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RESUMEN

Este proyecto nace de la necesidad real de los estudiantes de primer semestre de
Tecnologias de la Informacion en la UPSE, quienes enfrentan dificultades para
aprender los Fundamentos de TI de forma autdnoma y motivada. Para apoyarlos, se
desarroll6 una aplicacion hibrida (web y movil) que combina lecciones interactivas,
retroalimentacion inmediata y elementos de gamificacion como puntos, niveles y
logros. Siguiendo una metodologia incremental y usando tecnologias como Angular,
Ionic, PHP y MySQL, se construy6 una plataforma accesible con espacios para
estudiantes, docentes y administradores. Los resultados muestran una herramienta
funcional que no solo facilita el aprendizaje, sino que también lo hace més atractivo y
personalizado. En conclusion, esta propuesta fomenta un estudio constante, inclusivo

y adaptado a las necesidades del entorno universitario actual.

Palabras claves: Software educativo, Gamificacion, Aprendizaje autbnomo.
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ABSTRACT

This project was born from the real need of first-semester Information Technology
students at UPSE, who struggle to learn IT Fundamentals in an autonomous and
motivated manner. To support them, a hybrid application (web and mobile) was
developed that combines interactive lessons, immediate feedback, and gamification
elements such as points, levels, and achievements. Following an incremental
methodology and using technologies such as Angular, lonic, PHP, and MySQL, an
accessible platform was built with spaces for students, faculty, and administrators.
The results show a functional tool that not only facilitates learning but also makes it
more engaging and personalized. In conclusion, this proposal encourages consistent,

inclusive learning adapted to the needs of today's university environment.

Keywords: Educational software, Gamification, Self-learning.
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INTRODUCCION

El Aprender los Fundamentos de TI constituyen uno de los mayores retos
importantes para todos los estudiantes de primer semestre de la carrera tecnologias
de la informacion UPSE. Esta dificultad se ensefa, en parte, por la constante
incorporacion de nuevos conceptos tecnologicos que exigen una comprension
progresiva y acumulativa, y junto a ellos la falta motivacional de los estudiantes
frente a las metodologias tradicionales que no ofrecen herramientas interactivas
para el aprendizaje autonomo. Como resultado, la comprension de los temas
fundamentales que se conserva como una costumbre continua del aprendizaje y una
forma més comun para obtener el proceso de ensefanza pasivo y homogéneo que
se consigue en cada clase. Una de las problematicas es el desempefio estudiantil que

reduce el interés en la carrera Tecnologias de la Informacion.

Frente a este panorama, y aprovechando el potencial de las tecnologias modernas,
se propone desarrollar un software educativo multi plataforma capaz de funcionar
tanto en dispositivos moviles y plataformas web, como una interfaz adaptable a
diferentes dimensiones de pantalla que garantice una mejor experiencia dindmica,
personalizada y motivacional. La propuesta implementa modelos de gamificacion
compuesto por niveles, lecciones, logros, puntos, y un algoritmo de aprendizaje que
da recomendaciones por cada proceso que tenga el usuario de esta forma se
convierte el duro estudio en una forma mdés activa gracias al modelo de

gamificacion que lo hace ver un juego de aprendizaje con IA.

Los contenidos de software se alinean directamente con el silabo oficial y la malla
curricular de la carrera de TI UPSE, lo que garantiza la pertinencia académica de
cada tema abordado. A esto se suma un disefio de interfaz que prioriza tanto la
funcionalidad educativa como la experiencia visual, buscando un equilibrio entre

rigor académico y atractivo para el usuario.

El sistema se construye bajo un enfoque incremental, utilizando tecnologias
modernas y de bajo costo computacional que aseguren su funcionamiento en una
amplia variedad de dispositivos como muchos lo conocemos a este término,
aplicacion hibrida o multi plataforma, por ellos no obliga tener equipos de alto

rendimiento a los usuarios. Por ello el sistema incluye mddulos individuales para

1



estudiantes, docentes y administradores. Los estudiantes acceden a sus actividades
y avances; los docentes pueden ver el rendimiento de cada grupo mediante los
reportes que generan las estadisticas; y el administrador gestiona los usuarios y
datos generales de los reportes por las estadisticas individuales y grupales. Esto
responde a una necesidad verdadera que tiene la UPSE, donde en la actualidad no
existe una herramienta que centralice esta informacion. Por ella la propuesta se
alinea al Plan de Desarrollo Ecuador no se Detiene, que impulsa el fortalecimiento

de competencias digitales en la educacion.



CAPITULO 1

1.1 Antecedentes

Las tecnologias hoy en dia desempefian un papel fundamental en todas las
instituciones educativas, convirtiendo a la educaciéon como uno de los mayores
perimetros profesionales, en vista que la programacion es especial, que ha
transformado las habilidades esenciales en multiples campos, donde la integracion
de herramientas digitales en el aula ha reconfigurado los procesos de ensefianza-
aprendizaje, destacando la programacion como competencia clave para el
desarrollo del pensamiento computacional[1]. De esta forma hay muchas personas
que hoy en dia le cuesta mucho iniciar su estudio en el lenguaje de programacion,
por lo que muchos lo ven como complejo en la parte textual, por lo tanto, la falta
de motivacion y la ausencia de los métodos de ensefianza son adecuados para el
estilo de aprendizaje, de esta manera al desarrollar estrategias de mejoramiento

ayudamos en el aprendizaje dindmico motivacional para el estudio[2].

Los avances en la tecnologia siguen siendo el principal impacto fundamental en la
educacion, dando nuevas metodologias en el aprendizaje. En este contexto el
lenguaje de programacion juega un papel principal en el desarrollo de profesionales,
basandonos en Investigaciones precedentes han evidenciado que la incorporacion
de entornos de codificacion interactivos y enfoques pedagdgicos centrados en la
practica progresiva ha reconfigurado los procesos formativos en distintos niveles
educativos[3]. De igual forma para las personas que enfrentan muchas barreras al
momento de aprender programacion por la complejidad del lenguaje y el
planteamiento pedagdgico adecuado, de esta forma se implementa las estrategias
que van a cambiar el facil acceso al contenido y la motivacion con las nuevas

herramientas que los ayudan a mejorar en el ambito educativo[4].

