Como Estudiante autodidacta
Quiero Visualizar mi progreso personal en cada tema de Estructura de Datos
Para Identificar qué temas domino y en cudles debo reforzar mi aprendizaje
Criterios de | Muestra porcentaje de dominio por cada tema (Arrays, Pilas, Colas,
aceptacion Arboles, Grafos)

Muestra cantidad de retos completados por tema

Incluye barras de progreso visuales

Indica el nivel actual del estudiante

Muestra puntos totales acumulados
Dependencias | HUO2 (Retos completados)

Tabla progreso tema con datos del usuario
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Fuente: Elaboracion propia (2026)

4.4.2.4 Historias de usuario 04 - Aplicacion movil como apoyo académico

Tabla 11 Historia de usuario 4

HISTORIA DE USUARIO HU04

Id de historia | HUO4 | Titulo Obtener insignias al aprobar cuestionarios
completos de Estructura de Datos
Prioridad Media | Usuario Estudiante motivado por recompensas
simbdlicas

Riesgo de Bajo | Tamaiio de la tarea | Pequeiia

desarrollo

Como Estudiante de la carrera de Software

Quiero Obtener insignias especiales cuando apruebo todos los cuestionarios de un
tema, como "Maestro de Pilas" al responder correctamente todas sus
preguntas

Para Sentirme reconocido por mi esfuerzo y mantener mi motivacion

Criterios de | Insignia "Maestro de Pilas" al aprobar el cuestionario completo de Pilas

aceptacion Insignia "Maestro de Colas" al aprobar el cuestionario completo de Colas
Insignia "Explorador de Arboles" al aprobar el cuestionario completo de
Arboles
Insignia "Recorredor de Grafos" al aprobar el cuestionario completo de
Grafos
También hay insignias por rachas (7, 15, 30 dias) y por puntos
acumulados

Dependencias | HUO1 (Sistema de puntos)

Tabla logros y logros usuario

Fuente: Elaboracion propia (2026)

4.4.2.5 Historias de usuario 05 - Seguimiento de progreso para docente

Tabla 12 Historia de usuario 5

HISTORIA DE USUARIO HU05

Id de historia | HUOS | Titulo Ranking competitivo entre compaiieros
Prioridad Media | Usuario Estudiante competitivo

Riesgo de Bajo | Tamaiio de la tarea | Pequeiia

desarrollo

Como Estudiante de la carrera de Software

Quiero Ver el ranking de estudiantes con mejores puntuaciones

Para Comparar mi desempefio con el de mis compafieros y motivarme a

mejorar

Criterios de
aceptacion

Muestra lista de estudiantes ordenados por puntos (mayor a menor)
Muestra posicion actual (1°, 2°, 3°, etc.)

Muestra nombre, nivel y puntos de cada estudiante

Destaca al top 3 con medallas

El ranking se actualiza en tiempo real al ganar puntos
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Dependencias

HUOI (Sistema de puntos)
Datos de todos los estudiantes registrados

Fuente: Elaboracion propia (2026)

4.4.2.6 Historias de usuario 06 - Motivacion y compromiso con el aprendizaje

Tabla 13 Historia de usuario 6

HISTORIA DE USUARIO HU06

Id de historia | HUO6 | Titulo Interfaz facil de usar con retos
précticos

Prioridad Alta Usuario Estudiante de Estructura de Datos

Riesgo de Medio | Tamaiio de la tarea | Mediana

desarrollo

Como Estudiante de la carrera de Software

Quiero Una aplicacion facil de usar que ofrezca retos practicos relacionados con

las materias
Para Integrar la herramienta en mi rutina de estudio sin dificultades técnicas

Criterios de

Interfaz intuitiva y amigable

aceptacion Navegacion sencilla entre modulos
Retos practicos alineados al syllabus de Estructura de Datos
Simulaciones o laboratorios virtuales integrados
Tiempo de respuesta rapido en todas las pantallas
Dependencias | Todas las HU anteriores

Disefio UX/UI implementado correctamente

Fuente: Elaboracion propia (2026)

4.4.2.7 Tabla de seguimiento

Tabla 14 Seguimiento de requisitos funcionales con Product Backlog e Historias de Usuario

ID Requisito | Requisito Funcional ID Product | ID Historia
Backlog de Usuario

RO1 Registro de usuario con correo PBO1 HUO1
institucional

RO2 Inicio de sesion con validacion de PB02 HUO02
credenciales

RO3 Recuperacion de contraseila mediante PB03 HUO02
enlace al correo

R04 Onboarding inicial para nuevos usuarios PB04 HUO1

RO5 Visualizacion y edicion de perfil de PB05 HUO03
usuario

RO6 Visualizacion de modulos de Estructura PB06 HUO03
de Datos

RO7 Visualizacion de retos disponibles PB07 HUO02
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RO8 Respuesta a cuestionarios PB08 HUO02
R0O9 Sistema de puntos por retos completados | PB09 HUO1
R10 Sistema de niveles por XP acumulada PB10 HUO1
R11 Sistema de XP por buen desempefio PBI11 HUO1
R12 Sistema de rachas (streaks) por dias PB12 HU04
consecutivos
R13 Sistema de logros e insignias virtuales PBI13 HU04
R14 Ranking de estudiantes por puntuacioén PB14 HUO05
R15 Dashboard de progreso personal por tema | PBI15 HUO03
R16 Menu docente para gestion PB16 HUO06
R17 Gestionar estudiantes (listar, buscar, ver PB17 HUO06
progreso)
R18 Ver progreso detallado de estudiantes PB18 HU06
R19 Ver ranking general de estudiantes PB19 HUO05
R20 Crear preguntas para cuestionarios PB20 HU06
R21 Sistema de vidas (méximo 3 intentos) PB21 HU04
R22 Cajas de recompensa aleatorias PB22 HUO04
R23 Misiones diarias con recompensas PB23 HU04
R24 Exportar reportes de progreso en PDF PB24 HUO06

Fuente: Elaboracion propia (2026)
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4.4.3 Diseiio del Sistema / Descripcion Técnica

4.4.3.1 Caso de Uso 1: Responder cuestionario de Pilas

Ilustracion 2 Caso de Uso 1

Sistema EduMotiva - Estructura de Datos
" Otorgar insignia ™
“..__Maestro de Pilas _~
- R -
-
-~
«extend» - -
- — —
e (_Mostrar retroalimentacion
- —— S~
- I
L -
L «include» -~
F - —_— T
P - )
# o7 _Sumar puntos (5 por acierto)
L7 e «include:g,_.f"? ————
o i - - - -
W e /——"—,__ - -~
. . LT «include» e
—>{_Responder cuestionario de Pilas -~ - - -—=-—--- - - >_Validar respuesta >
Estudiante T s oSo T == «includes
. Tl TTe -l -
~ ~ S
=~ «include .
. gipedes ( Seleccionar respuesta
. - — Il
. - - -
~ -
* .«includex T- -
b ~ -L' - B .
T . (_Leer pregunta y opciones
w\‘ The— e —
~
-
~ .
A
(_Seleccionar médulo Pilas

Fuente: Elaboracion propia (2026)

4.4.3.1.1 Caso de Uso 1: Responder cuestionario de Pilas

Tabla 15 Caso de Uso 1

Documentacion del caso de uso: Responder cuestionario de Pilas

Caso de uso N° 001: Nombre del caso de uso: Responder
cuestionario de Pilas

Fecha: 04/05/2025 Elaborado por: Ivan Alejandro Ordofiez
Vélez

Actores: Estudiante
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Objetivo:

Permitir al estudiante responder preguntas de
opcion multiple sobre el tema de Pilas,
validar sus respuestas y ganar puntos

Precondiciones: Estudiante autenticado
Tener acceso al médulo de Pilas
Conexion a internet disponible
Postcondiciones: Cuestionario marcado como completado

Puntos sumados al perfil

Insignia "Maestro de Pilas" otorgada si
aprueba todas

Medios técnicos:

Android Studio, Java, PHP, MySQL, Volley

Pasos del caso de uso

Accion del Usuario

Respuesta del Sistema

Selecciona el modulo "Pilas"

Muestra descripcion del tema y boton
"Iniciar cuestionario"

Presiona "Iniciar cuestionario"

Presenta la primera pregunta con opciones
A,B,C,D

Lee la pregunta y selecciona una opcion

Presiona "SIGUIENTE"

Valida si la respuesta es correcta o incorrecta

Acumula puntos por cada respuesta correcta
(3 pts)

Muestra retroalimentacién: "Correcto" o
"Incorrecto. La respuesta correcta era X"

Repite hasta completar todas las preguntas

Finaliza el cuestionario

Muestra puntuacion total (ej. 40/50 puntos)

Si la puntuacion es suficiente, otorga insignia
"Maestro de Pilas"

Situaciones excepcionales:

Situacion

Manejo del Sistema

Respuesta incorrecta

Muestra la respuesta correcta y explica por
qué

Cuestionario ya completado

No otorga puntos nuevamente

Error de conexidon

Guarda progreso localmente

Revisado por: Ing. Patricio Quiroz

Fuente: Elaboracion propia (2026)
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4.4.3.2 Caso de Uso 2:

Ilustracion 3 Caso de Uso 2

Responder cuestionario de Colas

Sistema EduMotiva - Estructura de Datos

. -~ Otorgar insignia ™ .
*._ Maestro de Colas .~

-

-

«extends -~ o
>

-
-
-
-
-
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— -

-

< «include» -~

P -
-
-

-

_Sumar puntos (5 por acierto)._.:;'

AN,

Estudiante

~

-
-
-
-

P -7 «include:g___f*"""——— —
s - -
e P -
. . «include» v e
—>_Responder cuestionario de Colas - - - -—==-——- - - - »>__Validar respuesta
— <~~~ _«include» o o
- = - = T
~ - = - > -
s - — ————
= < =zinclude .
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A
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«includes
-

-
-~
~
-
-
-

-
~
A
 Seleccionar médulo Colas

Fuente: Elaboracion propia (2026)

4.4.3.2.1 Caso de Uso 2: Responder cuestionario de Colas

Tabla 16 Caso de Uso 2

Documentacion del caso

de uso: Responder cuestionario de Colas

Caso de uso N° 002:

Nombre del caso de uso:
cuestionario de Colas

Responder

Fecha: 04/05/2025

Elaborado por: Ivan Alejandro Ordofiez

Vélez
Actores: Estudiante
Objetivo: Permitir al estudiante responder preguntas de

opcion multiple y verdadero/falso sobre el
tema de Colas, validar sus respuestas y,
como motivacidon adicional, ganar puntos y
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una insignia si completa el cuestionario
exitosamente

Precondiciones:

Estudiante autenticado en la aplicacion
Tener acceso al modulo de Colas
Conexion a internet disponible

Cuestionario de Colas cargado en la base de
datos

Postcondiciones:

Cuestionario marcado como completado
Puntos acumulados sumados al perfil

Insignia "Maestro de Colas" otorgada si
cumple requisitos

Progreso del tema actualizado

Medios técnicos:

Android Studio, Java, PHP, MySQL, Volley

Pasos del caso de uso

Accion del Usuario

Respuesta del Sistema

Selecciona el mddulo "Colas" en la pantalla
de temas

Muestra la descripcion del tema y el boton
"Iniciar cuestionario"

Presiona el boton "Iniciar cuestionario”

Presenta la primera pregunta con opciones
A, B, C, D (o Verdadero/Falso)

Lee la pregunta y analiza las opciones

Presiona el boton "SIGUIENTE"

Valida si la respuesta es correcta o incorrecta

Acumula puntos por cada respuesta correcta
(5 puntos por pregunta)

Muestra retroalimentacion: "Correcto" o
"Incorrecto. La respuesta correcta era X"

Repite los pasos 3 al 7 hasta completar todas
las preguntas

Finaliza el cuestionario

Muestra puntuacion total obtenida (ej. 40/50
puntos)

Si el estudiante aprobo el cuestionario, suma
los puntos totales al perfil

Verifica si el estudiante ha completado todos
los cuestionarios del tema Colas

- Si completd todos, otorga la insignia
"Maestro de Colas"
- Muestra notificacion: "jHas ganado la

insignia Maestro de Colas!"

Actualiza el progreso general del estudiante
en el tema Colas

Redirige al menu principal o permite
reintentar

Situaciones excepcionales:

Situacion

Manejo del Sistema

Respuesta incorrecta

Muestra mensaje: "Incorrecto. La respuesta
correcta era X. Revisa la teoria de Colas"
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Cuestionario ya completado anteriormente

Muestra mensaje: "Ya completaste este
cuestionario” y no otorga puntos nuevamente

Error de conexion al guardar progreso

Guarda el progreso localmente y sincroniza
cuando haya conexion

Estudiante no ha visto la teoria

Sugiere revisar el contenido teérico de Colas
antes de intentar el cuestionario

Estudiante no selecciona ninguna opciéon

Muestra mensaje: "Por favor selecciona una
respuesta antes de continuar”

Tiempo de inactividad durante el

cuestionario

Guarda el progreso actual
continuar donde lo dejé

y permite

Revisado por: Ing. Patricio Quiroz

Fuente: Elaboracion propia (2026)

4.4.3.3 Caso de Uso 3: Ver progreso en temas de Estructura de Datos

Ilustracion 4 Caso de Uso 3
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A,

Estudiante

_)_;""""-\.n"er progreso en temas de
~-.__ Estructura de Datos -~

=
-
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~
~
~
~
~
-
i

-

Sistema EduMotiva - Estructura de Datos

. -
«includes»_ -
-

«include» - -~

«include» _ _

_ «includes»

=~ _ «include»

~
~ «includes»
-

“Mostrar insignias obtenidas:"":.
"'-----.T____ portema

- o T
- (" Mostrar ejercicios completados )
portema

T “?""'"f\-‘lostrar porcentaje de domini-r;""“'\l
. (Pilas, Colas, Arboles, Grafos) -~

S -:\':-Consultar datos de pmgresrﬁ_‘.:‘:-

-

 Seleccionar 'Mi Progreso’

Fuente: Elaboracion propia (2026)

4.4.3.3.1 Caso de Uso 3: Ver progreso en

Tabla 17 Caso de Uso 3

temas de Estructura de Datos

Documentacion del caso de uso: Ver progreso en temas de Estructura de Datos

76




Caso de uso N° 003:

Nombre del caso de uso: Ver progreso en
temas de Estructura de Datos

Fecha: 04/05/2025

Elaborado por: Ivan Alejandro Ordofiez
Vélez

Actores: Estudiante

Objetivo: Mostrar al estudiante su avance en cada tema
dp Estructura de Datos (Arrays, Pilas, Colas,
Arboles, Grafos)

Precondiciones: Estudiante autenticado
Datos de progreso registrados en la base de
datos

Postcondiciones: Visualizacion clara del porcentaje de

dominio por tema
Identificacion de temas débiles y fuertes

Medios técnicos:

Android Studio, Java, PHP, MySQL, Volley,
ProgressBar

Pasos del caso de uso

Accion del Usuario

Respuesta del Sistema

Selecciona "Mi Progreso" en el ment
principal

Consulta los datos de progreso del estudiante

Muestra lista de temas: Arrays, Pilas, Colas,
Arboles, Grafos

Para cada tema, muestra porcentaje de
dominio

Muestra barras de progreso visuales

Muestra cantidad de ejercicios completados
por tema

Muestra las insignias obtenidas por tema

Puede seleccionar un tema especifico

Muestra detalles de los ejercicios
completados y pendientes

Situaciones excepcionales:

Situacion

Manejo del Sistema

Estudiante sin progreso registrado

Muestra todos los temas en 0% y sugiere
comenzar con Arrays

Error de conexion

Muestra datos cacheados localmente

Tema sin ejercicios disponibles

Muestra mensaje: "Proximamente mas
ejercicios"

Revisado por: Ing. Patricio Quiroz

Fuente: Elaboracion propia (2026)

4.4.3.4 Caso de Uso 4: Gestionar estudiantes y su progreso
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Ilustracion 5 Caso de Uso 4

|
Ry ——

AN,

~___ Su progreso
Docente T

~ Gestionar estudiantes y

Sistema EduMotiva - Estructura de Datos

7/~ Mostrar insignias ™
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o7 . TR
P «include» _ - =~ —
- o=
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~
-~
-
-

- -
~ _«include»

- ——
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“~__ pornombre

e T —
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‘. estudiantes registrados

Fuente: Elaboracion propia (2026)

4.4.3.4.1 Caso de Uso 4: Gestionar estudiantes y su progreso

Tabla 18 Caso de Uso 4

Documentacion del caso de uso: Gestionar estudiantes y su progreso

Caso de uso N° 004: Nombre del caso de uso: Gestionar

estudiantes y su progreso en Estructura de

Datos

Fecha: 04/05/2025 Elaborado por: Ivan Alejandro Ordofiez
Vélez

Actores: Docente

Objetivo: Permitir al docente visualizar el progreso de
los estudiantes en cada tema de Estructura de
Datos y gestionar sus cuentas

Precondiciones: Docente autenticado con rol "docente"
Conexion a base de datos disponible

Postcondiciones: Visualizacion de lista de estudiantes
Visualizacion de progreso individual por
tema
Identificaciéon de estudiantes con bajo
rendimiento

Medios técnicos:

Android Studio, Java, PHP, MySQL, Volley
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Pasos del caso de uso

Accion del Usuario

Respuesta del Sistema

Inicia sesidn con credenciales de docente

Redirige al Menu Docente

Selecciona "Estudiantes"

Muestra lista de todos los estudiantes
registrados

Desbloquea insignias automaticamente

Muestra  notificacion:
desbloqueado!"