La formacién basada en programacion bésica es el comienzo para el mundo
moderno, en vista que el mayor desafio para las personas es la falta de motivacion
y entusiasmo a los estudiantes y a los profesionales del mundo por ellos la carencia
de enfoques pedagdgicos contextualizados y de refuerzo positivo inicial que agrava
la percepcion de la programacion como una disciplina hermética[5]. Por lo tanto,

este factor va a perjudicar directamente en la destreza de cada uno, por ello la falta
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de interés puede generar un concepto negativo a la tecnologia moderna que al pasar
del tiempo esto conllevard el abandono del aprendizaje, el conflicto genera

desinterés a los jovenes que quieran emprender en el desarrollo de software[6].

En cuanto a la tesis de Adrian Bolivar Reyes Martinez estudiantes de la universidad
técnica de Ambato, desarrolld una aplicacion moévil en lenguaje de programacion
que ayuda a estudiantes de 9 a 14 afios, con el objetivo principal del proyecto es
proporcionar a preadolescentes una herramienta interactiva y didactica de facil
acceso basada en métodos de gamificacion que proporcionara la enseflanza y
soluciones de ejercicios practicos, y por ello podemos afirmar que este proyecto se
bas6 en investigaciones de literatura relacionada con el aprendizaje de
programacion en jovenes y el uso de herramientas digitales, que se ejecuta como
aplicacion movil que mejora el ambito educativo. Ademads, integra estrategias
pedagogicas centradas en la practica y la resolucion de problemas, fomentando el

pensamiento computacional de manera progresiva[7].

Por ellos nos guiaremos de la metodologia de la gamificacion teniendo como
mejora el modelo tedrico ya que esta visto como el nuevo método de ensefianza
digital en el auto aprendizaje educativo que es atractivo a practico para los jovenes,
en vista que nos permite transformar la ensefianza tradicional en experiencias

dinamicas donde el estudiante asume un rol activo y autonomo[7].

Cuando hablamos de juegos nos imaginamos un mundo de diversion,
entretenimiento y pasatiempo donde un joven ve el futuro en las tecnologias, pero
Nicolas Andrés Villamizar Rey estudiantes de la Universidad Auténoma de
Bucaramanga lo vio con una perspectiva un mayor y creo una aplicacion movil
multiplataforma que ayudaria en el apoyo metodologico basindose en
gamificacion del programa en ingenieria en sistema, dado por ello que los video
juegos son un ambiente atractivo y adictivo que sigue creciendo en la actualidad y
es una tendencia mundial en ambientes de trabajo y educativos para los jovenes,
por ello hoy en dia los juegos son usados més ya como una herramienta de
educacion que ayuda a los jovenes crecer en conocimientos y practicas referente a
temas implementados por los docentes o instituciones educativas|8§].

Para nuestra aplicacion usaremos la multi plataforma en este caso la forma hibrida
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que nos ayudara a facilitar el acceso de cada estudiante teniendo un usuario y clave
de acceso ya sea por aplicacion movil y navegador web, esto ayudamos a muchos

estudiantes puedan ingresar de cualquier lugar a seguir con su aprendizaje[8].

Al pasar de los dias la educacion ha ido evolucionando y superando por mucho la
educacion tradicional, por lo tanto, hay una gran transformacién donde experimenta
diversos retos con la revolucion cognitiva e informativa, toda institucion los
docentes siempre estan buscando maneras de fomentar lo moderno, y es por ello
por lo que estan obligados a mejorar sus métodos de ensefianzas, metodologias y

malla curricular.

En vista que se enfrentas a un gran cambios en la ensefianza y escenarios mas
dindmicos y complejos, comenzando a ejecutar sus métodos en el ambito presencial
como en la virtualidad, de esta manera los estudiantes veran la educacion como un
avance tecnoldgico e innovador mejorando para ellos su rendimientos académico y
aprendizaje que lograran desenvolver en actividades laborales[9]. por medio del
presente estudio mejoraremos el estudio autonomo de la educacion tradicional a lo
moderno que es la educacion virtual por medio de aplicaciones multiplataforma

mejorando la educacion para ¢l estudiante y ensefianza del docente[9].
1.2 Descripcion del proyecto

El principal objetivo de este proyecto es desarrollar una aplicacion hibrida para la
carrera tecnologias de la informacién, con fécil ejecucion en las paginas web y en
dispositivos moviles permitiendo al usuario comenzar con su aprendizaje
autobnomo, de esta manera el docente tendra un mejor control de los temas

basandose en las puntuaciones de cada practica realizada en base de los resultados.

Una de las pocas cosas que este proyecto contiene de diferente a los demaés es el
uso de algoritmos que se crearon para mejorar el funcionamiento y ayuda del
aprendizaje. El primero codigo se basa en analizar las estadisticas que va generando
el sistema, eso nos quiere decir que, todo lo que tiene que ver con el desempeiio de
los estudiantes, con las caidas en los aciertos o los logros por el proceso y el tiempo
que se tarda en resolver las preguntas, se genera un informe en las estadisticas mas

la TA que ayuda a tener un mejor control dando sus recomendaciones para que sean



mas precisas y rentables por cada estudiante. Con esta funcionalidad, el sistema
podra proporcionar retroalimentacion automatica especifica, indicando si el
estudiante comprendid el concepto, cometid un error de sintaxis, o necesita reforzar

su aprendizaje, lo cual es fundamental para el dominio de contenidos técnicos.

En segundo lugar, se implementara un algoritmo de interpretacion de texto, cuyo
objetivo es usarse en la interfaz lecciones, de ese modo analiza cada respuesta en
linea para ver si es verdadera o falsa, de esta forma medimos si el usuario esta
avanzando en sus estudios. Por ello, se recoge datos de la actividad en tiempo real,
lecciones que completo, ejercicios que resolvid, intentos que le fallaron, cuanto

tiempo pasé estudiando y los logros que va consiguiendo.