"iNuevo logro

Para cada estudiante, muestra: nombre,
puntos, nivel, racha

Muestra porcentaje de dominio general

Ingresa nombre en buscador

Filtra estudiantes por coincidencia

Selecciona un estudiante

Muestra progreso Qetallado por tema
(Arrays, Pilas, Colas, Arboles, Grafos)

Muestra  ejercicios
calificaciones

completados y

Muestra insignias obtenidas por el estudiante

Situaciones excepcionales:

Situacion

Manejo del Sistema

No hay estudiantes registrados

Muestra mensaje: "No hay estudiantes
registrados"

Busqueda sin resultados

Muestra mensaje: "No se encontraron
estudiantes"

Error de conexion

Muestra mensaje: "Error de conexion al
servidor"

Revisado por: Ing. Patricio Quiroz

Fuente: Elaboracion propia (2026)
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4.4.3.5 Caso de Uso 5: Ver ranking por dominio de temas

Ilustracion 6 Caso de Uso 5

-
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Estudiante I T
¢~ Ver ranking por dominio de temas
. ;’J/’_de Estructura de Datos
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i
«extend» -~
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-7 > (oo
«include:l_da-’? — .
. «include» e T
——————————— >_Calcular posiciones >
-~ _«includes T

" Filtrar ranking por tema
"\..__.___especifico (Pilas, Colas, etc.) -~

-,

_Ordenar por puntos

= . «include»

™.

A
-::Consultartop de estudiantes-_‘_:‘:-

Fuente: Elaboracion propia (2026)

4.4.3.5.1 Caso de Uso 5: Ver ranking por dominio de temas

Tabla 19 Caso de Uso 5

Documentacion del caso de uso:

Ver ranking por dominio de temas

Caso de uso N° 005:

Nombre del caso de uso: Ver ranking por
dominio de temas de Estructura de Datos

Fecha: 04/05/2025

Elaborado por: Ivan Alejandro Ordofiez
Vélez

Actores: Estudiante, Docente

Objetivo: Mostrar el ranking de estudiantes segin su
dominio en los temas de Estructura de Datos

Precondiciones: Usuario autenticado
Estudiantes con puntuaciones registradas

Postcondiciones: Visualizacion de top 10 estudiantes

Identificacion de estudiantes destacados por
tema

Medios técnicos:

Android Studio, Java, PHP, MySQL, Volley

Pasos del caso de uso

Accion del Usuario

Respuesta del Sistema

Selecciona "Ranking" en el menu principal

Consulta el top de estudiantes por puntuacion
total
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Ordena estudiantes por puntos acumulados

Calcula posicion de cada estudiante

Asigna medallas al top 3

Muestra nombre, nivel y puntos de cada
estudiante

Puede filtrar por tema especifico

Muestra ranking de estudiantes que mejor
dominan ese tema

Situaciones excepcionales:

Situacion

Manejo del Sistema

No hay estudiantes registrados

Muestra mensaje: "No hay estudiantes
registrados"

Error de conexion

Muestra mensaje: "Error de conexion"

Revisado por: Ing. Patricio Quiroz

Fuente: Elaboracion propia (2026)
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4.4.3.6 Caso de Uso 6: Generar preguntas desde PDF con 1A

Ilustracion 7 Caso de Uso 6

Caso de Uso 6 - Generar preguntas desde PDF con IA
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Fuente: Elaboracion propia (2026)
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4.4.3.6.1 Caso de Uso 6: Generar preguntas desde PDF con IA

Tabla 20 Caso de Uso 6

Documentacion del caso de uso: Crear preguntas para cuestionarios

Caso de uso N° 006:

Nombre del caso de uso: Generar preguntas
desde PDF con IA

Fecha: 04/05/2025

Elaborado por: Ivan Alejandro Ordofez
Vélez

Actores: Docente

Objetivo: Permitir al docente subir un archivo PDF y
generar automaticamente preguntas de
opcion multiple sobre Estructura de Datos
utilizando inteligencia artificial

Precondiciones: Docente autenticado
Conexion a internet disponible
Archivo PDF con contenido de Estructura de
Datos

Postcondiciones: Preguntas generadas automaticamente y

guardadas en la base de datos, disponibles
para los estudiantes

Medios técnicos:

Android Studio, Java, PHP, MySQL, Volley,
Groq API (LLaMA 3), Python pdfplumber

Pasos del caso de uso

Accion del Usuario

Respuesta del Sistema

"Selecciona "Gestion de Contenido" en el
menu docente

Muestra la opcion "Subir PDF para generar
preguntas"

Presiona "Subir PDF"

Abre el selector de archivos del dispositivo

Selecciona un archivo PDF

Envia el archivo al servidor para su
procesamiento

El servidor recibe el archivo y lo valida

Ejecuta Python pdfplumber para extraer el
texto del PDF

Limpia y estructura el texto extraido

Envia el texto a la API de IA (Groq LLaMA
3)

La TA analiza el contenido y genera
preguntas de opcion multiple

Valida que las preguntas generadas tengan
formato correcto

Guarda automaticamente las preguntas en la
base de datos

Asigna las preguntas al tema correspondiente
segun el contenido del PDF
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Muestra notificacion: "Preguntas generadas
exitosamente"

Visualiza el mensaje de éxito

Situaciones excepcionales:

Situacion

Manejo del Sistema

Archivo no seleccionado

Muestra mensaje: "Por favor seleccione un
archivo PDF"

PDF no valido

Muestra mensaje: "El archivo no es un PDF
valido"

Error al extraer texto

Muestra mensaje: "Error al procesar el PDF.
Verifique que el archivo contenga texto"

API de IA no disponible

Muestra mensaje: "Error al generar
preguntas. Intente nuevamente"

Contenido insuficiente

Muestra mensaje: "El PDF no contiene
suficiente texto para generar preguntas"

Error de conexion

Muestra mensaje: "Error de conexion con el
servidor"

Revisado por: Ing. Patricio Quiroz

Fuente: Elaboracion propia (2026)
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4.4.4 Diagramas de secuencia

4.4.4.1 Descripcion del Diagrama de Secuencia - Responder cuestionario de
Pilas

Tlustracion 8 Diagrama de Secuencia - Responder cuestionario de Pilas

Diagrama de Secuencia - Responder cuestionario de Pilas

% App Android E ﬂ
Estl]dlia\nte Edul\-l'llotwa

Base de Datos

Servidor PHP
validarCuestionario.php

' 6. Retorna lista de preguntas |

. MysQL
| 1. Selecciona médulo "Pilas" ): E 3
:1 2. Muestra descripcion y botén “Iniciar” | E 3
3. Presiona “Iniciar cuestionario” ‘: | |
’E 4. Solicitar preguntas de Pilas ‘E 3
E ’E 5. SELECT preguntas, opciones 3
! ' FROM cuestionario_pilas )‘

7. Enviar datos |[SON |

__ 8. Mostrar primera pregunta i

loop / [Por cada pregunta] ! ! !

' 9. Lee pregunta y selecciona opcién < ! !

1 10. Presiona "SIGUIENTE" R

E | 11. Validar respuesta E 3

alt / [Respuesta correctal j i i

i | 12. Sumar 5 puntos | |

:1 13. Mostrar “[] Correcto” | | :

[Respuesta incorrecta] ! i i

| 13. Mostrar "[] Incorrecto. i i !

i Respuesta correcta: X" | | I

i 14. Finaliza cuestionario i E 3

| | 15. Enviar puntuacion total | |

| | | 16. UPDATE usuarios |

i i _SET puntos = puntos + puntuacion _

| | | 17. Verificar si aprobé todos |

i i i los cuestionarios de Pilas o

alt / [Aprobé todos] ! ! :

! ! ! 18. INSERT INTO logros_usuario !

| | | (insignia "Maestro de Pilas") o

i . 19. Confirmar + insignia i i

| 20."[0 + puntos i i i

| _ [ Nueva insignia: Maestro de Pilas” | ! !

[No aprobé todos] | | !

i . 19. Confirmar solo puntos | i

. 20."[ + puntos” | i i
Estudiante App Android Servidor PHP Bas:ldg DLatos

EduMotiva validarCuestionario.php ysQl
// \\ E ﬂ

Fuente: Elaboracion propia (2026)
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4.4.4.2 Descripcion del Diagrama de Secuencia - Responder cuestionario de
Colas

Tlustracion 9 Diagrama de Secuencia - Responder cuestionario de Colas

Diagrama de Secuencia - Responder cuestionario de Colas

i App Android ‘ Servidor PHP P
VAN . . ’ . Base de Datos
Estudliante EduMlotlva validarCuestionario.php MySQL

|
1 1. Selecciona médulo "Colas" i

2. Muestra descripcion y botdn “Iniciar”

3.

Presiona “Iniciar cuestionario"

4. Solicitar preguntas de Colas

F o

5. SELECT preguntas, opciones
FROM cuestionario_colas

7. Enviar datos |JSON

_ 8. Mostrar primera pregunta

|
|

|

|

|

T

|

|

|

| |
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| -~
|

|

|

|

I

|

|

|

|

loop / [Por cada pregunta] E E
| 9. Lee pregunta y selecciona opcién - ! !

1 10. Presiona "SIGUIENTE" -

E | 11. Validar respuesta E E

alt / [Respuesta correctal j i i

| 1 12. Sumar 5 puntos | |

:1 13. Mostrar "[] Correcto” i | |
[Rsspu&lastn incorrecta] : : :
! 13. Mostrar "[] Incorrecto. ! ! !

1 Respuesta correcta: X" | | |

| 14. Finaliza cuestionario ‘: E E

| 1 15. Enviar puntuacion total ‘: |

| | | 16. UPDATE usuarios |

i i | SET puntos = puntos + puntuacion _ |

i i | 17. Verificar si aprobo todos i

I I | los cuestionarios de Colas o

alt / [Aprobé todos] ! ! !

! ! ! 18. INSERT INTO logros_usuario !

| | , {insignia “Maestro de Colas”) o

i . 19. Confirmar + insignia i i

! 20."[] + puntos | | |

' [] Nueva insignia: Maestro de Colas" | ! !

[No aprobo todos] | | |
i . 19. Confirmar solo puntos | i

. 20."] + puntos"” | | |

Estudiante

Servidor PHP Base de Datos

App Android
% EduMotiva validarCuestionario.php MysQL
A -

Fuente: Elaboracion propia (2026)
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4.4.4.3 Descripcion del Diagrama de Secuencia - Ver progreso en temas de
Estructura de Datos

Hlustracion 10 Diagrama de Secuencia - Ver progreso en temas de Estructura de Datos

Diagrama de Secuencia - Ver progreso en temas de Estructura de Datos

O E_Z]
I App Android Servidor PHP —

AN Base de Datos
Estudliante EduMlotwa obtenerProgreso.php MySQL

| 1. Selecciona "Mi Progreso" i

10. Mostrar detalles:

- Cuestionarios completados: 3/5

- Mejor puntaje: 100%

- Insignia obtenida: Maestro de Pilas

| | 2. Solicitar progresa del usuario i |
| | (id_usuario) ‘: |
! ! ! 3. SELECT t.nombre, pt.dominio, !
i i | pt.retos_completados, pt.insignias i
| | | FROM progreso_tema pt |
i i i JOIN temas_estructuras t i
| | _WHERE pt.id_usuario = id_usuario -
! ! | 4. Retorna datos de progreso !
| | i _ (Pilas:60%, Colas:20%, Arboles:0%, Grafos:0%) |
i i | 5. Calcular porcentajes i
| | 6. Enviar datos JSON i |
i | 7. Construir barras de progreso | i
i 8. Mostrar lista de temas i i
| con barras de progreso | |
| 9. Selecciona tema "Pilas" - | |

Estudiante

)
p

: . Base de Datos
App Android Servidor PHP MySQL

EduMotiva obtenerProgreso.php N

X B | -

Fuente: Elaboracion propia (2026)
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4.4.4.4 Descripcion del Diagrama de Secuencia - Gestionar estudiantes y su
progreso

Hlustracion 11 Diagrama de Secuencia - Gestionar estudiantes y su progreso

Diagrama de Secuencia - Gestionar estudiantes y su progreso
@) F:ﬂ
—I— App Android ‘ Servidor PHP —
AN . . . Base de Datos
Docente EduMotiva gestionarEstudiantes. php MySQL

|
1. Inicia sesion como docente |

1 2. Validar rol docente

_ 3. Mostrar Menu Docente !

4. Selecciona "Estudiantes" l

| 5. Salicitar lista de estudiantes

6. SELECT id_usuario, nombre,
correo, puntos, nivel, racha
FROM usuarios

WHERE rol = 'estudiante’

7. Retorna lista de estudiantes

-

8. Enviar datos JSON

9.

Construir lista

< (Nombre, puntos, nivel, racha)

11. Ingresa nombre en buscador

12. Buscar: "Ana"

13. SELECT WHERE nombre LIKE '%Ana%'’

14. Retorna resultados filtrados

15. Enviar resultados

-
<

16. Mostrar estudiantes filtrados

|
|
|
|
|
|
| 10. Mostrar estudiantes
|
T
|
|
|
|

17. Selecciona un estudiante

18. Solicitar progreso detallado
(id_estudiante)

o

19. SELECT pt.dominio, pt.retos_completados,
puntos, nivel, logros

FROM progreso_tema pt

JOIN usuarios u

WHERE pt.id usuario = id_estudiante

_. 20. Retorna progreso por tema

21. Enviar datos

-«

22. Mostrar progreso del estudiante:
Pilas:60%, Colas:20%, Arbales:0%, Grafos:0%

‘ Servidor PHP Base de Datos

Doc/g\nte App Android MYEOL
% EduMotiva gestionarEstudiantes. php y5Q
A -

Fuente: Elaboracion propia (2026)

4.4.4.5 Descripcion del Diagrama de Secuencia - Ver ranking por dominio de

temas
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Ilustracion 12 Diagrama de Secuencia - Ver ranking por dominio de temas

Diagrama de Secuencia - Ver ranking por dominio de temas

% T
EstudIia nte : g9-php MySQL

| 1. Selecciona “Ranking" :
> |

| 2. Solicitar top estudiantes

¥

| 3. SELECT nombre, puntos, nivel
! FROM usuarios

| WHERE rol = ‘estudiante’

| ORDER BY puntos DESC

i LIMIT 10

Y

! < 4. Retorna top 10 estudiantes

| 5. Calcular posiciones (1,2,3...)

6. Enviar datos |SON

<
7

. Asignar medallas al top 3 (000)

8. Mostrar ranking:
1. Ana- 1200 pts[]
2. Carlos - 900 pts ]
3. Maria - 750 pts [J

-
-
i

opt / [Filtrar por tema]

9. Selecciona filtro “Pilas"
>

10. Solicitar ranking por tema Pilas
>

! 11. SELECT u.nombre, pt.dominio

I  FROM usuarios u

! ! JOIN progreso_tema pt

| \ WHERE pt.id_tema = (id_tema Pilas)
! ' ORDER BY pt.dominio DESC

< 12. Retorna ranking por dominio

{13. Enviar datos !

14. Mostrar ranking: | |
1. Ana - 85% dominio | |
_ 2. Carlos - 70% dominio | !
< |

Estudiante App Android Servidor PHP Bas:nggl_atos
% EduMotiva ranking.php LEL

A,

Fuente: Elaboracion propia (2026)
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4.4.4.6 Descripcion del Diagrama de Secuencia - Crear preguntas para
cuestionarios

Hlustracion 13 Diagrama de Secuencia - Crear preguntas para cuestionarios

de ia - Generar preg desde PDF con IA
TIT : App Android — : Python : AP| Grog fﬁ
Docente EduMotiva : Servidor PHP pdfplumber (LLaMA 3) . ySoL
- - ['Subiry procesar PDF | - - .
i K i 1

1. Selecciona "Subir PDF"

2. Abre selector de archivos

|_ 3. Muestra explorador de archivos
> HESTA BXporaror €8 areves |
1 4. Selecciona archivo PDF

5. Envia archivo PDF (multipart/form-data)

6. Valida que sea un PDF valido

7. Ejecuta extraccién de texto

8. pdfplumber extrae texto del PDF |
9. Limpia y estructura el texto

10. Divide en chunks de 3000 tokens |

11. Retorna texto procesado

i6n con 1A |

12. Construye prompt estructurado |

13. Envia prompt a APl Grog (LLaMA B)

14. Analiza el contenido

15. Genera preguntas de opcion maltiple |

16. Retorna JSON con preguntas |

e 1
1 y f

17. Valida estructura JSON
18. Extrae preguntas y opciones
19. Identifica tema seg(in contenido |

20. INSERT INTO retos (titulo, tema, puntos_base)

21. Confirmacion de insercion

22, INSERT INTO preguntas (id_reto, pregunta, opciones, respuesta_correcta, explicacion)

23. Confirmacion de insercion

24.JSON: {“estado™:"exito",“mensaje”:"Preguntas generadas exitosamente"}

|_ 25. Muestra notificacién de éxito

: App Android : Servidor PHP : Python
EduMotiva — pdfplumber

Docente

X

: API Groq MysQL
(LLaMA 3) r,w

Fuente: Elaboracion propia (2026)

4.4.5 Descripcion técnica / Arquitectura del sistema

4.4.5.1 Arquitectura del sistema

En este apartado se explica la arquitectura técnica de la aplicacion moévil EduMotiva y
las tecnologias empleadas para su desarrollo, también los requerimientos funcionales y no

funcionales que definen el comportamiento y las propiedades de calidad del sistema.

4.4.5.1.1 Mapa del sistema

La arquitectura de EduMotiva sigue un modelo cliente-servidor de tres capas:
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1. Capa de Presentacion:

Es el responsable de la interaccion directa con el usuario final en la plataforma Android
mediante la aplicacion moévil; en la capa, se tienen funciones como el modo de acceso y la

interfaz de usuario para estudiantes y docentes.
2. Capa de Negocio (PHP)

Responsable de gestionar las peticiones provenientes de la aplicacion y de ejecutar la

logica funcional del sistema. Esta capa se organiza en los siguientes componentes:

Autenticacion: administracion del acceso de usuarios y control de sesiones

activas

e Contenido: via modulos, retos y cuestionarios.

e Gamificacion: introduccion de elementos como evaluacion, niveles, puntos o
insignias.

e JA / Reportes: preguntas generadas automdaticamente desde PDF,

retroalimentacion y reportes.

3. Capa de Datos (MySQL):

Almacena toda la informacion del sistema: usuarios, modulos, retos, preguntas,

progreso, insignias y documentos fuente.

4. CapadelA:
e Groq API: Generacion de preguntas y retroalimentacion (LLaMA 3 70B).

e pdfplumber: Extraccion de texto de archivos PDF.

91



Ilustracion 14 Arquitectura del sistema

ARQUITECTURA DEL SISTEMA

Y
O
// \\
Usuario

PRESENTACION

Autenticacion

Mend Estudiante

Mend Docente

HTTP/JSON

NEGOCIO (PHP)

Contenido Gamificacién

DATOS (MySQL)

Usuarios Médulos Retos

Preguntas Progreso Insignias

Dacumentos

Fuente: Elaboracion propia (2026)

Grog API pdfplumber

4.4.5.1.2 Tecnologias utilizadas

Tabla 21 Tecnologias implementadas en EduMotiva

1A | Reportes

Componente Tecnologia Version | Propdsito

IDE de desarrollo | Android Studio Flamingo | Desarrollo de la aplicacion mévil

Lenguaje de Java 11 Loégica de la aplicacion Android

programacion

Disefo de XML - Definicién de layouts y

interfaces componentes visuales

Servidor local XAMPP 3.3.0 Entorno de pruebas con Apache y
MySQL

Backend PHP 7.4 Desarrollo de servicios web (API
REST)

Base de datos MySQL 5.7 Almacenamiento de datos del
sistema

Cliente HTTP Volley 1.2.1 Peticiones asincronas desde
Android
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Manejo de JSON | JSONObject / - Intercambio de datos entre app y
Gson servidor
Control de Git - Seguimiento de cambios en el
versiones codigo
Diagramas UML | PlantUML - Generacion de diagramas de casos
de uso y secuencia

Fuente: Elaboracion propia (2026)

Detalle de tecnologias:

Tabla 22 Detalle de tecnologias

Tecnologia

Descripcion

Android Studio

Entorno de desarrollo integrado (IDE) oficial para la creacion de
aplicaciones Android. Ofrece herramientas para la edicion de cédigo,
depuracion y simulacion mediante emuladores.

Java

Lenguaje de programacion orientado a objetos empleado para desarrollar
la16gica de la aplicacion, gestionar eventos y establecer la comunicacion
con el servidor.

XML

Lenguaje de marcado utilizado para disefiar la interfaz de usuario,
permitiendo estructurar elementos como botones, textos, imagenes y
estilos visuales.

XAMPP

Conjunto de software de codigo abierto que integra servicios como
Apache (servidor web), MySQL (gestor de base de datos) y PHP. Facilita
la ejecucion de un entorno de desarrollo en forma local.

PHP

Lenguaje de programacion del lado del servidor que permite procesar
solicitudes HTTP, verificar credenciales, interactuar con la base de datos
y generar respuestas en formato JSON.

MySQL

Sistema de gestion de bases de datos relacional utilizado para almacenar
y organizar informaciéon del sistema, como usuarios, avances,
puntuaciones, logros y cuestionarios.

Volley

Libreria de red para Android que optimiza la gestion de solicitudes
HTTP, incorporando manejo de caché y procesamiento eficiente de
respuestas en formato JSON.

JSON

Formato de texto ligero para el intercambio de datos entre la aplicacion
movil y el servidor PHP.

Git

Sistema de control de versiones utilizado para gestionar el codigo fuente
y mantener un historial de cambios durante el desarrollo.

PlantUML

Herramienta de cddigo abierto que permite generar diagramas UML a
partir de descripciones textuales.

Fuente: Elaboracion propia (2026)

4.4.5.2 Requerimientos funcionales

Tabla 23 Requerimientos Funcionales

‘ ID ‘ Requerimiento ‘ Prioridad ‘ Actor
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RFO1 | El sistema debe permitir el registro de estudiantes con | Alta Estudiante
correo institucional @live.uleam.edu.ec

RFO02 | El sistema debe permitir el inicio de sesion con correo | Alta Estudiante,
y contrasefia Docente

RFO03 | El sistema permitira recuperar la contrasefia mediante | Media Estudiante,
enlace enviado al correo Docente

RF04 | El sistema debe mostrar pantallas de bienvenida Baja Estudiante
(onboarding) para nuevos usuarios

RFO05 | El sistema debe mostrar el perfil del estudiante con Media Estudiante
nombre, correo, semestre, puntos, nivel y racha

RF06 | El sistema debe mostrar los modulos de Estructura de | Alta Estudiante
Datos (Pilas, Colas, Arboles, Grafos)

RF07 | El sistema debe mostrar los cuestionarios disponibles | Alta Estudiante
por cada tema

RFO08 | El sistema debe permitir responder preguntas de Media Estudiante
opcion multiple y verdadero/falso

RF09 | El sistema debe validar las respuestas de los Alta Estudiante
cuestionarios

RF10 | El sistema debe sumar puntos al estudiante por cada | Alta Estudiante
respuesta correcta (5 puntos por pregunta)

RF11 | El sistema debe acumular XP y permitir subir de nivel | Alta Estudiante
(cada 500 XP)

RF12 | El sistema debe mostrar el porcentaje de dominio por | Media Estudiante
cada tema mediante barras de progreso

RF13 | El sistema debe otorgar insignias por completar temas | Media Estudiante
completos (Maestro de Pilas, Maestro de Colas, etc.)

RF14 | El sistema debe mantener la racha de dias Media Estudiante
consecutivos de actividad

RF15 | El sistema debe mostrar un ranking de estudiantes Media Estudiante,
ordenado por puntos acumulados Docente

RF16 | El sistema debe permitir al docente ver la lista de Alta Docente
estudiantes registrados

RF17 | El sistema debe permitir al docente buscar estudiantes | Media Docente
por nombre

RF18 | El sistema debe permitir al docente ver el progreso Alta Docente
detallado de cada estudiante por tema

RF19 | El sistema debe permitir al docente crear nuevas Alta Docente
preguntas para los cuestionarios

RF20 | El sistema debe mantener la sesion activa del usuario | Media Estudiante,
hasta que cierre sesion Docente

RF21 | El sistema debe permitir cerrar sesion desde el mentt | Media Estudiante,
principal Docente

Fuente: Elaboracion propia (2026)
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4.4.5.3 Requerimientos no funcionales

Tabla 24 Requerimientos No Funcionales

datos

para consumir la menor cantidad de datos
moviles posible

ID Requerimiento | Descripcion Descripcion
No Funcional
RNFO1 | Tiempo de Las peticiones al servidor deben Rendimiento
respuesta resolverse en un tiempo maximo de 3
segundos bajo condiciones normales de
red
RNFO02 | Disponibilidad | El sistema debe estar disponible para su Disponibilidad
uso durante el horario académico (7:00
AM a 10:00 PM)
RNFO03 | Seguridad de Las contrasefias deben almacenarse en la | Seguridad
contrasefas base de datos utilizando el algoritmo de
hash password hash() de PHP
RNF04 | Validacion de Todos los campos de entrada deben ser Seguridad
datos validados tanto en el cliente (Android)
como en el servidor (PHP)
RNFO05 | Proteccion Las consultas a la base de datos deben Seguridad
contra inyeccion | utilizar mysqli_real escape string() para
SQL evitar inyeccion SQL
RNFO06 | Usabilidad La interfaz debe ser intuitiva, con botones | Usabilidad
claramente identificables y navegacion
sencilla entre pantallas
RNFO7 | Accesibilidad Los colores y contrastes deben permitir Usabilidad
una lectura clara en diferentes
condiciones de iluminacion
RNFO08 | Adaptabilidad La interfaz debe adaptarse a diferentes Compatibilidad
tamafos de pantalla (mévilesde 5a 7
pulgadas)
RNF09 | Compatibilidad | La aplicacion debe ser compatible con Compatibilidad
dispositivos Android version 8.0 (Oreo) o
superior
RNF10 | Consistencia La aplicacion debe mantener la misma Usabilidad
estructura visual en todas las pantallas
(colores, tipografia, espaciado)
RNF11 | Mantenibilidad | El cédigo debe estar correctamente Mantenibilidad
comentado y seguir buenas practicas de
programacion
RNF12 | Escalabilidad La arquitectura debe permitir agregar Escalabilidad
nuevos temas, preguntas y
funcionalidades sin afectar el sistema
actual
RNF13 | Consumo de La aplicacion no debe consumir Rendimiento
bateria excesivamente la bateria del dispositivo
movil
RNF14 | Consumo de Las peticiones HTTP deben optimizarse | Rendimiento
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Fuente: Elaboracion propia (2026)

4.4.6 Modelo de Datos

4.4.6.1 Diagrama Entidad-Relacion

Hlustracion 15 Diagrama Entidad-Relacion

nQ edur
@ id - int(11)
# id_usuario : int(11)

fiva certificados_solicitados

@ fecha_solicitud - datetime

4 estado : enum(pendiente’,'enviade’,'error’)

logros_usuario
Sint(11)

|_usuario : int(11)

4 ¢ id_logro - int(11)

[ m fecha_obtencion : timestamp

‘ nu edumotiva recuperacion_passwords
¢ id @ int(11)
# id_usuario : int(11)

‘ @ token : varchar(255)
@ codigo_verificacion : varchar(10)
m fecha_solicitud : timestamp
m fecha_expiracion : datetime
‘ # usado : tinyint(1)
| @ ip_address : varchar(45)

‘\
e
* g id_logro - int(11)
@ nombre : varchar(100)

edumotiva logros

@ descripcion : text

# categoria - enum('principiante’,'intermedio’,'experto’. especial’}
# puntos_requeridos - int(11)

# xp_requeridos : int(11)

# retos_completados : int(11)

# racha_requerida : int(11)

@ icono : varchar(100)

n 3 edumo
' g id_usuario : int(11)

@ nombre : varchar(100)

@ correo : varchar(100)

@ password : varchar(255)

@ rol : enum('docente’,'estudiante’)
# puntos : int(11)
# xp_total : int(11)
# nivel - int{11)

# racha_actual - int(11)

/a usuarios.

# racha_maxima : int(11)
Itima_actividad : datetime
@ avatar : varchar(100)

# activo : tinyint(1)

@ fecha_registro - timestamp
# vidas - int(11)

I8 &, edumoti
¢ id : int(11)
i id_usuario - int{11)

@ id_tema :int(11)

# retos_completados : int{11)
# mejor_puntaje - int(11)

# dominio : int(11)

progreso_tema

L

@ ultimo_acceso : date

no edumotiva retos_completados
¢ id_completado : int(11)

id_usuario - int(11}

@ id_reto :int(11)

@ respuesta : text

# puntaje - int(11)

L

# tiempo_usado : int(11)

# xp_ganado : int(11)

# puntos_ganados : int(11)

m fecha_completado : timestamp
9 id_pregunta : int(11)

@ respuesta_usuario : varchar(10)
# es_correcta : tinyint(1)

# es_completado : tinyint(1)

Fuente: Elaboracion propia (2026)

4.4.6.2

Estructura de 1a Base de Datos

(7] ® id_reto - int(11) Il
| | @ titulo : varchar(150) |
@ descripcion - text |
& pista - text
# puntos  int(11)
| | # xp_recompensa int(11)
| | # tiempo_limite - int(11)
# nivel_dificultad - int(11)
™ & id_tema : int(11)
M & id_docente - int(11)
# activo : tinyint(1)
@ fecha_creacion : timestamp
# generado_por_ia - tinyini(1)
# id_documento_fuente - int(11)

n 3 imotiva retroalimentacion
g id - int(11)

[ 4 id_estudiante - int(11)

[ & id_docente - int(11)

£ comentario - text

& archivo_pdf - varchar(255)

@ fecha_envio - timestamp

emas_estructuras
1)
@ nombre : varchar(50)

@ descripcion : text

# nivel_dificultad - int(11)

# puntos_base - int{11)

# orden - int(11)

# puntos_requeridos - ini{11)
@ icono : varchar(50)

n £ edumotiva bitacora_actividad
7 id_log - int(11)

# id_usuario : int(11)

@ accion : varchar(100)

@ detalles - text

# puntos_ganados : int(11)

# xp_ganados - int(11)

fecha : timestamp

n £+ edumotiva documentos_fuente
g id - int(11)

@ titulo : varchar(255)

12 descripcion - text

@ archivo_pdf : varchar(255)

@ texto_completo : longtext

@ estado - varchar(50)

# id_modulo_generado - int(11)

# id_reto_generado : int(11)

m fecha_subida : timestamp

uo edumot
i id 2 int(11)
i id_usuario : int(11}

@ id_mision : int{11)

# puntos_ganados : int(11)
¢ fecha : date

misiones_completadas

n £ edumotiva documentos_chunks
@ id - int{11)

| 4 # id_documento : int(11)

I\ @ chunk_texto : longtext

I\ ¢ indice - int(11)

|
|
| o umotiva preguntas
| ?id int(11)
N4 id_reto - int(11)
@ pregunta - text
@ opcion_a : varchar(500)
@ opcion_b : varchar(500)
@ opeion_c : varchar(500)
@ opeion_d : varchar(500)
@ respuesta_correcta - char(1)
(@ explicacion : text

# puntos - int(11)

A continuacidn, se presentan las tablas que conforman la base de datos del sistema
EduMotiva, disefiada para soportar las funcionalidades de autenticacion, gestion de usuarios,

contenidos de Estructura de Datos, gamificacion y generacién automatica de preguntas

mediante IA/RAG.
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Tabla 25 usuarios

Campo Tipo Nulo | Descripcion

id_usuario INT (11) No Identificador tnico del
usuario (PK)

nombre VARCHAR(100) No Nombre completo del usuario

correo VARCHAR(100) No Correo institucional (inico)

password VARCHAR(255) No Contrasefia encriptada con
password hash()

vidas INT (11) Si Numero de vidas del usuario
(inicia en 3).

rol ENUM('estudiante','docente’) | No Rol del usuario en el sistema

puntos INT (11) Si Puntos acumulados por
completar retos

Xp_total INT (11) Si Experiencia total acumulada

nivel INT (11) Si Nivel actual del estudiante
(cada 500 XP)

racha_actual INT (11) Si Dias consecutivos de
actividad

racha maxima INT (11) Si Mayor racha alcanzada

ultima_actividad | DATETIME Si Ultima fecha de actividad del
usuario

avatar VARCHAR(100) Si Avatar del usuario

activo TINYINT(1) Si Estado de la cuenta
(activo/inactivo)

fecha registro TIMESTAMP No Fecha de registro del usuario

Fuente: Elaboracion propia (2026)
Tabla 26 temas_estructuras

Campo Tipo Nulo | Descripcion

id tema INT (11) No Identificador tnico del tema

nombre VARCHAR(50) | No Nombre del tema (Ej: Pilas, Colas,

Arboles)
descripcion TEXT Si Descripcién del tema
nivel dificultad | INT(11) Si Nivel de dificultad (1=Fécil, 2=Intermedio,
3=Dificil)

puntos_base INT (11) Si Puntos base por completar retos del tema

orden INT (11) Si Orden sugerido para mostrar los temas

icono VARCHAR(50) | Si Icono representativo del tema

Fuente: Elaboracion propia (2026)