Con estos datos se arman reportes visuales, graficos, niveles, para que tanto el
usuario de primer semestre como el profesor puedan ver de forma clara como va
evolucionando en los contenidos de Fundamentos de TI. Este seguimiento continuo
es clave para identificar dificultades tempranas, fomentar la constancia en el

estudio y demostrar de forma objetiva la mejora del estudiante.

La ampliacion al detectar un error en la contrasefia o acceso del sistema automatica
mente el usuario serd notificado con alerta en tiempo real recibiendo las
instrucciones especificas para el restablecimiento de la contrasefia, de este modo
evitamos las interrupciones alargadas en el proceso de estudio. En vista que el
alumno no podra avanzar la secuencia formativa dentro del plazo establecido, la
aplicacion emitira una notificacioén personalizada por via push, con notificaciones
motivacionales y sugerencias de avance en el ingreso directo para retomar el

estudio.

1.3 Objetivos del proyecto
1.3.1 Objetivo General

Implementar un software educativo hibrido con gamificacion y algoritmo de
seguimiento para del aprendizaje, utilizando JavaScript, Angular, Android Studio y
MySQL, para fortalecer la ensefianza de Fundamentos de TI, para estudiantes de

primer semestre de Tecnologias de la Informacion de 1a UPSE.



1.3.2 Objetivos Especificos

Desarrollar un algoritmo de seguimiento del aprendizaje que analice datos
de actividades de cada estudiante, con el fin de medir su progreso para
evaluar las mejoras en sus conocimientos de Fundamentos de TI, por medio
de reportes.

e Disefiar un algoritmo que interprete el significado e intencion del texto no
estructurado, transformandolo en informacion evaluable para generar
retroalimentacion automatica especifica en Fundamentos de TI.

e Desarrollar una aplicacion movil que impulse el aprendizaje diario mediante
actividades practicas, lecciones interactivas y recordatorias, para ayudar a
los estudiantes a mantener una rutina constante de estudio.

e Aplicar estrategias de gamificacion en la interfaz de usuarios, integrando

niveles, logros, desafios y retroalimentaciones, para mejorar la experiencia

de aprendizaje.
1.4 Justificacion del proyecto

Los lenguajes de programacion hoy en dia son la base en la ensefianza y son de
los principales desafios para los estudiantes universitarios, mayor mente cuando
un estudiante se quiere basar en el auto aprendizaje, es evidente que el primer
semestre de la carrera tecnologias de la informacion, su rendimiento académico
ante la realidad del bajo conocimiento es necesario implementar una solucion
innovadora que valla a la mano con las metodologias de la gamificacion y los

métodos modernos que se centraran en los alumnos[10].

El presente estudio, que ha abarcado en los resultados del anexo 1 como una
evidencia estudiantil en base a la dificultad que presentan los alumnos del primer
semestre con el dominio de Fundamentos de TI, asi mismo se implementard un
nuevo software interactivo que ayude a mejorar la motivacion estudiantil en el
aprendizaje autdbnomo, implementando la metodologia de la gamificacion como

un recurso principal en el transcurso de la ensefanza.

En términos generales las limitantes de recursos en los procesos estudiantiles son,

una de las causas que restringen el acceso al aprendizaje percutiendo un bajo nivel
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de conocimiento, de esta manera se implementara una aplicacion hibrida facil de
usar en dispositivos moviles y paginas web, dando acceso a esta herramienta para
que los estudiantes puedan seguir con su aprendizaje autonomo sin la necesidad
de tener quipos de alto nivel en procesamiento, de esta forma garantizamos que
los estudiantes sigan con su aprendizaje desde casa en equipos adaptables a

diversos entornos tecnologicos.

Es importante destacar que ante la falta de conocimientos sobre los fundamentos
de TI y las herramientas modernas que implementan las metodologias de la
gamificacion, se pretenderd desarrollar una aplicaciéon educativa funcional en
dispositivos moéviles y plataformas web, que ayudard a los estudiantes adquirir
nuevos conocimientos basicos sobre el lenguaje de programacion, en vista que
contribuiremos en el uso correcto de las aplicaciones moéviles como una forma
educativa, donde apoyaremos el aprendizaje autonomo que promoverd las

necesidades en poder resolver problemas practico y reales.

El proyecto propuesto de la aplicacion hibrida con metodologia de
gamificacion esta ahilado a los objetivos del Plan de Desarrollo Ecuador no se

Detiene.
Especificamente en los siguientes ejes:
Eje Social

OBJETIVO 2 Potenciar las capacidades de la ciudadania con acceso universal a
una educacion inclusiva de calidad acceso a espacios de intercambio cultural y una

vida activa[11].

Politica 2.1 Garantizar el acceso universal a una educacion inclusiva, equitativa e
intercultural para todos los nifios, nifias, adolescentes, jovenes y adultos,
asegurando su permanencia y la culminacion de los estudios en todos los niveles

del Sistema Nacional de Educacion[11].

Politica 2.2 Promover una educacion de calidad con un enfoque innovador,
competencial, resiliente, intercultural y participativo; sin discriminacién, con

procesos de evaluacion integral para la mejora continua[11].



Politica 2.3 Impulsar un sistema nacional de educacion superior transparente e
innovador, con oferta académica inclusiva, pertinente e integral, acorde a las

necesidades del pais y su poblacién a nivel nacional[11].