Tabla 27 retos

\ Campo

\ Tipo

\ Nulo \ Descripcion
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id_usuario INT (11) No Identificador unico del reto
titulo VARCHAR(150) | No Titulo del reto/cuestionario
descripcion TEXT Si Descripcidn o enunciado del reto
pista TEXT Si Pista para ayudar al estudiante
puntos INT (11) No Puntos otorgados al completar el
reto
Xp_recompensa INT (11) Si Experiencia otorgada al completar
el reto
tiempo_limite INT (11) Si Tiempo limite en segundos
(opcional)
nivel dificultad INT (11) Si Nivel de dificultad del reto
id_tema INT (11) No FOREIGN KEY
— temas_estructuras(id tema)
id_docente INT (11) No FOREIGN KEY
— usuarios(id_usuario) (docente
creador)
activo TINYINT(1) Si Estado del reto (activo/inactivo)
fecha creacion TIMESTAMP No Fecha de creacion del reto
generado por ia TINYINT(1) Si Indica si fue generado
automaticamente por IA
id_documento fuente | INT (11) Si FOREIGN KEY
— documentos fuente(id)
Fuente: Elaboracion propia (2026)
Tabla 28 preguntas
Campo Tipo Nulo | Descripcion
id INT (11) No Identificador tnico de la pregunta
id reto INT(11) No FOREIGN KEY — retos(id reto)
pregunta TEXT No Enunciado de la pregunta
opcion_a VARCHAR(500) | No Opcidn A de respuesta
opcion b VARCHAR(500) | No Opcidén B de respuesta
opcion ¢ VARCHAR(500) | No Opcion C de respuesta
opcion d VARCHAR(500) | No Opcion D de respuesta
respuesta_correcta | CHAR(1) No Letra de la opcion correcta (A, B, C, D)
explicacion TEXT Si Explicacion de por qué es correcta la
respuesta
puntos INT (11) Si Puntos que otorga esta pregunta
especifica
Fuente: Elaboracion propia (2026)
Tabla 29 retos_completados
Campo Tipo Nulo | Descripcion
id_completado INT (11) No Identificador unico del registro
id usuario INT (11) No FOREIGN KEY — usuarios(id usuario)
id reto INT (11) No FOREIGN KEY — retos(id_reto)
puntaje obtenido | INT (11) Si Puntaje obtenido en el reto
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tiempo usado INT (11) Si Tiempo empleado en segundos
intentos INT (11) Si Numero de intentos realizados

xp ganado INT (11) Si XP ganada al completar el reto
puntos_ganados INT (11) Si Puntos ganados al completar el reto
fecha completado | TIMESTAMP | No Fecha y hora de finalizacion

Fuente: Elaboracion propia (2026)

Tabla 30 progreso_tema

Campo Tipo Nulo | Descripcion

id INT (11) | No Identificador tnico del registro

id usuario INT (11) | No FOREIGN KEY — usuarios(id usuario)
id_tema INT (11) | No FOREIGN KEY — temas_estructuras(id_tema)
retos_completados | INT (11) | Si Cantidad de retos completados en el tema
mejor_puntaje INT (11) | Si Mejor puntaje obtenido en el tema

dominio INT (11) | Si Porcentaje de dominio del tema (0-100)
ultimo_acceso DATE Si Ultima fecha de acceso al tema

Fuente: Elaboracion propia (2026)

Tabla 31 logros
Campo Tipo Nulo | Descripcion
id_logro INT (11) No Identificador unico del
logro
nombre VARCHAR(100) No Nombre del logro (Ej:
"Maestro de Pilas")
descripcion TEXT Si Descripcion del logro
puntos_requeridos | INT (11) Si Puntos necesarios para
desbloquear
xp_requeridos INT (11) Si XP necesaria para
desbloquear
retos_completados | INT (11) Si Cantidad de retos
necesarios
racha requerida INT (11) Si Racha de dias necesaria
tema_especifico INT (11) Si Tema especifico requerido
icono VARCHAR(100) Si Icono del logro
categoria ENUM('PRINCIPIANTE', Si Categoria del logro
INTERMEDIO','EXPERTO',
'ESPECIAL")
Fuente: Elaboracion propia (2026)
Tabla 32 logros_usuario
Campo Tipo Nulo | Descripcion
id INT (11) No Identificador unico del registro
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id usuario INT(11) No FOREIGN KEY — usuarios(id usuario)
id_logro INT(11) No FOREIGN KEY — logros(id logro)
fecha obtencion | TIMESTAMP | No Fecha en que se obtuvo el logro
notificado TINYINT(1) Si Indica si el usuario ya fue notificado
Fuente: Elaboracion propia (2026)
Tabla 33 misiones_completadas
Campo Tipo Nulo | Descripcion
id INT (11) No Identificador unico del registro (PK)
id_usuario INT(11) No FOREIGN KEY — usuarios(id_usuario).
Estudiante que completd la mision
id_mision INT(11) No Identificador de la mision diaria (1-5)
puntos_ganados | INT(11) Si Puntos extra otorgados por completar la
misioén
fecha DATE Si Fecha en que se complet6 la mision (formato
YYYY-MM-DD)
Fuente: Elaboracion propia (2026)
Tabla 34 certificados_solicitados
Campo Tipo Nulo | Descripcion
id INT (11) No Identificador unico de la solicitud (PK)
id_usuario INT(11) No FOREIGN KEY — usuarios(id_usuario).
Estudiante que solicita el certificado
fecha solicitud | DATETIME Si Fecha y hora en que se realiz6 la solicitud
(por defecto CURRENT TIMESTAMP)
estado ENUM('pendiente’, | Si Estado actual de la solicitud: pendiente,
'enviado','error') enviado, error
Fuente: Elaboracion propia (2026)
Tabla 35 retroalimentacion
Campo Tipo Nulo | Descripcion
id INT (11) No Identificador unico de la retroalimentacion
(PK)
id_estudiante INT (11) No FOREIGN KEY — usuarios(id_usuario).
Estudiante que envia la retroalimentacion
id_docente INT (11) No FOREIGN KEY — usuarios(id_usuario).
Docente destinatario
comentario TEXT No Comentario o mensaje del estudiante
archivo pdf VARCHAR(255) | Si Ruta del archivo PDF adjunto (opcional)
fecha envio TIMESTAMP No Fecha y hora de envio (por defecto
CURRENT TIMESTAMP)

Fuente: Elaboracion propia (2026)

Tabla 36 documentos_fuente

\ Campo

\ Tipo

| Nulo | Descripcién
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id INT (11) No Identificador tnico del documento
titulo VARCHAR(255) | Si Titulo del documento

descripcion TEXT Si Descripcion del documento
archivo pdf VARCHAR(255) | Si Ruta del archivo PDF

texto completo | LONGTEXT Si Texto completo extraido del PDF
estado VARCHAR(50) Si Estado del procesamiento

fecha subida TIMESTAMP No Fecha de subida del documento

Fuente: Elaboracion propia (2026)

Tabla 37 documentos_chunks

Campo Tipo Nulo | Descripcion

id INT (11) No Identificador unico del chunk

id documento | INT(11) No FOREIGN KEY — documentos fuente(id)
chunk texto LONGTEXT | Si Fragmento de texto del documento

indice INT(11) Si Indice del chunk dentro del documento

Fuente: Elaboracion propia (2026)

Tabla 38 recuperacion_passwords

Campo Tipo Nulo | Descripcion
id INT (11) No Identificador unico del token
id_usuario INT (11) No FOREIGN KEY
— usuarios(id usuario)
token VARCHAR(255) | No Token tinico de recuperacion
fecha solicitud TIMESTAMP No Fecha de la solicitud
fecha expiracion DATETIME No Fecha de expiracion del token (1 hora)
usado TINYINT(1) Si Indica si el token ya fue utilizado
codigo verificacion | VARCHAR(10) Si Codigo numérico de 6 digitos enviado
por correo para verificar la identidad.

Fuente: Elaboracion propia (2026)

Tabla 39 bitacora_actividad

Campo Tipo Nulo | Descripcion

id log INT (11) No Identificador tnico del registro

id usuario INT(11) Si FOREIGN KEY — usuarios(id usuario)
accion varchar(100) | Si Accion realizada (Ej: "reto_completado")
detalles text Si Detalles adicionales de la accién

puntos ganados | INT (11) Si Puntos ganados en la accion

xp_ganados INT (11) Si XP ganada en la accién

ip_address varchar(45) | Si Direccion IP del usuario

fecha timestamp No Fecha y hora del registro

Fuente: Elaboracion propia (2026)

4.4.6.3 Relaciones entre tablas

A continuacion, se describen las relaciones entre las tablas de la base de datos:
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Tabla 40 Relaciones principales (1:N - Uno a Muchos)

# | Relacion Explicacion
1 | usuarios — progreso tema Un estudiante puede tener muchos registros
de progreso (1:N)
2 | usuarios — logros_usuario Un estudiante puede obtener muchas
insignias (1:N)
3 | usuarios — retos_completados Un estudiante puede completar muchos retos
(1:N)
4 | usuarios — recuperacion_passwords | Un usuario puede tener muchas solicitudes
de recuperacion de contrasena (1:N)
5 | usuarios — bitacora_actividad Un usuario puede tener muchos registros de
actividad (1:N)
6 | usuarios (docente) — retos Un docente puede crear muchos retos (1:N)
7 | temas_estructuras — retos Un modulo/tema contiene muchos retos
(1:N)
8 | temas_estructuras — progreso_tema | Un tema puede tener progreso de muchos
estudiantes (1:N)
9 | retos — preguntas Un reto contiene muchas preguntas (1:N)
10 | retos — retos_completados Un reto puede ser respondido por muchos
estudiantes (1:N)
11 | logros — logros usuario Una insignia puede ser obtenida por muchos
estudiantes (1:N)
12 | documentos_fuente — Un documento se divide en muchos
documentos_chunks fragmentos (chunks) para busqueda RAG
(1:N)
13 | documentos_fuente — retos Un documento fuente puede generar muchos
retos automaticamente mediante 1A (1:N)
14 | usuarios — misiones_completadas Un estudiante puede completar muchas
misiones diarias (1:N)
15 | usuarios — certificados_solicitados Un estudiante puede solicitar muchos
certificados (1:N)
16 | usuarios (estudiante) — Un estudiante puede enviar muchas
retroalimentacion retroalimentaciones (1:N)
17 | usuarios (docente) — Un docente puede recibir muchas
retroalimentacion retroalimentaciones (1:N)

Fuente: Elaboracion propia (2026)

Tabla 41 Relaciones (N:M - Muchos a Muchos)

‘ # ‘ Relacion

‘ Tabla intermedia

‘ Explicacion
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1 | usuarios <> logros logros usuario

Un estudiante puede tener muchas
insignias y una insignia puede ser
obtenida por muchos estudiantes (N:M)

Fuente: Elaboracion propia (2026)

4.4.7 Interfaz de Usuario

En esta seccion se presentan las pantallas principales de la aplicacion movil EduMotiva,

desarrollada para la motivacion académica con gamificacion en la carrera de Ingenieria en

Software de la Uleam - Extension El Carmen.

Las interfaces se organizan en tres categorias principales: Autenticacion, Menu

Estudiante y Ment Docente. El resto de las pantallas se documentan en el Anexo X: Catalogo

de Interfaces de Usuario.

4.4.7.1 Diagrama de Navegacion

El siguiente diagrama representa el flujo de navegaciéon de la aplicacion movil

"EduMotiva", mostrando las pantallas principales y las transiciones entre ellas para los roles

de estudiante y docente.
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Ilustracion 16 Diagrama de navegacion de la aplicacion EduMotiva
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Fuente: Elaboracion propia (2026)

Tabla 42 Categorias de interfaces de la aplicacion movil

Categoria Pantallas Descripcion
Autenticacion | Splash, Login, Registro, Recuperacion Acceso 'y configuracion
inicial
Estudiante Menu Principal, Modulos, Retos, Ranking, | Navegacion y aprendizaje
Perfil, Insignias, Progreso
Docente Menu Principal, Gestion de Estudiantes, | Gestion y monitoreo
Estadisticas, Analisis Grupal, Reportes

Fuente: Elaboracion propia (2026)
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4.4.7.2 Catalogo de Interfaces (Anexo B)

El resto de las pantallas, incluyendo reportes, graficos, certificados y vistas detalladas,
se encuentran en los Anexos F, Gy H: Catéalogo de Interfaces de Usuario de EduMotiva, donde

se presentan todas las pantallas.

4.4.8 Sistema de Generacion de Preguntas y Retroalimentacion con IA

El sistema, con el apoyo de una inteligencia artificial, genera automaticamente el
contenido para el estudiante, adaptandolo a su perfil. El estudiante recibe asi, a su vez, una
retroalimentacion de aprendizaje adaptativa, que finaliza en una experiencia de aprendizaje

enriquecida.

4.4.8.1 Generacion Automatica de Preguntas desde PDF

La aplicacion permite al docente subir archivos PDF (silabos, libros, apuntes) y generar
automaticamente preguntas de opcion multiple utilizando la API de Groq con el modelo Llama
3.3 70B Versatile, que ofrece un rendimiento excepcional con 86.0% de precision en MMLU

y 394 tokens por segundo de velocidad.

Diagrama de Flujo del Proceso
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Ilustracion 17 Diagrama de flujo - Generacion Automatica de Preguntas IA

DIAGRAMA DE FLUJO - GENERACION DE PREGUNTAS CON 1A
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Fuente: Elaboracion propia (2026)

Ejemplo de Pregunta Generada por 1A
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Tabla 43 Ejemplo de Pregunta Generada por 14

Elemento Contenido

Pregunta (Qué estructura de datos utiliza el principio LIFO (Last In, First
Out)?

Opcién A Cola (Queue)

Opcion B Pila (Stack)

Opcion C Lista Enlazada (Linked List)

Opcion D Arbol Binario (Binary Tree)

Respuesta correcta B

Explicacion La pila (Stack) es una estructura de datos que sigue el principio

LIFO, donde el ultimo elemento en entrar es el primero en salir. Se
utiliza cominmente en la gestion de llamadas a funciones, el
deshacer (undo) de acciones y la evaluaciébn de expresiones
matematicas. Como se explica en el material del curso, "las pilas
son fundamentales para el manejo de recursividad y el seguimiento
de estados en algoritmos".

Fuente: Elaboracion propia (2026)

4.4.8.2 Sistema RAG para Retroalimentacion

El aprendizaje adaptativo en el sistema esta sustentado en RAG (Retrieval Augmented
Generation). Cuando un usuario responde incorrectamente a una pregunta, el sistema hace una
consulta a la informacion relevante entre los materiales del docente y utiliza la API Groq para

generar una explicacion personalizada que cite la fuente de la informacion de los materiales.

Diagrama de Flujo del Sistema RAG
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Ilustracion 18 Diagrama de Flujo del Sistema RAG

DIAGRAMA DE FLUJO - SISTEMA RAG
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Fuente: Elaboracion propia (2026)

Ejemplo de Retroalimentacion RAG

Tabla 44 Ejemplo de retroalimentacion generada por el sistema RAG para Estructura de Datos

Elemento Contenido

Contexto El estudiante responde incorrectamente una pregunta sobre
pilas (Stacks)

Tono Empatia y animo: "{Buen intento! Analicemos juntos tu

respuesta sobre estructuras de datos..."

Cita del material del docente

"Como se explica en el material del docente 'Fundamentos de
Estructuras de Datos', las pilas (Stacks) son estructuras
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en algoritmos de backtracking

lineales que operan bajo el principio LIFO (Last In, First
Out). El documento menciona que 'las pilas son esenciales
para el manejo de recursividad y el seguimiento de estados

Pista educativa

extremo, llamado tope."

"Recuerda que en una pila, las operaciones principales son
push (agregar) y pop (eliminar), y ambas ocurren en el mismo

Mensaje motivacional

";Sigue practicando con los ejercicios de pilas y colas!
Tendrés otra oportunidad para responder correctamente."

Fuente: Elaboracion propia (2026)

4.4.8.3 Tecnologias de 1A utilizadas

Tabla 45 Tecnologias de 1A utilizadas

Tecnologia | Version Propdsito

OpenRouter | Se emplea como servicio para el acceso a | Generacion automatica de

API modelos de lenguaje, utilizando una estrategia | modulos, desafios y
en cascada que permite seleccionar alternativas | preguntas de opcion
en caso de fallos. Entre los modelos utilizados | multiple a partir de
se incluyen opciones como LLaMA y Mistral | archivos PDF.
en sus versiones gratuitas.

OpenRouter | Este sistema modelo incorpora un método de | Ofrece retroalimentacion

API (RAG) | recuperacion de informacion, en el sentido de | personalizada para el
que el sistema emplea fragmentos de | estudiante segun el
documentos para ponerlos, como respuesta, en | contenido especifico del
un contexto y asi generar mejores | documento analizado.
contestaciones.

PHP cURL | Se utiliza como mecanismo de comunicacion | Facilita la interaccion con
para enviar peticiones HTTP desde un servidor | la API de OpenRouter.
hacia servicios externos.

Python — | Herramienta para la extraccion de contenido | Obtener informacion base

pdfplumber | textual de archivos PDF basada en una etapa de | desde documentos.
preprocesamiento.

Python — | Alternativa de procesamiento implementada | Extraccion de texto del

PyMuPDF | para la extraccion de texto sobre la cual se | PDF (método 2, ordenada

(fitz) puede estudiar al analizar la cantidad de texto | por el nimero de letras
extraido. extraidas).

Python — | Otra alternativa del método de lectura | Extraccion de texto del pdf

pypdf secundaria del documento pdf. (método 3).

Poppler Herramienta que, en caso de que las | Extraccion de texto de PDF

(pdftotext) | herramientas de dicho software caigan, se usa | como fallback si Python no
como ultimo recurso para hacer la conversion | esta disponible
de un archivo PDF a texto plano.

Parser PDF | Método basico implementado directamente en | Ultimo recurso de

nativo (PHP | el servidor para interpretar contenido de | extraccion de texto,

+ regex) archivos PDF mediante expresiones regulares. | leyendo directamente los

streams del PDF

Fuente: Elaboracion propia (2026)
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Beneficios del Sistema

1. Generacion automatica de contenido: Partiendo de preguntas previamente
establecidas se ahorra el tiempo del docente.

2. Retroalimentacion personalizada: Para cada estudiante es una explicacion
diferente segun su fallo concreto.

3. Escalabilidad: Se pueden atender a cientos de estudiantes en forma simultanea.

4. Basado en materiales del docente: Las respuestas se fundamentan en el contenido
del curso, no en conocimiento genérico.

5. Aprendizaje activo: Fomenta la reflexion y el autoaprendizaje.

4.4.9 Pruebas a Nivel de Codigo

Se realizé un exhaustivo procedimiento de pruebas que tiene como fin corroborar el
correcto funcionamiento de la aplicacion (gamificada) de la Estructura de Datos, esto incluye
la correcta gestion del mddulo de autenticidad, la gestion de retos, la gestion del sistema de
puntos, la gestion de misiones diarias, la gestion de informes, la gestion de la inteligencia

artificial.

4.4.9.1 Tipos de Pruebas Realizadas

Para garantizar la calidad, estabilidad y facilidad de uso de la aplicacion movil
“EduMotiva” se llevaron a cabo pruebas de distinta indole y en distintos niveles a lo largo del

desarrollo.
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4.4.9.1.1 Pruebas Unitarias

Con el fin de asegurar la calidad, estabilidad y usabilidad de la aplicacion movil

“Edumotiva”, se aplicaron distintos tipos de pruebas a lo largo del desarrollo.

Tabla 46 Resultados de las pruebas unitarias del sistema

ID Componente Funcionalidad Caso de Prueba Resultado Resultado Estado
Probada Esperado Obtenido
PU-01 | Validacién de | Registro de | Ingresar correo Mensaje de error Mensaje Aprobado
campos usuario sin "Correo mostrado
@live.uleam.edu. | institucional correctamente
ec requerido"
PU-02 | Validacion de | Registro de | Ingresar Mensaje de error Mensaje Aprobado
campos usuario contrasefia de "Contrasefia débil" | mostrado
menos de 4 correctamente
caracteres
PU-03 | Validacion de | Registro de | Ingresar Mensaje de error Mensaje Aprobado
campos usuario contrasefias que "Las contrasefias mostrado
no coinciden no coinciden" correctamente
PU-04 | Validacién de | Registro de | Ingresar todos los | Registro exitoso y Registro Aprobado
campos usuario campos redireccion al login | completado
correctamente
PU-05 | Calculo de Resolver reto Responder Sumar puntos al +10 puntos Aprobado
puntos correctamente un | total afiadidos
reto
PU-06 | Calculo de Resolver reto Responder No sumar puntos y | Racha no Aprobado
puntos incorrectamente mantener racha afectada
un reto
PU-07 | Calculo de Acumular XP Alcanzar 500 XP | Cambiar de nivel Nivel Aprobado
niveles actualizado
correctamente
PU-08 | Sistema de XP | Completar reto Ganar XP al XP acumulado en XP sumado Aprobado
completar reto xp_total correctamente
PU-09 | Barrade Actualizar XP Obtener XP Barra de progreso Progreso Aprobado
progreso adicional se actualiza actualizado
PU-10 | Rachade Respuesta 5 respuestas Racha =5 dias Racha Aprobado
aciertos correcta correctas seguidas actualizada
correctamente
PU-11 | Rachade Respuesta Fallar después de | Rachareiniciadaa | Racha Aprobado
aciertos incorrecta 5 aciertos 0 reiniciada
correctamente
PU-12 | Misiones Completar Completar misiéon | Sumar puntos extra | Puntos extra Aprobado
diarias mision de "2 retos" afiadidos
PU-13 | Misiones Progreso de | Completar 1 de 2 | Barra de progreso Progreso Aprobado
diarias mision retos al 50% mostrado
correctamente
PU-14 | Encriptacion Registro de | Crear usuario con | Contrasefia password has | Aprobado
de contrasefias | usuario contrasefla encriptada en BD h() aplicado
PU-15 | Encriptacion Inicio de sesién | Ingresar password_verify() Verificacion Aprobado
de contraseas contrasefia retorna true exitosa
correcta
PU-16 | Encriptacion Inicio de sesién | Ingresar password_verify() Verificacion Aprobado
de contrasefias contrasefia retorna false fallida
incorrecta
PU-17 | Generacionde | Subir PDF Procesar PDF y Preguntas Preguntas Aprobado
preguntas [A generar preguntas | generadas en creadas
formato JSON exitosamente
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PU-18 | Sistema RAG | Retroalimentaci | Respuesta Retroalimentacion Feedback Aprobado
on incorrecta personalizada mostrado con
generada contexto
PU-19 | Generacion de | Exportar PDF Generar reporte Archivo PDF PDF creado Aprobado
reportes PDF de estudiante generado con datos | exitosamente
correctos
PU-20 | Envio de Enviar al | Guardar Reporte visible en Reporte Aprobado
reportes estudiante retroalimentacion | "Mis Reportes" guardado
correctamente
PU-21 | Ranking Calcular Ordenar por Ranking Ranking Aprobado
posicion puntos actualizado mostrado
descendente correctamente correctamente
PU-22 | Moédulos Progreso por | Completar retos Progreso del Progreso Aprobado
tema de un modulo modulo actualizado | mostrado
correctamente

Fuente: Elaboracion propia (2026)

4.4.9.1.2 Pruebas de Integracion

Se comprobd la comunicacion y la sincronizacion adecuada entre los diferentes

modulos del sistema, en particular entre la aplicacion moévil (frontend) y servidor (backend).

Las pruebas incluyeron:

Tabla 47 Resultados de las pruebas de integracion del sistema

ID Integracién | Funcionalidad | Caso de Resultado Esperado | Resultado Estado
Probada Prueba Obtenido

PI-01 | App — | Registro de | Enviar datos | Servidor recibe datos | Datos recibidos y | Aprobado
Servidor usuario de registro via | y responde con JSON | confirmados
(Volley) POST

PI-02 | App — | Inicio de sesion | Enviar Servidor verifica y | Inicio de sesion | Aprobado
Servidor credenciales retorna usuario | exitoso
(Volley) via POST autenticado

PI-03 | App — | Recuperar Solicitar Servidor envia correo | Correo enviado | Aprobado
Servidor contrasefia recuperacion con enlace correctamente
(Volley) via POST

PI-04 | Servidor — | Registro de | INSERT en | Datos almacenados | Registro guardado | Aprobado
MySQL usuario tabla usuarios | correctamente en BD

PI-05 | Servidor — | Inicio desesion | SELECT en | Datos recuperados | Datos obtenidos de | Aprobado
MySQL tabla usuarios | correctamente BD

PI1-06 | Servidor — | Actualizar UPDATE en | Puntos actualizados | UPDATE ejecutado | Aprobado
MySQL puntos tabla usuarios | correctamente correctamente

PI-07 | Servidor — | Obtener retos SELECT en | Lista de retos | Retos cargados | Aprobado
MySQL tabla retos recuperada correctamente

PI-08 | App — | Obtener Solicitar Datos  consolidados | Estadisticas Aprobado
Servidor — | estadisticas estadisticas retornados completas
MySQL del estudiante mostradas

PI1-09 | App — | Guardar Enviar Progreso guardado en | Progreso Aprobado
Servidor — | progreso progreso del | BD actualizado
MySQL estudiante

PI-10 | App — | Generar Subir PDF y | Preguntas generadas | Preguntas creadas | Aprobado
Python — | preguntas desde | solicitar por IA y guardadas en 14.5s
Groq PDF preguntas

PI-11 | Python — | Generar Enviar API responde con | Respuesta recibida Aprobado
Groq API retroalimentacié | pregunta y | retroalimentacion

n contexto
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PI-12 | App — | Sistema RAG Buscar Fragmentos relevantes | Contexto Aprobado
Servidor contexto del | recuperados encontrado
docente
PI-13 | Servidor — | Retroalimentaci | Generar Respuesta Retroalimentacion Aprobado
Groq API on RAG feedback con | personalizada mostrada
contexto generada
PI-14 | App — | Exportar reporte | Solicitar PDF generado en el | PDF descargado | Aprobado
Servidor PDF generacion de | servidor correctamente
PDF
PI-15 | App — | Enviar reporte a | Guardar Reporte guardado para | Reporte visible en | Aprobado
Servidor — | estudiante retroalimentac | el estudiante "Mis Reportes"
MySQL i6n en BD
PI-16 | App — | Obtener ranking | Solicitar Lista ordenada por | Ranking mostrado | Aprobado
Servidor ranking de | puntos retornada correctamente
estudiantes
PI-17 | App — | Obtener Solicitar lista | Modulos cargados | Médulos mostrados | Aprobado
Servidor moédulos de  mobdulos | correctamente en app
disponibles
PI-18 | App — | Misiones diarias | Solicitar Misiones  generadas | Misiones mostradas | Aprobado
Servidor misiones segun nivel correctamente
personalizada
s
PI-19 | App — | Completar Enviar Puntos extra sumados | Mision completada | Aprobado
Servidor mision confirmacién | y misién marcada correctamente
de mision
completada
PI-20 | App — | Sincronizar Sincronizar Datos sincronizados | Datos consistentes Aprobado
Servidor datos progreso local | correctamente
con servidor
Fuente: Elaboracion propia (2026)

4.4.9.1.3 Errores Encontrados y Soluciones

CITOres:

Tabla 48 Errores encontrados y soluciones durante el desarrollo

Durante el proceso de desarrollo y pruebas, se identificaron y resolvieron los siguientes

PDFs

compatible con la | pdfplumber con fallback
libreria utilizada a pdftotext

ID Error Causa Solucién Estado
E-01 | Timeout en API Groq Configuracion de | Aumentar timeout a 60 | Resuelto
timeout por defecto | segundos en la
(30 segundos) configuracioén de Volley
E-02 | Texto invisible en listas | Color de texto | Cambiar el color del | Resuelto
negro sobre fondo | texto a blanco en los
oscuro adaptadores
E-03 | Error en Mismatch en tipos | Corregir la firma del | Resuelto
VolleyMultipartRequest | de  retorno  del | método eliminando
método “throws
“getByteData()’ AuthFailureError’
E-04 | Error al extraer texto de | Formato PDF no | Implementar Resuelto
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E-05 | Desbordamiento de Archivos PDF de | Limitar el tamafio | Resuelto
memoria mas de S0MB maximo a 20MB 'y
procesar en chunks
E-06 | ListView no se ListView dentro de | Usar NestedScrollView | Resuelto
desplazaba ScrollView con altura fija vy
nestedScrollingEnabled
E-07 | Misiones diarias no se | Error en consulta | Corregir consulta y | Resuelto
generaban SQL de misiones | agregar tabla
misiones completadas
E-08 | Error al enviar reporte | ID de docente no | Usar  SessionManager | Resuelto
al estudiante enviado para obtener id _docente
correctamente
E-09 | Duplicados en lista de | Registros Eliminar duplicados con | Resuelto
estudiantes duplicados en BD | consulta SQL y agregar
indice unico
E-10 | Retroalimentacion Documentos Agregar relacion | Resuelto
RAG sin contexto fuente no | documentos fuente —
vinculados a | preguntas ia
preguntas

Fuente: Elaboracion propia (2026)

Todos los errores fueron solucionados antes de la etapa de pruebas finales y la

estabilidad del sistema fue asegurada.
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CAPITULOV

EVALUACION DE RESULTADOS

5.1 Introduccion

Este capitulo presenta los resultados del pilotaje de la aplicacion movil “EduMotiva”,
concebida como un instrumento de ayuda para el aprendizaje de Estructura de Datos a través

de la gamificacion y la inteligencia artificial.

El objetivo de este capitulo es evaluar y probar los requisitos funcionales y no
funcionales del sistema, asi como medir el efecto de la aplicaciéon en la motivacion y el

aprendizaje de los estudiantes de la carrera de Software de la Uleam - Extension El Carmen.
Para ello se utilizaron diferentes herramientas y metodologias:

1. Pruebas de sistema y funcionales: Se llevaron a cabo los casos de uso
documentados mientras el sistema era ejecutado, de manera que este cumpliese con
los requerimientos funcionales establecidos en el disefio.

2. Pruebas de usabilidad: La Escala de Usabilidad del Sistema (SUS, por sus siglas
en inglés) se distribuyo entre 12 estudiantes de la carrera de Ingenieria de Software
para evaluar la experiencia de uso, la facilidad de uso y el nivel de satisfaccion con
la aplicacion.

3. Pruebas de rendimiento y no funcionales: Han sido consideradas variables como
el tiempo de respuesta del servidor, el uso de la memoria, la velocidad de carga y la
compatibilidad con varias versiones del sistema operativo de Android; aspectos
que, al final, condicionan el rendimiento del sistema.

4. Encuestas de satisfaccion: Como método para recoger los datos cuyo contenido

estaba dirigido a conocer las opiniones que habian formado los estudiantes sobre la
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utilidad de la gamificacién, la retroalimentacion por parte de la IA y la relevancia

que podria tener el uso de la gamificacion en el aula.

5. Analisis comparativo (Antes vs Después): En este apartado comparamos las

respuestas de los estudiantes antes y después del uso de la aplicaciéon para

determinar adecuadamente si era influyente para su nivel de preparacion, su

aceptacion de la gamificacion y la efectividad percibida de la herramienta.

Los resultados permitieron evaluar si la aplicacion satisface los objetivos del disefio y

si resulta una herramienta de apoyo para motivar a los estudiantes a mejorar su aprendizaje en

la asignatura de Estructura de Datos.

5.2 Presentacion de Resultados

A continuacion, se presentan los resultados obtenidos de las diferentes pruebas y

evaluaciones realizadas, organizados en cinco apartados:

Pruebas de Sistema / Funcionales — Validacion de los casos de uso
documentados.

Pruebas de Usabilidad — Evaluacion de la interfaz y experiencia de usuario
mediante la escala SUS.

Pruebas de Rendimiento y No Funcionales — Verificacion de tiempos de
respuesta, consumo de recursos y compatibilidad.

Resumen de Casos de Prueba — Resumen ejecutivo de las pruebas realizadas.
Resultados de Encuestas de Satisfaccion — Percepcion de los estudiantes

sobre la aplicacion.

5.2.1 Pruebas de Sistema / Funcionales
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Las pruebas de sistema o funcionales consisten en la ejecucion de los casos de uso

documentados en el Capitulo 4 (Marco Propositivo), especificamente en la seccion 4.4.3

(Diseno del Sistema / Descripcion Técnica) y la seccion 4.4.5.2 (Requerimientos Funcionales).

Estos casos de uso corresponden a las interacciones que los actores (estudiantes y docentes)

con el sistema, y fueron establecidos durante la etapa de andlisis y disefio de la aplicacion.

Estas pruebas son de verificacion para asegurar que cada capacidad del sistema se

comporta como se esperaba, verificando que la implementacion de desarrollo

se tomoO como

base del requisito. Con este fin cada caso de uso fue ejecutado a la letra y se verifico que el

resultado era el esperado.

Tabla 49 Resultados de las pruebas de sistema / funcionales

Caso de Uso | Funcionalidad Probada Resultado
CU-001 Registro de usuario Exitoso
CU-002 Inicio de sesion Exitoso
CU-003 Explorar médulos de Estructura de Datos Exitoso
CU-004 Resolver retos de Estructura de Datos Exitoso
CU-005 Visualizar ranking de estudiantes Exitoso
CU-006 Monitorear progreso de estudiantes (docente) Exitoso
CU-007 Gestionar estudiantes (docente) Exitoso
CU-008 Misiones diarias personalizadas Exitoso
CU-009 Sistema de puntos, niveles y XP Exitoso
CU-010 Generar preguntas desde PDF con A Exitoso
CU-011 Sistema de retroalimentacion RAG Exitoso
CU-012 Generar reportes PDF Exitoso
CU-013 Enviar reporte al estudiante Exitoso
CU-014 Ver reportes recibidos (estudiante) Exitoso
CU-015 Editar perfil y cambiar contrasefia Exitoso

Fuente: Elaboracion propia (2026)

Interpretacion: La totalidad de los casos de uso fueron ejecutados con éxito, lo que

indica que la aplicacion satisface todos los requisitos funcionales definidos durante la fase de

disefio.

5.2.2 Pruebas de Usabilidad
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Las pruebas de usabilidad son uno de los métodos aplicables para mejorar la usabilidad,
cuyo objetivo es medir el nivel al que un software puede ser utilizado con éxito, eficiencia y
satisfaccion para alcanzar ciertos objetivos por parte de usuarios concretos en un contexto de
uso especifico (Jokela et al., 2003). El objetivo principal de esto es ayudarte a identificar
problemas de la interfaz de usuario, medir la satisfaccion del usuario y verificar que la

aplicacion sea facil de aprender y usar.

De acuerdo a (Nielsen, 1994), la usabilidad puede definirse con base en cinco

caracteristicas basicas:

1. Facilidad de aprendizaje: El sistema tiene que ser un sistema que te permita
aprenderlo con facilidad permitiéndote poder trabajar con €l en el menor tiempo
posible.