Politica 2.4 Impulsar la investigacion cientifica, la innovacion, la transferencia de
tecnologia, la proteccion de saberes ancestrales y de propiedad intelectual, con

programas que permitan la inclusion, permanencia y educacion continua[11].
1.5 Alcance del proyecto

El proyecto se desarrolla en la Universidad Estatal Peninsula de Santa Elena
(UPSE), especificamente en la Facultad de Sistemas y Telecomunicaciones, con
enfoque en la carrera de Tecnologias de la Informacién y Comunicacion. Consiste
en el desarrollo de una aplicacion hibrida educativa con gamificacion dirigida a
estudiantes de primer semestre que cursan asignaturas relacionadas con

fundamentos de TI.

e La aplicacion sera de tipo hibrida, dandonos acceso en plataformas web y
dispositivos Android.

e El sistema esta limitado a la Universidad Estatal Peninsula de Santa Elena
(UPSE).

e El sistema se desarrolla para estudiantes de primer semestre de la carrera
tecnologias de la informacion.

e La aplicacion no incluye soporte técnico en tal caso de presentar fallos de
hardware o conectividad.

e Se implementard un sistema de gamificacion niveles, logros, desafios
diarios, acumulacion de puntos y notificaciones motivacionales.

e Elsistema se enfoca en dar apoyo educativo en la materia de Fundamentos

de TI.
1.6 Metodologia del proyecto
1.6.1 Metodologia de la investigacion

Para lograr la investigacion se ha elegido el tipo exploratorios que efectian,
normalmente, cuando el objetivo es examinar un tema o problema de investigacion
poco estudiado o que no ha sido abordado antes puesto que este disefio
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metodologico facilita la generacidon de conocimiento preliminar y la estructuracion
de variables emergentes sin depender de marcos tedricos consolidados [12]. Es
decir, cuando la revision de la literatura revelé que unicamente hay guias no
investigadas e ideas vagamente relacionadas con el problema de estudio, situacion
que confirma la necesidad de un abordaje inductivo y flexible para mapear la
naturaleza real del fenomeno en su contexto educativo, en vista que el disefio
permitira identificar problemas y patrones que nos ayudaran en la base de las

investigaciones[13].

Actualmente la investigacion usa un desarrollo mixto que nos facilita la union de
herramientas cuantitativas y cualitativas, empleando compatibilidad y
metodologias con precision en los informes que se visualizan en las estadisticas
que fortalece la precision de la investigacion[14]. Que alcanzara una compresion
amplia y profunda del estudio, donde el enfoque que se redacta esta mas presente
en el analisis de combinar datos, mediante la integracion estructural de los dos
puntos de vista de facil uso, pero todo depende del area que se valla a usar en las

fuentes de confianza[15].
Inductivo.

La iniciacion de las observaciones especificas y proporcionar conclusiones
generales sobre los conflictos del aprendizaje con los lenguajes de programacion

en este caso fundamentos de TL.
1.6.2 Beneficiarios del proyecto

Los beneficiarios de este proyecto son los estudiantes de primer semestre de la
carrera de tecnologias de la informacion de la Universidad Estatal Peninsula de
Santa Flena UPSE, quienes contaran con una herramienta interactiva y
metodologias de gamificacion que facilitan la compresion de los fundamentos de
TI por los niveles y logros y temas relacionados y fortalece el aprendizaje autdbnomo
de cada estudiante desde la primera etapa de su formacion académica. De manera
indirecta también salen benefician los docentes de la materia ya que utilizaran
modulos de monitoreo con los reportes y graficas en tiempo real que les permite

identificar las falencias del usuario, asi mismo la universidad sale favorecida al
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contar con una propuesta tecnoldgica que contribuye a la reduccion de la desercion
estudiantil y al fortalecimiento de las competencias digitales, alineandose con los
objetivos de innovacion educativa promovidos por la Universidad Estatal Peninsula

de Santa Elena UPSE.
1.6.3 Variables

¢ Nivel de conocimientos adquiridos en Fundamentos de Tecnologias de la

Informacién (TT)”
1.6.4 Idea Para Defender:

Implementacion de un software educativo hibrido con elementos de gamificacion
en la Facultad de sistema y telecomunicaciones de la carrera de TI que mejora el
proceso de adquisicion de conocimientos en Fundamentos de TI.

Por medio de los resultados generados del estudiante, el docente podra monitorear y
analizar las evaluaciones y resultados por medio de graficas interactivas donde
podra visualizar el desempefio del estudiante y de forma precisa los avances del

estudio por cada actividad que el realiza diariamente.
1.6.5 Analisis de recoleccion de datos:
Poblacion y muestra.

Para la poblacion de seleccion de la Universidad Estatal Peninsula de Santa Elena
(UPSE), del periodo académico 2026-1, que se centra en la carrera de tecnologia
de la informaciéon Primer Semestre, se considerd el total de estudiantes
matriculados oficialmente en la asignatura de Fundamentos de TI, los cuales

conforman para esta investigacion.

Primer semestre 45 1 46

Total 46

Tabla 1: Estudiantes por semestre y docentes
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17-22 20 8 28
21-30 10 8 18
Total 46

Tabla 2: Edades de los estudiantes por semestres y docente
Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

La recoleccion de datos se realizd mediante la técnica de observacion directa. A
partir de los resultados adquiridos del Anexol, Se refleja que la universidad no
cuenta con una medida de control especifica para los estudiantes de primero
semestre en la asignatura de fundamentos de TI de la carrea tecnologia de la

informacion matriz UPSE.

1.7 Metodologia de desarrollo

e Metodologia Incremental

Un Modelo Incremental es una metodologia que divide los procesos del proyecto
por modulos o incrementos permitiendo la construccion y entrega de
funcionalidades de manera progresiva y acumulativa, estrategia que se ha
consolidado en la practica del desarrollo de software por facilitar la verificacion
paulatina de cada parte, anticipar posibles fallos técnicos y ajustar el alcance
conforme surgen necesidades concretas en el transcurso del proyecto[16]. En pocas
palabras este proyecto de desarrolla con un software educativo multi plataforma,
también conocido como software hibrido para la carrera de TIC, el uso de un
modelo incremental se centra en la entregias de reporte esenciales y las necesidades
que cada estudiante pueda tener de los usuarios. Las etapas consideradas se
describen en el siguiente bloque:
e Analisis: Aqui nos enfocamos en entender qué es lo que realmente necesita
el usuario, para poder definir como va a funcionar la aplicacion.
e Disefio: En esta etapa se planifica la estructura, como va a fluir la
navegacion y también el estilo visual, cuidando que todo tenga coherencia

entre si.
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e Programacion: Es el momento de pasar las ideas a codigo, construyendo
la aplicacion poco a poco.
e Pruebas: Por ultimo, se revisa que todo esté¢ funcionando correctamente,

se corrigen los errores que vayan apareciendo y se optimiza el rendimiento.