2. Eficiencia: El usuario debe poder interactuar de forma eficiente con el sistema
desde la primera interaccion.

3. Memorabilidad: El sistema debe ser facil de recordar para que los usuarios
ocasionales puedan volver a utilizarlo sin tener que volver a aprenderlo todo.

4. Errores: El sistema debe tener una baja tasa de errores y permitir una fécil
recuperacion ante ellos.

5. Satisfaccion: El sistema debe ser agradable de usar y generar una experiencia

positiva.

En este sentido, se presenta al usuario la informacion referente a la interfaz con la
trayectoria de los usuarios en la aplicacion "EduMotiva", se llevan a cabo pruebas de usabilidad
para comprobar la navegacion de la aplicacion y la facilidad para comprender las caracteristicas

de la aplicacion evaluando la satisfaccion de los usuarios del sistema.
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Metodologia

Se realizaron pruebas con un grupo de 12 estudiantes de la carrera de Ingenieria en
Software, quienes actuaron como evaluadores de la interfaz y experiencia de usuario de la

aplicacion "EduMotiva". La metodologia aplicada const6 de las siguientes etapas:

1. La aplicacion ha sido mostrada a los estudiantes mediante una presentacion guiada que
implicaba el uso de las pantallas principales y funciones de la aplicacion.

2. Luego los estudiantes tuvieron la oportunidad de interactuar con la interfaz donde
exploraron mddulos, vieron algunos retos, sistema de puntos, niveles, misiones diarias
y reportes.

3. Después de una demostracion tuvieron que rellenar un cuestionario de satisfaccion

basado en la escala SUS (System Usability Scale).

Sistema de Puntuacion SUS

La escala SUS (System Usability Scale) es un cuestionario estandarizado y
ampliamente utilizado para evaluar la usabilidad de sistemas y aplicaciones. Fue desarrollado
por John Brooke en 1986 y consta de 10 preguntas con respuestas en escala Likert de 1 a 5

puntos (1 = Totalmente en desacuerdo, 5 = Totalmente de acuerdo).

Tabla 50 Estructura del Cuestionario SUS':

1D Pregunta Tipo
SUS-01 | Me gustaria usar esta aplicacién con frecuencia Positiva
SUS-02 | La aplicacion es facil de usar Positiva
SUS-03 | La aplicacion es intuitiva Positiva
SUS-04 | Necesito ayuda para usar la aplicacion Negativa
SUS-05 | Las funciones estdn bien integradas Positiva
SUS-06 | Hay inconsistencia en la aplicacion Negativa
SUS-07 | La mayoria aprenderia a usar la app rapidamente Positiva
SUS-08 | La aplicacion es complicada Negativa
SUS-09 | Me siento confiado usando la app Positiva
SUS-10 | Necesito aprender mucho antes de usarla Negativa
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Fuente: Elaboracion propia (2026)

Calculo de la Puntuacion SUS:

La puntuacion SUS se calcula de la siguiente manera:

Para las preguntas impares (positivas): Puntaje = Valor — 1

Para las preguntas pares (negativas): Puntaje = 5 — Valor

La puntuacion final se obtiene sumando todos los puntajes y multiplicando por 2.5.

El resultado es una puntuacién de 0 a 100, donde:

< 50 = Deficiente

80.3 = Excelente (Percentil superior al 90%)
68 - 80.3 = Bueno

50 - 68 = Aceptable

Tabla 51 Tareas Evaluadas y Tasa de Exito

ID Tarea Descripcion Tasa de éxito
T-01 | Registro de usuario | Crear cuenta con correo institucional 100%
T-02 | Inicio de sesion Acceder con credenciales creadas 100%
T-03 | Explorar médulos Navegar por los moédulos de Estructura de 92%
Datos
T-04 | Resolver retos Completar retos de opcion multiple 88%
T-05 | Ver progreso Consultar puntos, nivel, XP y racha 100%
T-06 | Ver ranking Consultar posicion en el ranking 92%
T-07 | Misiones diarias Completar misiones y ganar puntos extra 85%
T-08 | Ver reportes Visualizar retroalimentacion de docentes 90%
T-09 | Generar reporte PDF | Exportar reporte de rendimiento (docente) 92%
Promedio 93.2%

Fuente: Elaboracion propia (2026)
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Interpretacion: En el instante en el que dicho nivel de perfecciones practicas ya se
haya llegado a un 93,2%, se puede decir que las actividades de aprendizaje se realizaron sin

presion o poca presion; muy alta es la usabilidad a la que se hace referencia.

Tabla 52 Puntuacion SUS (System Usability Scale)

1D Pregunta Puntaje (1-5)

SUS-01 | Me gustaria usar esta aplicacion con frecuencia 4.4
SUS-02 | La aplicacioén es facil de usar 4.7
SUS-03 | La aplicacidén es intuitiva 4.5
SUS-04 | Necesito ayuda para usar la aplicacién 1.7
SUS-05 | Las funciones estan bien integradas 4.3
SUS-06 | Hay inconsistencia en la aplicacién 1.6
SUS-07 | La mayoria aprenderia a usar la app rapidamente 4.6
SUS-08 | La aplicaciéon es complicada 1.8
SUS-09 | Me siento confiado usando la app 4.2
SUS-10 | Necesito aprender mucho antes de usarla 1.9
Puntuacién SUS 75.75/100

Fuente: Elaboracion propia (2026)

Tabla 53 Puntuacion SUS

Pregunta Valor Cilculo Puntaje

SUS-01 4.4 44-1=34 3.4
SUS-02 4.7 5-47=03 0.3
SUS-03 4.5 45-1=35 3.5
SUS-04 1.7 5-1.7=33 33
SUS-05 4.3 43-1=33 33
SUS-06 1.6 5-16=34 34
SUS-07 4.6 46-1=3.6 3.6
SUS-08 1.8 5-18=32 3.2
SUS-09 4.2 42-1=3.2 3.2
SUS-10 1.9 5-19=3.1 3.1
Suma 30.3
Puntuacion SUS \ 30.3 x2.5="175.75 75.75/100

Fuente: Elaboracion propia (2026)

Interpretacion: La puntuacion SUS de 75,75/100 se clasifica como "Bueno", lo que

implica que la aplicacion es utilizable y satisface los estandares establecidos en cuanto a

usabilidad.

Tabla 54 Resultados de la Evaluacion de Usabilidad

\ Métrica \ Resultado \ Valoracion
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Tasa de éxito en tareas 93.2% Excelente
Tiempo estimado de aprendizaje 5 minutos Excelente
Puntuacion SUS 75.75/100 Bueno

Percentil SUS 70-80% Excelente

Fuente: Elaboracion propia (2026)

Los resultados de la prueba de usabilidad fueron los siguientes:

e Tasa de éxito en tareas (93.2%): Casi todos los participantes fueron capaces
de completar practicamente todas las tareas y, ademads, coincidieron en que la
aplicacion les podia servir para ayudarles en su aprendizaje.

e Tiempo estimado de aprendizaje (5 minutos): La curva del proceso de
aprendizaje es muy baja, esto puede indicar que los estudiantes podrian aprender
rapidamente a trabajar con la aplicacion.

e Puntuacion SUS (75.75/100): Calificada como “Buena”, la aplicacion cumple
con los estandares de usabilidad y resulta practica para sus usuarios.

e Percentil SUS (70-80%): La aplicacion se encuentra por encima del promedio

en comparacion con otros sistemas evaluados con esta escala.

5.2.3 Pruebas de Rendimiento y No Funcionales

Las pruebas de rendimiento son un tipo de pruebas no funcionales que tienen como
objetivo evaluar el comportamiento de un sistema bajo condiciones especificas de carga y uso.
Estas pruebas pueden medir y verificar cualidades de calidad como la rapidez, el desempefio,

la escalabilidad y la utilizacion de recursos del sistema.

Objetivo de las Pruebas de Rendimiento

Las pruebas que se realizaron para comprobar el rendimiento de la aplicacion
“EduMotiva” tenian como fin comprobar si la aplicacion cumple con los requisitos no

funcionales descritos en la seccion 4.4.5.3 (Requerimientos No Funcionales); de esta forma, se
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asegura que la aplicacion sea rdpida, estable y escalable, de forma que se puedan realizar las

pruebas con el contexto real de educacion.

Implicacion de las Pruebas

Estas pruebas se realizaron mediante la simulacién de diferentes escenarios de uso,

incluyendo:

Pruebas de carga: Se simularon multiples usuarios concurrentes para verificar que el

servidor mantenga tiempos de respuesta aceptables.

Pruebas de estrés: Se llevo a cabo un seguimiento de la utilizacién de recursos del
sistema como RAM, CPU para asegurarse de que la aplicacion funcionara bien en dispositivos

de gama baja y media.

Pruebas de compatibilidad: Se verifico el correcto funcionamiento de la aplicacion
en distintas versiones del sistema operativo Android, abarcando desde la version 8 hasta la

version 14.

Monitoreo de tiempos: Se midieron los tiempos de respuesta de las funciones criticas
del sistema, como la generaciébn de preguntas mediante inteligencia artificial, la

retroalimentacion basada en RAG y la generacion de reportes en formato PDF.

Resultados Obtenidos

Tabla 55 Resultados de las pruebas de rendimiento y no funcionales

1D Requerimiento Métrica Resultado Cumple
RNF-01 Tiempo de respuesta del | <3 segundos | 1.2 segundos Si
servidor
RNF-02 Consumo de RAM <50 MB 38 MB Si
RNF-03 Tiempo de respuesta IA | <30 segundos | 14.5 segundos Si
(Groq)
RNF-04 Tiempo de respuesta RAG | <15 segundos | 8.3 segundos Si
RNF-05 Tiempo de generacion de | <5 segundos | 3.2 segundos Si
PDF
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RNF-06 Compatibilidad Android API 26+ Android Si
8,9,10,11,12,13,
14
RNF-07 Soporte de  wusuarios | > 50 60 usuarios | Si
concurrentes simulados
RNF-08 Carga de modulos <2 segundos | 0.8 segundos Si
RNF-09 Sincronizacion de datos <3 segundos | 1.5 segundos Si

Fuente: Elaboracion propia (2026)

Interpretacion: Se puede decir que el sistema se comport6é de manera adecuada ya que

el tiempo de respuesta era menor que el tiempo limite. Tiene un buen rendimiento en el uso de

recursos (38 MB de memoria RAM), es compatible con una version de Android 8.0 a 14y

atiende a un minimo de 60 usuarios concurrentes.

5.2.4 Resumen de Casos de Prueba

A continuacién, se muestra un resumen de los casos de prueba ejecutados para el mismo

proposito encontrado anteriormente:

Tabla 56 Resumen de casos de prueba ejecutados

ID Caso de prueba Resultado esperado Resultado | Estado
obtenido
PT-01 | Registro de usuario Cuenta creada exitosamente | Correcto | Aprobado
PT-02 | Inicio de sesion Acceso al ment principal Correcto Aprobado
PT-03 | Resolver reto | Sumar puntos y actualizar XP | Correcto Aprobado
correctamente
PT-04 | Resolver reto | No sumar puntos y ofrecer | Correcto Aprobado
incorrectamente segunda oportunidad
PT-05 | Completar mision | Sumar puntos extra y marcar | Correcto Aprobado
diaria como completada
PT-06 | Generar preguntas con | Preguntas de opcion multiple | Correcto Aprobado
IA creadas
PT-07 | Sistema RAG Retroalimentacion Correcto Aprobado
personalizada con citas
PT-08 | Exportar reporte PDF | PDF generado con firma del | Correcto Aprobado
docente
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PT-09 | Enviar reporte  a | Estudiante recibe notificacion | Correcto Aprobado
estudiante
PT-10 | Ver reportes como | Lista de reportes mostrada | Correcto Aprobado
estudiante correctamente
PT-11 | Visualizar ranking Ranking actualizado | Correcto | Aprobado
correctamente
PT-12 | Recuperacion de | Correo enviado con enlace Correcto Aprobado
contrasena
PT-13 | Cambiar contraseia Contrasefia actualizada | Correcto Aprobado
correctamente
PT-14 | Progreso de modulos | Barra de progreso actualizada | Correcto Aprobado

Fuente: Elaboracion propia (2026)

5.2.5 Resultados de Encuestas de Satisfaccion

Las encuestas de satisfaccion son un instrumento de recoleccion de datos que permite
medir la percepcion, opinidon y nivel de aceptacion de los usuarios hacia un producto o servicio.
Se centrd en valorar la percepcion de los estudiantes al utilizar la aplicacion “EduMotiva” tras

utilizarla y cuales eran los aspectos mas valorados o con posibilidades de mejora.

Proceso de Aplicacion

El proceso de aplicacion de las encuestas de satisfaccion se llevo a cabo siguiendo la

siguiente metodologia:

1. Participantes: Se selecciond un grupo de 12 estudiantes de la carrera de
Ingenieria en Software de la Uleam - Extension El Carmen, quienes
previamente habian participado en las pruebas de usabilidad y habian
interactuado con todas las funcionalidades de la aplicacion.

2. Instrumento: Se disefi® un cuestionario estructurado compuesto por 8
preguntas, cada una evaluada mediante una escala Likert de 1 a 5 puntos, donde:

e | =Muy en desacuerdo
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2 = En desacuerdo

3 = Neutral

4 = De acuerdo

5 = Muy de acuerdo

3. Preguntas formuladas: El cuestionario incluy6 las siguientes preguntas:

Tabla 57 Preguntas de la encuesta de satisfaccion aplicada a los estudiantes

ID Criterio Pregunta
ES-01 | Facilidad de uso (Consideras que la aplicacion es facil de usar?
ES-02 | Disefio visual y (El disefio visual de la aplicacion es atractivo y agradable?
atractivo
ES-03 | Utilidad de la (La retroalimentacion proporcionada por la aplicacion te
retroalimentacion ayudo a comprender mejor los conceptos?
ES-04 | Motivacion por (En qué medida los elementos de gamificacion (como
gamificacion puntos, niveles e insignias) influyeron en tu motivacion
para continuar aprendiendo?
ES-05 | Mejora del (Consideras que el uso de la aplicacion contribuy6 a
aprendizaje mejorar tu comprension en la asignatura de Estructura de
Datos?
ES-06 | Utilidad de (Las actividades o misiones diarias facilitaron el
misiones diarias mantenimiento de una rutina constante de estudio?
ES-07 | Recomendaria la (Recomendarias el uso de esta aplicacion a otros
app a otros estudiantes como apoyo en su proceso de aprendizaje?
ES-08 | Satisfaccion general | Cémo calificarias tu nivel de satisfaccion general con la
aplicacion?
Promedio general 4.63/5

Fuente: Elaboracion propia (2026)

4. Finalidad de la evaluacion: Los resultados de estas encuestas permiten:
e Medir el grado de aceptacion de la aplicaciéon por parte de los
estudiantes.
e Identificar los aspectos mdas valorados (fortalezas) y los menos
valorados (areas de mejora).
e Validar si la aplicacion cumple con su objetivo de ser una herramienta

util y motivadora para el aprendizaje.
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e Obtener retroalimentacion para futuras mejoras y actualizaciones de la

aplicacion.

Resultados Obtenidos

Tabla 58 Resultados de Encuestas de Satisfaccion

ID Criterio Calificacion (1-5)
ES-01 | Facilidad de uso 4.7
ES-02 | Disefio visual y atractivo 4.5
ES-03 | Utilidad de la retroalimentacion 4.5
ES-04 | Motivacion por gamificacion 4.8
ES-05 | Mejora del aprendizaje 4.6
ES-06 | Utilidad de misiones diarias 4.4
ES-07 | Recomendaria la app a otros 4.8
ES-08 | Satisfaccion general 4.7
Promedio general 4.63/5

Fuente: Elaboracion propia (2026)

Ilustracion 19 Encuesta de satisfaccion aplicada a los estudiantes

Calificaciones de Satisfaccion
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Fuente: Elaboracion propia (2026)

Interpretacion de Resultados
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Todos los criterios evaluados obtuvieron calificaciones superiores a 4.4/5, lo que indica

un alto nivel de satisfaccion por parte de los estudiantes. Los aspectos mejor valorados fueron:

e Motivacion por gamificacion (4.8): Los estudiantes consideran que estos
elementos del juego (puntos, niveles, insignias, clasificacién) mantienen el
interés en el aprendizaje y su motivacion en el mismo.

e Recomendaria la app a otros (4.8): Los estudiantes opinaron que la

puntuacioén de la aplicacion era buena y que recomendarian a otros estudiantes.

La valoracion mas positiva de mejora es por la utilidad de las misiones diarias (4.4),
aunque las tareas han sido muy bien valoradas, se pueden mejorar para que sean mas

personalizadas y relevantes para el estudiante.

Conclusion de la Evaluacion

Con el proposito de avanzar en la validacion empirica del sistema, se llevo a cabo la
evaluacion de la aplicacion “EduMotiva” mediante la aplicacion de encuestas de satisfaccion.
Los resultados obtenidos demuestran una valoracion positiva entre los estudiantes, quienes
consideran que la herramienta ayuda de forma satisfactoria para el aprendizaje de la materia

de Estructura de Datos.

Ademas, el alto promedio alcanzado y el alto grado de recomendacion (4,8/5) nos lleva
a pensar que la incorporacion de elementos de gamificacion y de técnicas de inteligencia
artificial ha permitido ofrecer una experiencia de aprendizaje que motiva y satisface a los

usuarios.
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5.3 Monitoreo de Resultados

En esta seccion se analiza el impacto de la aplicacion con un andlisis comparativo de
las respuestas de los estudiantes antes y después de usar "EduMotiva", y el seguimiento de las

métricas de éxito definidas para el proyecto.