Metodologia de la Gamificacion:

La gamificacién es basicamente un proceso que le da otra cara a la educacion:
convierte las clases en algo tan entretenido como un juego, metiendo puntos, retos
y recompensas que hacen que los estudiantes se mantengan motivados. Imaginate
que aprender matematicas o historia se sienta como ir subiendo de nivel en un
videojuego, donde cada logro te va acercando mas a la meta final. Todo esto naci6
de ver lo mucho que disfrutan los nifios y jovenes cuando juegan, asi que se decidio

llevar esa misma magia al salon de clases [17].
Fases de desarrollo incremental

Incremento 1 (Disefio de la base de datos y Arquitectura)
e Crear Base de Datos en MySQL
e Crear api en PHP

Modulo 1. Seguridad
e autenticacidn, recuperacion de contrasefia

e Sin seguridad, no hay sistema confiable.

Modulo 2. Registro
e (Gestiona usuario (profesor, estudiante) y asignaturas.

e Fundamental para el flujo principal.
Modulo 3. Interfaz de usuario
e Interfaz minima para navegar entre las funciones basicas.

Incremento 2 (Gestion operativa)

Moédulo 4. Reporte de estadisticas
e Analisis de datos con los resultados adquiridos de cada estudiante.

e Visualizar los logros y procesos de cada practica en diagramas.

Modulo 5. Administracion

e Roles, permisos y supervision del sistema.
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e Necesario para escalar y controlar el acceso.
Médulo 6. Notificaciones y Alertas
e Mejora la comunicacion con usuarios por notificaciones de alertas
e Mostrar los logros obtenidos.
Incremento 3 (Mejoras de experiencia y aprendizaje)
Moédulo 7. Gamificacion
e Retos, puntos y logros (requiere el modulo 8 funcionando).
Modulo 8. Aprendizaje autonomo
e Problemas interactivos y retroalimentacion.
e Base para la gamificacion.
Incremento 4 (Multiplataforma)
Modulo 9. Plataforma web
e Extiende el acceso desde navegadores
Moddulo 10. Aplicacion movil (Android)

e Ultimo paso: llevar el sistema a dispositivos moviles
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CAPITULO 2. PROPUESTA

2.1 Marco Contextual

La Universidad Estatal Peninsula de Santa Elena, que tiene su emplazamiento en el
cantoén La Libertad — Provincia de Santa Elena, fue fundada el 22 de julio de
1998[17]. En el periodo académico 2026-1, la facultad de sistemas y
telecomunicaciones ofrece cuatro tipos de carreras de las cuales estd incluida
tecnologia de la informacion, Durante este periodo consta de algunos estudiantes
que reciben clases en la modalidad virtual como presencial mayor mente los dos

primeros semestres de la etapa académica.

Ante los resultados obtenidos del Anexo 1, la Facultad de Sistemas y
Telecomunicaciones no posee una medida de control para los estudiantes de primer
semestre en Fundamentos de TI, en vista hay que muchos factores estan en contra
de ellos y una de estas causas es la falta de interés por el lenguaje de programacion
ya que hoy en dia ven a la IA como una ayuda mayor que el conocimiento propio
y esto puede perjudicar en la ensenanza del docente llevando a los estudiantes al

abandono de los estudios[18].

Este proyecto esta principalmente dirigido a la facultad de sistemas y
telecomunicaciones, y especial mente a la carrera de tecnologias de la
informacion, para todos los estudiantes de primer semestre que cursan la materia
de fundamentos de Ti. En vista que analizamos el anexo 1 donde nos describe las
irregularidades que disminuye el rendimiento académico y el aprendizaje
autdbnomo que nos limita en el abandono de las nuevas plataformas digitales que
nos podrian ayudar a mejorar nuestros conocimientos, por ello en la actualidad se
crean nuevas tecnologias innovadoras que se ajusten a las ensefanzas y perfiles
cognitivos, donde mejoramos las plataformas digitales con la metodologias de

gamificacion que hacen entretenido el aprendizaje autonomo.

MISION

Archivo General tiene como mision primordial, garantizar el custodio y acceso a la
informacion publica, generada por las dependencias administrativas y académicas

de la Universidad Estatal Peninsula de Santa Elena, mediante la ejecucion de
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mecanismos Optimos de organizacién y conservacion de los archivos, ofreciendo
excelencia en cada uno de nuestros servicios, respetando y cuidando el medio

ambiente[19].

VISION

Ser una entidad reconocida por sus procesos de calidad de organizacion,
descripcion, digitalizacion, preservacion, acceso y difusion del patrimonio
documental, mediante su tecnologia y equipo humano altamente capacitado,

generando desarrollo a la Universidad Estatal Peninsula de Santa Elena[19].

UBICACION

Uzaeraoec By Femia e 52 Q

Universidad Estatal Peninsula de
Santa Elera

De=ngre gererel Coocres dcarcy del

Ilustracion 1 Ubicacion de la Universidad Estatal Peninsula de Santa Elena.

2.1.1 Marco Legal

El presente proyecto se sustenta en un marco normativo que respalda la integracion
de tecnologias digitales en el proceso educativo, asi como la formacion de
profesionales en el campo de las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion

(TIC) en instituciones de educacion superior en Ecuador.
2.1.1.1 Constitucion de republica del Ecuador

Art. 26.- La educacion es un derecho de las personas a lo largo de su vida y un
deber ineludible e inexcusable del Estado[20]. Constituye un 4rea prioritaria de la

politica publica y de la inversion estatal, garantia de la igualdad e inclusion social
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y condicién indispensable para el buen vivir[20]. Las personas, las familias y la
sociedad tienen el derecho y la responsabilidad de participar en el proceso

educativo[20].