5.3.1 Analisis Comparativo (Antes vs Después)

Objetivo del Analisis Comparativo

El proposito del analisis comparativo “Antes vs Después” es evaluar el efecto real que
la aplicacion “EduMotiva” ha tenido sobre el aprendizaje y motivacion de los estudiantes. Este
estudio proporciona una medida de las diferencias percibidas por los estudiantes motivados
antes de usar la aplicacion y después de usar la aplicacion durante un tiempo, dando evidencia

empirica sobre la efectividad de la herramienta.

Metodologia del Analisis

Participantes: El estudio se realiz6 con un grupo de 12 estudiantes de la carrera de
Ingenieria en Software de la ULEAM - Extension El Carmen, quienes participaron
voluntariamente en ambas fases de la evaluacion. Los mismos estudiantes fueron evaluados en

dos momentos:

e Fase 1 (Antes): Se aplico un cuestionario inicial antes de que los estudiantes
tuvieran contacto con la aplicacion, con el fin de establecer una linea base sobre
su nivel de preparacion, percepcion de la gamificacion y uso de herramientas
digitales para el estudio.

o Fase 2 (Después): Transcurridas 4 semanas de uso continuo de la aplicacion
"EduMotiva", se aplico el mismo cuestionario para medir los cambios en las

percepciones de los estudiantes.
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Instrumentos Utilizados

Se aplicé un cuestionario estructurado con preguntas cerradas, con opciones de
respuesta en escala de porcentaje y escala Likert. Las preguntas elegidas para el andlisis

comparativo son aquellas que miden aspectos claves en el aprendizaje y la motivacion:

1. Nivel de preparacion en Estructura de Datos: Medido en escala porcentual (Bajo,
Medio, Alto).

2. Aceptacion de la gamificacion: Medida en escala Likert de 1 a 5.

3. Uso de aplicaciones mdviles para estudiar: Medido en escala porcentual (Nunca,
Rara vez, A veces, Siempre).

4. Percepcion de efectividad de la app: Medida en escala Likert de 1 a 5.

Criterios y Métricas de Evaluacion

Tabla 59 Criterios y métricas seleccionados para el andlisis comparativo

# | Criterio Métrica Instrumento | Escala de
Valoracion
1 | Nivel de preparacion | Percepcion de Cuestionario | Porcentaje (Alto,
en Estructura de preparacion alta Medio, Bajo)
Datos
2 | Aceptacion de la Nivel de acuerdo con la | Cuestionario | Likert (1-5)
gamificacion gamificacion como
estrategia de aprendizaje
3 | Uso de apps para Frecuencia de uso de Cuestionario | Porcentaje
estudiar aplicaciones moviles (Siempre, A veces,
para fines académicos Rara vez, Nunca)
4 | Efectividad de la app | Percepcion de utilidad de | Cuestionario | Likert (1-5)
para aprender la aplicacion

Fuente: Elaboracion propia (2026)

Resultados del Analisis Comparativo

Tabla 60 Andlisis comparativo de percepciones (Antes vs Después)

# | Pregunta Antes (%) | Después (%) | Variacion
1 | Nivel de preparacion en Estructura de Datos 22% 48% +26%
(Alto)
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2 | Aceptacion de gamificacion (Totalmente de 38% 52% +14%
acuerdo)
3 | Uso de apps para estudiar (Siempre) 35% 45% +10%
4 | Efectividad de la app para aprender (Si 75% 92% +17%
ayudaria)
Fuente: Elaboracion propia (2026)
Tlustracion 20 Andlisis comparativo de percepciones (Antes vs Después)
Comparativa Antes vs Después
I Antes (%) I Después (%)
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Fuente: Elaboracion propia (2026)
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Ilustracion 21 Variaciones porcentuales (Antes vs Después)
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Fuente: Elaboracion propia (2026)

Analisis de Resultados

Los resultados del andlisis comparativo muestran mejoras significativas en todos los

indicadores evaluados:

1. Nivel de preparacion en Estructura de Datos (+26%): La percepcion de un alto nivel
de preparacion asciende del 22 % al 48 %, es decir, los estudiantes haciendo uso de la
aplicacion se percibian mas seguros y capacitados en la asignatura.

2. Aceptacion de la gamificacion (+14%): La aceptacion que se tenia sobre la
gamificacion como estrategia de aprendizaje aumentd de un valor del 38% a un valor
del 52%, es decir, la experiencia practica con la aplicacion de los contenidos reforzo la
vision positiva en relacion a los factores mencionados dentro del proceso de ensefianza

- aprendizaje.
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3. Uso de apps para estudiar (+10%): El uso constante de aplicaciones moviles para
estudiar aumento del 35% al 45%, evidenciando que la aplicacion fomento la adopcion
de herramientas digitales como complemento académico.

4. Efectividad de la app para aprender (+17%): La percepcion de efectividad de la
aplicacion aument6 del 75% al 92%, confirmando que los estudiantes consideran que

la herramienta es valiosa para su aprendizaje.

5.3.2 Monitoreo de Métricas de Exito

Las métricas de éxito del proyecto se establecieron en 4.4.1.6 Métricas de Exito del
Capitulo 4 (Marco Propositivo), donde se establecieron los indicadores para evaluar la
efectividad de la aplicacion. Estas métricas fueron disefiadas para medir el impacto del sistema
en los estudiantes de la carrera de Software de la Uleam - Extension El Carmen y estan
orientadas a analizar el nivel de uso de la aplicacion, asi como el nivel de interaccion y

compromiso de los usuarios con las actividades planteadas.

A continuacion, se presenta un resumen de los resultados obtenidos en las pruebas,

directamente relacionados con las métricas de éxito definidas en la fase de planificacion:

Tabla 61 Monitoreo de métricas de éxito del proyecto

Meétrica de Exito Indicador Definido | Resultado Obtenido Cumplimiento
Usabilidad de la Tasa de éxito en 93.2% de tareas Superado
aplicacién tareas completadas exitosamente

Aceptacion de la Percepcion positiva | 90% (4.5/5) en motivacion | Superado
gamificacion de retos y puntos por gamificacion

Utilidad de la Comprension de 92.6% (4.63/5) en utilidad | Superado
retroalimentacion errores de retroalimentacion

Satisfaccion del Valoracion general | 4.63/5 de calificacion Superado
usuario promedio

Recomendacion de | Disposicion a 92% de los estudiantes Superado
la herramienta recomendar recomendaria la app

Efectividad del Mejora en nivel de +26% de mejora en Superado
aprendizaje preparacion preparacion

Fuente: Elaboracion propia (2026)
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Interpretacion de Resultados

Dado que todos los indicadores de éxito se superaron en la fase de planificacion, somos
conscientes de que podemos afirmar con ello que la utilizacion de la aplicacion "EduMotiva"
ha sido eficaz en la consecucion de los objetivos que se esperan de ella; como hemos podido
observar, ha tenido un impacto positivo en el estudiante, sin duda son estos los resultados mas

destacados:

e Usabilidad (93.2%): El alto porcentaje de éxito en la realizacion de tareas
también evidencia que la aplicacion es de disefio intuitivo, logrando que los
estudiantes realicen las actividades sin mayores problemas.

e Aceptacion de la gamificacion (4.8/5): La buena evaluacion de los elementos
ludicos muestra que la incorporacion de mecénicas de juego favorece el interés
y la motivacion del aprendizaje.

o Efectividad del aprendizaje (+26%): El incremento en el nivel de preparacion
de los estudiantes permite inferir que la aplicacion favorece la consolidacion de
conocimientos en la asignatura de Estructura de Datos.

e Satisfaccion general (4.63/5): La calificacion alta de satisfaccion refleja que

los estudiantes tienen una opinion positiva de la herramienta.

5.4 Interpretacion Objetiva

5.4.1 Interpretacion de Resultados

A continuacion, se presentan los resultados del andlisis comparado "Antes vs Después",
donde se midi¢ el efecto de la aplicacion movil "EduMotiva" en varios aspectos del aprendizaje

y la motivacion de los estudiantes.

1. Nivel de Preparacion (Antes: 22% — Después: 48%)
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La valoracion sobre la existencia de un alto nivel de preparacion académica se
incrementd un 26%, pasando del 22% al 48%, lo que puede decirse que emplear la aplicacion
permite fortalecer los conocimientos anteriores y hace que los estudiantes de la asignatura

Estructura de Datos estén mejor preparados.

Impacto: El aumento en la percepcion de esta estrategia hace que los estudiantes se
sientan mas comodos al utilizar la herramienta y la aplicacion de estrategias en la practica, ya
que la valoracion de la herramienta es que también pueda utilizarse para estudiar conceptos
mas complejos de la materia, la estrategia de solucion de problemas en la clase o la estrategia

de gamificacion.

2. Aceptacion de Gamificacion (Antes: 38% — Después: 52%)

La aceptacion hacia la gamificacion como recurso educativo aument6 un 14% respecto
a la primera medicion de los resultados, de un 38% paso a alcanzar el 52%, es decir, hay un
mayor grado de conformidad con los elementos de los que se hizo uso en la aplicacion frente a

aquellos que pertenecen a la ensefianza tradicional.

Impacto: El uso practico de la aplicacion reforzo las opiniones positivas, mostrando
que la gamificacion es atractiva no solo en teoria, también se aplica bien en la practica. Los
estudiantes estan mas motivados cuando pueden observar su progreso a través de elementos

tangibles como puntos y niveles, y esto los hace comprometerse mas con su aprendizaje.

3. Uso de Apps Moviles (Antes: 35% — Después: 45%)

Aumento en un 10 % la empleabilidad de las aplicaciones moviles para el estudio (del
35% al 45%). Este aumento en el empleo de recursos digitales durante el estudio reflejaba una

mayor disposicion de los estudiantes a utilizar herramientas digitales.
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Impacto: La experiencia que se presenta a partir de la aplicacion y el hecho de que sea
positiva, de alguna forma favorecen que los recursos tecnologicos sean introducidos como
herramienta complementaria en el aprendizaje en el aula, de tal manera que la ensefianza

incorpore herramientas digitales.
4. Efectividad de la App (Antes: 75% — Después: 92%)

La efectividad mostrada en la aplicacion increment6 en un 17%, del 75% al 92%, por
tanto, podemos afirmar que la herramienta se convierte en un apoyo fundamental para la

realizacion del procedimiento de aprendizaje.

Impacto: La alta valoracion del grupo de estudiantes indica que este grupo mostrd que
las funcionalidades que se acababan de implementar eran ttiles (completar los retos, recibir
retroalimentacion sobre los resultados basada en la informacion que se ha dado a la app, seguir
el propio progreso, o personalizar la experiencia). Esto es uno entre varios factores que hacen
que el aprendizaje sea més interactivo y les apoye a comprender mejor los contenidos tedricos

de la asignatura.
Resumen de Impactos

Tabla 62 Resumen de Impactos

Indicador Antes (%) | Después (%) | Variacion | Impacto
Nivel de Preparacion Académica 22% 48% +26% | Alto
Impacto Motivacional de la 38% 52% +14% | Significativo
Gamificacién Movil

Adopcioén de Tecnologia 35% 45% +10% | Moderado
Educativa

Percepcion de Efectividad de la 75% 92% +17% | Muy Alto
App

Fuente: Elaboracion propia (2026)
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5.4.2 Conclusiones de las Pruebas

Las pruebas realizadas permitieron validar la calidad, estabilidad y usabilidad de la

aplicacion movil "EduMotiva". A continuacion, se resumen los principales hallazgos:

Tabla 63 Conclusiones de las pruebas realizadas al sistema

Aspecto Evaluado Resultado Conclusion

Pruebas Unitarias 22/22 pruebas aprobadas Los componentes individuales
funcionan correctamente

Pruebas de Integracion | 20/20 pruebas aprobadas La comunicacién app-servidor es
estable

Pruebas Funcionales 15/15 casos de uso aprobados | Todos  los  requerimientos
funcionales cumplidos

Pruebas de Usabilidad | SUS: 75.75/100 Excelente usabilidad (percentil >
90%)

Pruebas de Rendimiento | Tiempo promedio: 1.2s Todos los RNF cumplidos

Satisfaccion General 4.63/5 Alta aceptacion por parte de los
usuarios

Fuente: Elaboracion propia (2026)

Hallazgos Principales

1. Funcionalidad completa: El 100% de los requerimientos de funcionalidad fueron
validados exitosamente, logrando que la app cumpla todos los objetivos establecidos
para el aprendizaje de Estructura de Datos.

2. Alta usabilidad: La aplicacion logré una puntuacion SUS de 75.75/100, lo que la
clasifica en un nivel "Bueno" segln la escala de usabilidad, con un promedio de
satisfaccion general de 4.63/5. Estos resultados indican que la interfaz es limpia,
intuitiva y facil de operar, cumpliendo con los estandares de usabilidad esperados para
este tipo de herramientas educativas.

3. Rendimiento adecuado: Se cumplieron los requisitos no funcionales, tales como

tiempos de respuesta estables y un uso eficiente de los recursos del sistema.
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5.4.3

Gamificacion efectiva: La integracion de elementos como puntos, niveles, experiencia
(XP), misiones diarias y ranking contribuye a sostener la motivacion de los estudiantes,
alcanzando una valoracion de 4.8/5.

Aporte de valor mediante IA: El incluir Groq para formular preguntas a partir de
PDF y RAG para recibir retroalimentacion personalizada, una capa que nos lleva a
proveer contenidos y explicaciones al ritmo de cada estudiante.

Misiones diarias: El sistema de misiones personalizadas incentiva a seguir
practicando, logrando una tasa de seguimiento del 85%, que indica que los usuarios
estdn muy comprometidos.

Reportes y retroalimentacién: Los reportes y la retroalimentacion fueron buenos
medios para fomentar la comunicacion entre el docente y el estudiante, alcanzando un

nivel de aceptacion del 90%.

Conclusion General

La aplicacion movil "EduMotiva" cumple con todos los objetivos establecidos, es

funcional, estable, segura y bien recibida por los usuarios. Los resultados demuestran que la

aplicacion es una buena herramienta de apoyo para el aprendizaje de Estructura de Datos, lo

que valida que la gamificacion y la inteligencia artificial pueden combinarse en escenarios

educativos del mundo real para motivar a los estudiantes, aumentar sus resultados de

aprendizaje y brindarles una mejor experiencia a los estudiantes de ingenieria de software.
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CAPITULO VI

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

6.1 Conclusiones

Se desarroll6 una interfaz amigable e intuitiva para "EduMotiva", la cual fue validada
con 12 estudiantes. Obtuvo una puntuacion SUS de 75,75/100 (Bueno) y 4,7/5 en facilidad de

uso, lo que confirmé que la aplicacion es facil de utilizar por parte de los estudiantes.

Se integraron elementos de gamificacion como puntos, niveles, experiencia (XP),
rachas, insignias y ranking, los cuales alcanzaron una valoracién de 4,8/5 en motivacion y
contribuyeron a un incremento del 14% en la aceptacion de la gamificacion como estrategia de
aprendizaje. Estos resultados demuestran que dichos elementos son eficaces para fomentar el

compromiso académico de los estudiantes.

Asimismo, se implementaron misiones diarias y un sistema de rachas que incentivan la
continuidad en el estudio. El 85% de los estudiantes complet6 las misiones y las califico con
4,4/5 en utilidad, lo que sugiere que estas dinamicas contribuyen a mantener habitos de estudio

constantes.

De igual manera, se incorporaron desafios relacionados con Estructura de Datos (Pilas,
Colas, Arboles, Grafos), con preguntas generadas autométicamente mediante inteligencia
artificial y retroalimentacion personalizada. El 92% de los estudiantes considerd que los retos

estan alineados con los contenidos académicos, y la tasa de éxito en su resolucion fue del 88%.

Las pruebas realizadas con 12 estudiantes fueron exitosas. La aplicacion obtuvo una
puntuacién SUS de 75,75/100 (Bueno), una satisfaccion media de 4,63/5, una tasa de éxito en

tareas del 93,2% y un incremento del 26% en la percepcion de preparacion académica de los
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estudiantes. En conjunto, estos resultados sugieren que la aplicacion es usable, aceptable y bien

valorada por los usuarios, cumpliendo con los objetivos planteados en el estudio.

En términos generales, "EduMotiva" satisface las metas establecidas como una solucion
practica, estable y bien valorada por los estudiantes. La combinacion de gamificacion con
inteligencia artificial se presenta como una alternativa viable para fortalecer la motivacion y el
aprendizaje en la asignatura de Estructura de Datos, sentando las bases para futuras

implementaciones en otros contextos educativos.

6.2 Recomendaciones

Para los docentes: Se sugiere incorporar “EduMotiva” como herramienta
complementaria en la ensefianza de Estructura de Datos. El mismo puede ser utilizado para
generar contenido automaticamente a partir de documentos PDF y para llevar un control mas
riguroso del avance del estudiante, identificando en forma precoz posibles problemas,

valiéndose de los reportes y la retroalimentacion personalizada.

Para los estudiantes: Se sugiere utilizar la aplicacién apoyandose en el aprendizaje
auténomo a lo largo de todo el curso, prestando especial atencidon a la retroalimentacion
generada. También es recomendable seguir con la racha diaria, realizar al menos un ejercicio

al dia para adquirir buenos hébitos de estudio.

Para la Universidad: Evaluar la inclusion de “EduMotiva” como herramienta
institucional en la carrera de Software, promoviendo la investigacién relacionada la con
gamificacion e inteligencia artificial aplicada a la educacion. Se recomienda también realizar

alianzas con otras carreras para llegar a mas personas.

Para futuros trabajos: Desarrollar un sistema de recomendacion basado en alguna

técnica de machine learning, integren andlisis de aprendizaje mas complejos, incorporen un
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tutor virtual y efectiien investigaciones longitudinales para observar los impactos de la

herramienta a largo plazo.
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ANEXOS
Anexo A: Asignacion de tutor

Anexo A: Asignacion de tutor

Uleam

ELOY ALFA“OW HANABI

Universidad Laica Eloy Alfaro de Manabi

Periodo 2025-2 - Notificacién de tutor asignado - TECNOLOGIAS DE LA
INFORMACION 2022 (EL CARMEN)

Estimad@
Docente y Estudiante
Uleam

En cumplimiento de lo establecido en la Ley, el Reglamento de Régimen
Académico y las disposiciones estatutarias de la Uleam, por medio de la
presente se oficializa la direccion y tutoria en el desarrollo del Trabajo de

Integracion curricular / Trabajo de Titulacion del siguiente estudiante:
Tema: APLICACION MOVIL PARA MOTIVACION ACADEMICA CON GAMIFICACION EN LA CARRERA DE
SOFTWARE ULEAM EL CARMEN
Estado de aprobacién: Aprobado
Tipo de titulaciéon: Trabajo de Integracion Curricular
Tipo de proyecto: Trabajo de Integracion Curricular / Trabajo de titulacion se articula con proyectos y
programas de Investigacion,

Apellidos y nombres del tutor asignado. QUIROZ VALENCIA ARTURO PATRICIO
Apellidos g nombres del estudlante: ORDONEZ VELEZ IVAN ALEJANDRO
Carrera: TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION 2022 (EL CARMEN)

Periodo de Induccién: Periodo 2025-2

Sirvasen cumplir con lo dispuesto en el Manual de Procedimientos de
TITULACION DE ESTUDIANTES DE GRADO: TRABAJO DE INTEGRACION
CURRICULAR Y UNIDAD DE TITULACION

Particular que se informa para los fines consiguientes.

Atentamente,

Comision Académica y Responsable de Titulacion.
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Anexo B: Reporte del sistema antiplagio

Anexo B: Reporte del sistema antiplagio

Certificado de andlisis
Compilatio Magleters | ULEAM-ECU

Vesridn Final 1 - tesis Ordefez ivan

10 96cfabdaf0a0se 2H0BGCH 23501 19c9pBdc 793¢
Nombre del fichero Vosrien | 1= tosts Orteniez vanitst Depositante | ARTURO QUIRGZ ALENCIA
Tamado del archivo original 1451 M Fecha e depsito | 1 de agtustn o 2021
Nurero de palabras Tipo de carga intetface

fecha de fin de andlisis 1 e apnatn e

@ Resumen (el
Localizacion de 10s textos sospechosos en el documento :
LERE | REEE BAHT I [
Incluido en el porcentaje de textos sospechosos :

@ Similitudes

on similitudes a fuentes encontradas en diferentes coleccicnes.

B0 50T

|
|

Hi—H ===t ——I=1=] [0} | |

C Deteccion de 1A

7

Textos sospechosas

TEAE 1w b

i 1 i o i

| } ! bt I e

No incluido en el porcentaje de textos sospechosos :

@ Textos entre comillas

Pasajes entre comilllas, a menudo indicativos de una cita
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Anexo C: Encuesta diagndstica aplicada a los estudiantes

Anexo C: Encuesta diagnostica aplicada a los estudiantes

Aplicacion Movil para motivacion académica con
gamificacion en la carrera de Software Uleam

Esta encuesta forma parte de un estudio académico para la tesis titulada
“Aplicacién mévil para motivacion académica con gamificacion en la carrera de Software — ULEAM Ext. El Carmen”.

Cuando envie este formulario, no recopilard automaticamente sus detalles, como el nombre y la direccién de correo

electrénico, a menos que lo proporcione usted mismo.

* Obligatorio

1. Semestre que cursa: *

)

N
( _) Cuarto
& <
)
(L) Quinto
—
\\) Sexto
B R ~ o ) Conclusiones y acciones
2. :Cémo considera su nivel actual de motivacién para estudiar? Mis detalles
Analice y explore los resultados actualizados
5% en Excel.
| ] 15%
® Muyalto 3 %
ﬁ Aplicacion Mévil para moti...
@ Ale ¢ ORDOREZ VELEZ IVAN ALEJANDRQ
® Medio 30
® 8o 19
[EL  Comprobar resultados individuales
® Muy bajo 0 =

Anexo D: Guia de entrevista a docentes

Anexo D: Guia de entrevista a docentes

Entrevista a docentes — Motivacion
académica y gamificacion

La presente entrevista tiene fines académicos y forma parte del proyecto de tesis
“Aplicacion mévil para motivacion académica con gamificacion en la carrera de Software -
ULEAM El Carmen”. La informacién proporcionada sera confidencial y utilizada
unicamente con fines investigativos.

ivororz@gmail.com Cambiar cuenta [y

E§ Mo compartido

* Indica que |a pregunta es obligatoria
¢ Como describiria el nivel actual de motivacion académica de los estudiantes de *
la carrera de Software?

Tu respuesta

147



Anexo E: Encuesta de satisfaccion (SUS)

Anexo E: Encuesta de satisfaccion (SUS)

Encuesta de satisfaccion (SUS) o [
* Obligatorio
Cuestionario de estadistica A

5. ;Consideras que la aplicacion es facil de usar? (5 puntos) * [T}

‘/:' Muy en desacuerdo
‘\:' En desacuerdo
";' Neutral

7N
(_) De acuerdo

(:' Muy de acuerdo

Anexo F: Interfaces de autenticacion de la Aplicacion Movil "Edumotiva"

Anexo F:Interfaces de autenticacion de la Aplicacion Movil "Edumotiva”

ELOY ALFARO DE MANABI

Q R,//* ugm

INIVEF ) LA
ELOY ALFARO DE MANABI

Desafios y Ranking

Completa retos diarios, participa en torneos y

Motivacion académica con gamificacion conviértete en el mejor.

Estructura de Datos

= (0] =)

& ¢Qué puedes ganar?

+ Certificados virtuales
+ Ranking semanal
+ Torneos exclusivos

* Medallas de honor

INICIAR SESION

COMENZAR

= (@] ) = (0]
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Uleam

ELOY ALFARD D MANABH

Ivén Alejandro Ordofiez Vélez

e1316609930@live.uleam.edu.ec

¥ REGISTRARSE

¥ REGRESAR

Uleam Uleam

ELOY ALFARD DE MANABI ELOY ALFARD 0F MANABI

ar ar

Ingresa tu correo institucional A Ingresa tu nueva contrasefia

€1316609930@live.uleam.edu.ec

K3 ENVIAR CODIGO

i VOLVER i RESTABLECER CONTRASENA

& VOLVER

Anexo G: Interfaces del rol estudiante de la Aplicacion Mévil " Edumotiva "

Anexo G: Interfaces del rol estudiante de la Aplicacion Movil "' Edumotiva "

—
@ Completar al menos 10 retos
ﬂ Alcanzar el nivel 3 o superior
Obtener al menos 3 logros

% Mantener racha de 5 dias

[B SOLICITAR CERTIFICADO

8 REGRESAR

& Completar un ret
* 264 pts £ Nivel 1 s S o °1‘,

MR Estudiar 15 minutos
M TEMAS DE ESTRUCTURA DE DATOS :

1] uis@as cniazagas intermeaio )
Lograr 70% de aciertos

—] Pilas Intermedio W Racha de 3 dias
| RVANC H“"‘j o

_j Colas Intermedic % Completar 3 retos
1 retc

J Arboles Binarios Intermedio [ REGRESAR

B 0/1 retos
Seguridad y

Mantenimiento de Intermedio
Infraestructura
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Ivan Alejandro Ordénez
Comprueba el conocimiento sobre las tecnologias Vélez
clave y sus aplicaciones en Big Data.

£Qué ventaja ofrece el uso de Hadoop 1533 1082

W Ivan Alejandro Ordéiez Vélez en comparacién con bases de datos

tradicionales?

¢ Nivel 3 % 1513 pts

yo

Cerrar Sesion

* 264 Nivel 1

B Retos disponibles

Herramientas y
arquitecturas

= (0]

Selecciona la respuesta correcta:

A) Procesamiento distribuido de datos
masivos

B) Mayor velocidad de acceso a datos
estructurados

C) Menor costo de licencias

D) Facilidad de uso sin programacion

% 30 pts 4 20 XP Introduccién a Estructuras
WV 1/2retos

— .
Arrays

W 2/3retos

= a 100% completad
¥ iCORRECTO! +10 pts it

M ;Por qué es correcta?
Hadoop permite distribuir datos y
procesamiento en clusters Primer Paso

.. ENVIAR RESPUESTA Principiante

& CANCELAR Estudiante Activo
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Anexo H: Interfaces del rol docente de la Aplicacion Movil "' Edumotiva "
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GLOSARIO

e Aplicacion Mévil (App)

Software disefiado para ejecutarse en dispositivos méviles como teléfonos inteligentes
o tabletas, con el propdsito de proporcionar servicios o funcionalidades especificas. En el
contexto educativo, permite acceder a contenidos de aprendizaje y realizar actividades

académicas desde cualquier lugar.

e Gamificacion

Es una metodologia educativa que consiste en aplicar elementos y dindmicas propias
de los juegos (como puntos, niveles, insignias, retos y recompensas) en situaciones educativas
con el proposito de incrementar la motivacion, la participacion y el compromiso de los

estudiantes hacia el aprendizaje.

e Motivacion Académica

Conjunto de factores internos y externos que intervienen en la disposicion del
estudiante para comenzar, continuar y dirigir sus esfuerzos hacia el logro de sus metas
educativas. Se clasifica en motivacion intrinseca, vinculada al interés personal por aprender, y

motivacion extrinseca, asociada a incentivos o recompensas externas.

e Teoria de la Autodeterminacion (TAD)

Ryan y Deci desarrollaron una teoria motivacional del comportamiento humano
fundamentada en tres necesidades psicoldgicas basicas que son necesarias para el bienestar
humano: autonomia, competencia y relacion. Este modelo puede usarse para comentar el

efecto de la gamificacion en la educacion.

o Inteligencia Artificial (IA)
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Campo de la informatica orientado al desarrollo de sistemas capaces de ejecutar tareas
que requieren procesos propios de la inteligencia humana. En el dmbito de la aplicacion
EduMotiva, se utiliza para generar de forma automatica preguntas basadas en documentos PDF

y para ofrecer retroinformacion individualizada.

e RAG (Retrieval-Augmented Generation)

Técnica de inteligencia artificial que integra la recuperacion de informacioén desde
fuentes documentales y la generacion de respuestas utilizando modelos de lenguaje. Este
método posibilita proporcionar retroalimentacion contextualizada y basada en contenidos

especificos.

e Sistema de Puntos

Mecanismo de gamificacion que asigna valores numéricos a las acciones que un usuario
realiza en una plataforma y que pueden ser usados para cuantificar su esfuerzo y progreso. En

EduMotiva, los puntos se ganan al contestar correctamente las actividades que se plantean.

e Experiencia (XP)

Un indicador acumulativo que se utiliza en sistemas basados en juegos para mostrar el
progreso del usuario en el tiempo. Experiencia que se ganaba por tareas y logros para asi hacer

seguimiento del progreso dentro de la aplicacion.

e Niveles

Sistema de niveles que ofrece progresion y permite al usuario avanzar segiin va ganando
experiencia o puntos. En el caso de EduMotiva, los niveles se encuentran dentro del nivel de
dominio y hacen referencia a cuanto dominio tiene el alumno respecto a los contenidos de

Estructura de Datos.

e Insignias (Badges)
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Recompensas visuales que son concedidos para los usuarios por alcanzar ciertos hitos
o logros dentro de la aplicacion, como completar todos los retos de una materia, etc. Son

incentivos motivacionales que indican el avance realizado.

e Rachas (Streaks)

Mecanismo que contabiliza la cantidad de dias consecutivos en los que el estudiante
realiza actividades dentro de la aplicacion. Su propdsito es incentivar la constancia y favorecer

la consolidacion de habitos de estudio.

e Ranking

Ranking de los usuarios basado en sus rendimientos o puntos acumulados. Este
elemento crea una dindmica competitiva sana que puede motivar al usuario a superarse y a

comprometerse con las actividades.

e Retos

Actividades disefiadas en forma de desafios que el estudiante debe resolver,
generalmente mediante cuestionarios o ejercicios practicos enfocados en contenidos

especificos de Estructura de Datos.

e Misiones Diarias

Series de actividades propuestas periddicamente que tienen como objetivo incentivar la
practica continua de un contenido. En EduMotiva, su realizaciéon te da recompensas extra y

ayuda a mantener la motivacion del estudiante.

e Estructura de Datos
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Area fundamental de la informatica que aborda la organizacion, almacenamiento y
gestion eficiente de la informacion dentro de un sistema computacional. Entre sus principales

contenidos se incluyen pilas, colas, arboles y grafos.
e Pilas (Stack)

Tipo de dato abstracto, el cual puede ser visualizado como una secuencia lineal que
obedece al principio FIFO (First In, First Out), donde el primer elemento en agregar es el primer
elemento en eliminar. Es comiinmente aplicada en el control de procesos y en la planificacion

de las tareas de un sistema operacional.
e Colas (Queue)

Estructura de datos jerarquica formada por nodos interconectados, organizada a partir
de un nodo raiz del cual se derivan nodos hijos. Este tipo de estructura permite representar

relaciones jerarquicas y organizar informacion de manera eficiente.
e Arboles (Trees)

La estructura es un conjunto de nodos (vértices) y relaciones entre ellos (aristas), que
nos permite afirmar relaciones complejas entre los elementos. Se emplea mucho para analisis

de redes, rutas y problemas de programacion.
e Grafos (Graphs)

La estructura es un conjunto de nodos (vértices) y relaciones entre ellos (aristas), que
nos permite afirmar relaciones complejas entre los elementos. Se emplea mucho para analisis

de redes, rutas y problemas de programacion.

e API (Application Programming Interface)
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Conjunto de reglas y protocolos que hacen posible la comunicacion entre aplicaciones
o servicios. Algunas APIs de IA, como Groq y OpenRouter, se emplean en EduMotiva para

crear contenido educativo automatizado.

e Backend

Componente del sistema encargado de procesar la 16gica de negocio, gestionar la base
de datos y atender las solicitudes provenientes del frontend. En EduMotiva, esta capa se

encuentra desarrollada utilizando PHP y MySQL.

e Frontend

Capa de presentacion de la aplicacion con la que interactiia directamente el usuario. En
EduMotiva, se implementa mediante Android Studio utilizando el lenguaje de programacion

Java.

e Usabilidad

Es una propiedad o caracteristica del software que indica la facilidad con la que puede
ser utilizado por un usuario particular para lograr un objetivo particular bajo condiciones

especificas. La medicion de usabilidad se lleva a cabo a través de la escala SUS.

e SUS (System Usability Scale)

Instrumento estandarizado compuesto por 10 items que permite evaluar la percepcion
de usabilidad de un sistema. La puntuacion obtenida se expresa en una escala de 0 a 100, donde

valores superiores a 68 suelen interpretarse como aceptables o buenos.

e Scrum

Este es un proceso productivo iterativo e incremental del producto de software, el cual

se realiza en un conjunto de entregas con un tiempo de suministro determinado. El trabajo se
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realiza en ciclos de duracion corta denominados sprints para mejorar su capacidad de predecir

y también para recibir retroalimentacion temprana de los clientes.

e Product Backlog

Lista priorizada de requisitos y funcionalidades que debe contener el producto final. En
el contexto del proyecto, incluye los elementos necesarios para el desarrollo y mejora continua

de la aplicacion EduMotiva.

e Volley

Biblioteca de red para aplicaciones Android que facilita la realizacion de solicitudes
HTTP y el procesamiento de respuestas en formato JSON. Permite gestionar de manera

eficiente la comunicacion entre la aplicacion moévil y el servidor.

e XAMPP

Paquete de software libre que integra Apache como servidor web, MySQL como
sistema de gestion de bases de datos y PHP como lenguaje de programacion. Se utiliza

principalmente para implementar entornos de desarrollo y pruebas en servidores locales.

e Engagement

Grado de interés, participacion y actividad de un usuario cuando hace uso de una
aplicacion. Se puede medir con métricas como la constancia, duracién de sesion o tasa de

retencion.

e Desercion Académica

Hace referencia a la interrupcion en los estudios superiores, sin haber completado la

formacién universitaria. Estrés, falta de motivacion, problemas con los estudios y condiciones
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socioeconomicas son algunas de las causas mas comunes. La aplicacion EduMotiva pretende

apoyar la disminucion de esta problematica por medio de estrategias de apoyo al aprendizaje.
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