Art. 27.- La educacién se centrard en el ser humano y garantizara su desarrollo
holistico, en el marco del respeto a los derechos humanos, al medio ambiente
sustentable y a la democracia; serd participativa, obligatoria, intercultural,
democratica, incluyente y diversa, de calidad y calidez; impulsara la equidad de
género, la justicia, la solidaridad y la paz; estimulara el sentido critico, el arte y la
cultura fisica, la iniciativa individual y comunitaria, y el desarrollo de competencias

y capacidades para crear y trabajar[20].

Art. 34.- El derecho a la seguridad social es un derecho irrenunciable de todas las
personas, y sera deber y responsabilidad primordial del Estado[20]. La seguridad
social se regird por los principios de solidaridad, obligatoriedad, universalidad,
equidad, eficiencia, subsidiaridad, suficiencia, transparencia y participacion, para
la atencion de las necesidades individuales y colectivas[20]. El Estado garantizaré
y hara efectivo el ejercicio pleno del derecho a la seguridad social, que incluye a las
personas que realizan trabajo no remunerado en los hogares, actividades para el
auto sustento en el campo, toda forma de trabajo autobnomo y a quienes se

encuentran en situacion de desempleo[20].
2.1.1.2 Codigo de la nifiez y adolescencia

Art. 37: Derecho a la educacion[21]. Los nifios, nifias y adolescentes tienen derecho

a una educacion de calidad[21].

Art. 45.- Derecho a la informacién[21]. Los niflos, nifias y adolescentes tienen
derecho a buscar y escoger informacion; y a utilizar los diferentes medios y fuentes
de comunicacion, con las limitaciones establecidas en la ley y aquellas que se

derivan del ejercicio de la patria potestad[21].

Art. 48.- Derecho a la recreacion y al descanso[21]. Los nifios, nifias y adolescentes
tienen derecho a la recreacion, al descanso, al juego, al deporte y mas actividades

propias de cada etapa evolutiva[21].
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2.2 Marco Conceptual
Algoritmo de Interpretacion de texto

El algoritmo analiza el texto con ayuda de buscadores, librerias, asistentes virtuales,
traductores y analisis de opiniones, con ello ayuda a detectar temas principales,
datos relevantes y propositos comunicativos, asi el texto no estructurado se puede
convertir en informacion organizada, por ella de esta manera, se facilita la toma de
decisiones, la automatizacion de procesos y la generacion de conocimiento util a

partir de grandes volimenes de datos textuales[22].
Algoritmo de aprendizaje

El algoritmo recopila datos de interaccion, tiempos y resultados para medir
objetivamente el progreso del usuario, analiza estas estadisticas para identificar
patrones, detectar dificultades y confirmar si hay una asimilaciéon real de
conocimientos, con base en este diagnostico continuo, adapta la dificultad y

personaliza el contenido para optimizar el proceso de aprendizaje[23].
Gamificacion

La gamificacion es una técnica educativa que usa elementos de juegos como
niveles, logros, desafios, retos y disefio e insignias para motivar a estudiantes y
docentes. Monica Maluy, profesora de PrepaTec, destaca que este método,
aplicado desde 2016, fomenta habilidades como la autogestion al hacer el
aprendizaje mas creativo y atractivo que, ademads, permite personalizar el ritmo de
estudio y fortalecer el trabajo en equipo, generando un entorno mas inclusivo y

participativo[24].
Software educativo

Un software educativo es como un "aliado digital" para ensefiar y aprender, son
programas disefiados especificamente para hacer mas facil y dindmico el proceso
educativo, ya sea para que los estudiantes comprendan mejor un tema o para que
los profesores y colegios gestionen sus clases, que pueden ser desde aplicacion
interactivas hasta sistemas de administracion escolar, pero todos tienen algo en

comun: buscan potenciar la educacion con tecnologia[25].
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Base de datos

Es una herramienta tecnologica que hoy en dia la mayoria de las empresas,
instituciones y negocios lo implementan por su gran almacenamiento de datos de
esa forma podemos compilar un sin nimero de informacioén a gran escala, pero no
solo se conoce como base de datos sino también como metas datos ya que puede
almacenar datos sobre datos por ello de una BD podemos extraer informes, datos

personales, productos, imagenes, pedidos o productos a gran escala[26].
MYSQL

Es el sistema de gestion de bases de datos mds usado a nivel global en vista que,
su éxito radica en ser rapido, seguro y un amplio cddigo abierto, en casi cualquier
accion digital como hacer una busqueda web, iniciar sesion en redes sociales o
realizar una compra en linea hay una base de datos como MySQL trabajando para

guardar y organizar la informacidon de manera segura[27].
API

También conocida como interfaz de programacion, ya que actiia como un convenio
y atajos que define como aplicacidn solicita un servicio de informacién de otra
ampliacion funcional, este mecanismo funciona como una intermediaria entre
aplicaciones por ello nos permite la interaccidon de dos componentes que se
comunican por medio de un conjunto de definiciones api se refiera a una interfaz

de una aplicacion[28].
Aplicacion Multiplataforma

En el concepto de multiplataforma, se entiende como una aplicacion que se adapta
a dos entornos como mayor mente lo conocemos plataformas hibridas que se
pueden usar en dispositivos moviles y en plataformas web, permitiendo que los
usuarios tengan acceso a las funciones de la plataforma de distintos dispositivos
sin importar el sistema operativo que utilicen ya sea Windows o 10S. Este tipo de
desarrollo busca ofrecer una experiencia uniforme, manteniendo caracteristicas
similares a las aplicaciones nativas, tanto en rendimiento como en disefio y

usabilidad[29].
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Visual Studio Code

Visual Studio Code también conocido como VSCode, es un editor ligero y gratuito
de programacion basado en codigo abierto en multiplataformas permitiéndonos
poder abrir varios codigos en el entorno sin importar que no sea un lenguaje en
especifico, fue creado por la empresa Microsoft, y es compatible parta todo

sistemas operativos tanto en Windows, macOS y Linux[30].
Android Studio

Se basa en el entorno de desarrollo integrado (IDE) con la herramienta IDEA que
implementa un potente editor de codigo con una multitud de funciones que permite
una mejor produccién en el desarrollo de aplicaciones, ofreciendo un sistema de
compilacion con un emulador de gran rapidez, permitiéndonos hacer cambios en
el codigo y ejecutar recientes recursos a la aplicacion en vista que es compatible
con C++, NDK y GoogleCloud Platform[31].

Postman

Es un instrumento de contribucion en el desarrollo, permitiendo que los
desarrolladores se interrelacionen y prueben las funciones del servicio web en
aplicaciones moviles. Facilita una interfaz grafica intuitiva de un facil uso que
remite solicitudes al servicio web y acepta las respuestas correctas, ademas de
automatizar la validacion de estructuras de datos, gestionar entornos de prueba y
documentar endpoints de forma colaborativa lo que agiliza la deteccion de errores

y garantiza la interoperabilidad entre los componentes del sistema[32].
PHP

(Es uno de los pocos lenguajes de cddigo abierto muy usado en el desarrollo web y
puede ser ejecutado en HTML, Ademas, PHP es compatible con la mayoria de los
servidores web (como Apache o Nginx) y bases de datos (como MySQL), ;lo que
lo convierte en una opcidn popular y versatil para el desarrollo de aplicaciones web
escalables? Su sintaxis, inspirada en C y Java, es relativamente sencilla de aprender,
lo que lo hace accesible para desarrolladores principiantes. y su ejecucion es simple
de usar con las etiquetas especiales de comienzo y final por ejemplo <?php y?>

permitiendo entrar y salir del modo PHP[33].
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Tonic Framework

Esun kit que proporciona herramientas de interfaz de usuarios con codigos abiertos
que nos permite crear aplicaciones méviles en una alta rentabilidad con una alta
indole, ejecutandose en tecnologias web (HTML, CSS y JavaScript) basdndose en

la integracion de marcos populares como Angular, React y Vue[34].
Angular

Es un framework de desarrollo apoyado en TypeScrip, con un disefio para construir
aplicaciones web escalables. Teniendo una coleccion de librerias integradas que
cubren una mayor variedad de prefijos incluyendo enrutamientos de

administracién y formulacion en cuanto a la comunicacion de cliente-servidor[35].
XAMPP

Esun instrumento de desarrollo que permite ejecutar el desarrollo web apoyado con
PHP de esta forma podemos ejecutar el implemento sin la necesidad de tener
internet en el equipo. En vista que Xampp es una distribucion de Apache que

contiene software libre pasa su facil uso[36].
PhpMyAdmin

Es una aplicacion gratuita que la podemos identificar como una herramienta de
cddigo abierto que proyecta una administracion basada en Datos MySQL desde el
sitio web, este software esta basado en PHP proporcionando una interfaz grafica
intuitiva permitiéndonos la interaccién con MySQL[37].

2.3 Marco tedrico

Aplicacion moévil para la ensefianza aprendizaje de programacion en

preadolescentes de entre 9 y 14 afios en la cuidad de Ambato.

En cuanto a la tesis de Adrian Bolivar Reyes Martinez estudiantes de la
universidad técnica de Ambato, desarrolldé una aplicacion movil en lenguaje de
programacion que ayuda a estudiantes de 9 a 14 afios, con el objetivo principal del
proyecto es proporcionar a preadolescentes una herramienta interactiva y didactica

de facil acceso basada en métodos de gamificacion que proporcionara la ensefanza
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y soluciones de ejercicios practicos[38]. Podemos afirmar que este proyecto se
bas6 en investigaciones de literatura relacionada con el aprendizaje de
programacion en jovenes y el uso de herramientas digitales, que se ejecuta como

aplicacion movil que mejora el ambito educativo[38].

Por ellos nos guiaremos de la metodologia de la gamificacion teniendo como
mejora el modelo tedrico ya que esta visto como el nuevo método de ensefanza

digital en el auto aprendizaje educativo que es atractivo a practico para los jovenes.

Desarrollo de una aplicacion multiplataforma para el apoyo metodologico
incluyendo gamificacion.

Cuando hablamos de juegos nos imaginamos un mundo de diversion,
entretenimiento y pasatiempo, pero Nicolas Andrés Villamizar Rey estudiantes de
la Universidad Auténoma de Bucaramanga lo vio con una perspectiva un mayor
y creo una aplicacion movil multiplataforma que ayudaria en el apoyo
metodoldgico basdndose en gamificacion del programa en ingenieria en sistema,
dado por ello que los video juegos son un ambiente atractivo y adictivo que sigue
creciendo en la actualidad y es una tendencia mundial en ambientes de trabajo y
educativos para los jovenes, por ello hoy en dia los juegos son usados mas ya como
una herramienta de educacion que ayuda a los jovenes crecer en conocimientos y
practicas referente a temas implementados por los docentes o instituciones
educativas[39].

Para nuestra aplicacion usaremos la multi plataforma en este caso la forma hibrida
que nos ayudara a facilitar el acceso de cada estudiante teniendo un usuario y clave
de acceso ya sea por aplicacion moévil y navegador web con esto ayudamos a
muchos estudiantes puedan ingresar de cualquier lugar a seguir con su aprendizaje.
El design thinking como metodologia para desarrollar el aprendizaje

autonomo en estudiantes de escuelas peruanas.

En la actualidad, la educacion ha ido evolucionando a pasos agigantados,
superando por mucho la educacion tradicional que durante décadas se centrd en
métodos memoristicos y modelos rigidos de ensefianza. Esta gran transformacion
no ha sido un proceso aislado, sino el resultado de una serie de cambios sociales,

donde experimenta diversos retos con la revolucion cognitiva e informativa[40].

22



En toda institucion los docentes siempre estan buscando maneras de fomentar lo
moderno, y es por ello por lo que estan obligados a mejorar sus métodos de
ensefianzas, metodologias y malla curricular, en vista que se enfrentas a un gran
cambios en la ensefianza y escenarios mas dindmicos y complejos, comenzando a
ejecutar sus métodos en el ambito presencial como en la virtualidad, de esta manera
los estudiantes verdn la educacion como un avance tecnoldgico e innovador
mejorando para ellos su rendimientos académico y aprendizaje que lograran
desenvolver en actividades laborales[40]. por medio del presente estudio
mejoraremos el estudio autonomo de la educacion tradicional a lo moderno que es
la educacion virtual por medio de aplicaciones multiplataforma mejorando la

educacion para ¢l estudiante y ensefianza del docente.

2.4 Requerimientos
2.4.1 Requerimientos Funcionales

RF-1-Seguridad y autenticacion

RF-1.1 | Registro de usuarios | El sistema permite el registro a todos los
usuarios mediante el correo y password

aumentando el rol que tiene.

RF-1.2 | Inicio de seccion La plataforma debe de permitir a los
usuarios el inicio de su sesion con el correo

y contrasefia registrada.

RF-1.3 | Recuperacion de | La plataforma permite la recuperacion de la
Password contrasena por medio de un enlace por
correo.
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RF-1.4

Mensaje de intentos

fallidos

La plataforma por su seguridad notifica al

usuario los tres intentos fallidos del inicio
de sesion, indicando las instrucciones de

recuperacion por via push y correo.

RF-1.5

Bloqueo de 1a cuenta

El sistema se bloqueara por los 3 intentos
fallidos el inicio de sesion, por la seguridad del

perfil.

RF-1.6

Cierre automatico

La aplicacion se cerrard automaticamente

después de 15 minutos de inactividad.

Tabla 3: Requerimiento Funcional-Seguridad y autenticacion

RF-2-Gestion de usuarios Administrador

RF-2.1

Gestion de usuario

El usuario principal estard identificado
como administrador donde tendra el control

total de la aplicacion y podra editar,

eliminar y desactivar a los usuarios para el

acceso a la plataforma.

RF-2.2

Asignacion de roles

El usuario principal tiene la opcion de dar
un rol a los usuarios ya sea estudiante,

docente.

RF-2.3

Seleccion del semestre

Mediante el registro el usuario debe de
seleccionar el semestre ya que proyecto

solo es para estudiantes de primer semestre.

Tabla 4: Requerimiento Funcional-Gestion de usuarios Administrador
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RF-3-Interfaz de Usuario

RF-3.1 | Personalizacion del | Los usuarios deben de poder subir una
perfil imagen para el perfil o seleccionar un avatar

de la coleccion.

RF-3.2 | Actualizacion de | Los usuarios deben de poder actualizar sus
datos datos en caso de que se haya confundido en

el registro.

RF-3.3 | Interfaz adaptable El sistema se adapta a todo tamafio de
pantalla como un teléfono o Tablet. Sin

pérdida de funcionalidades.

Tabla 5: Requerimiento Funcional-Interfaz de Usuario

RF-4-Aprendizaje autobnomo

RF-4.1 | Modulo de Aprendizaje | El sistema debe permitir a los usuarios el
acceso a lecciones sobre fundamentos de
TI, en vista que se iran visualizando al

subir de nivel.

RF-4.2 | Secuencia de lecciones | El sistema debe permitir el avance a las
proximas lecciones solo si se completan las

actividades anteriores.

RF-4.3 | Resolucion del | El sistema debe dar acceso al usuario a las
cuestionario lecciones o actividades de seleccion
multiple o de opciones o verdadero o falso,
que se vinculan con los temas de primer

semestre.
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RF-4.4 | Retroalimentacion La plataforma nos muestra al terminar cada
seccion de los ejercicios se visualizar los
contenidos fundamentos de TI que se vinculan

con los temas del primer semestre.

RF-4.5 | Almacenamiento de | El sistema debe almacenar y se restan a la lista
respuestas de preguntas por resolver ayudandonos que en
la siguiente leccion o cuestionario no salgan las

mismas preguntas repetidas.

RF-4.6 | Calificacion El  sistema realizar calificaciones
automatica automaticas que se podran visualizar los
puntos obtenidos en el apartado de

estadisticas.

RF-4.7 | Historial de las | La plataforma debe permitir Ia
actividades visualizacion del historial de cada usuario
sobre los cuestionarios resueltos 'y

lecciones realizadas.

RF-4.8 | Sincronizacion de los | El sistema debe permitir a los usuarios la
datos sincronizacion de los datos para ver sus
estadisticas ya sea en la aplicaciéon movil o

en el navegador web de Windows.

Tabla 6: Requerimiento Funcional-Aprendizaje autonomo

RF-5-Gamificacion

RF-5.1 | Gamificacion El sistema debe de implementa como un juego

que se basa por puntos, niveles, insignias y

desafios.
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RF-5.2

Asignacion de puntos

Por cada actividad, leccion, completada el
sistema le otorga puntos que se irdn

reflejando en la tabla de estadisticas.

RF-5.3

Dar puntos extras

Cuando el usuario completa 5 actividades
sin cometer un error el sistema le otorgara

5 puntos extras en su proceso.

RF-5.4

Alcanzar nuevo nivel

La plataforma sube de nivel al usuario al
momento de completar las actividades ya que
el nivel se determina por la cantidad de puntos

obtenidos.

RF-5.5

Desbloqueo de

desafios

La plataforma debe visualizar los logros
desbloqueados al completar modulos clave

o alcanzar metas de aprendizaje.

RF-5.6

Logros obtenidos

El sistema debe permitir a cada usuario
puede observar un catdlogo de logros que

se iran desbloqueando al subir de nivel.

RF-5.7

Notificaciones del

push

El sistema enviara notificaciones push al
estudiante por logros, notificaciones de
error, actualizacion de datos, registro,

recuperacion de password.

Tabla 7: Requerimiento Funcional-Gamificacion

RF-6-Monitoreo y visualizacion por el docente

RF-6.1

Visualizacion del
contenido por cada
estudiante

El docente debe de poder visualizar todos
los procesos de cada estudiante por medio

de graficas y estadisticas.
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RF-6.2

Informes individuales

El docente puede ver los procesos

individuales de todos los usuarios.

RF-6.3 | Informe grupal El docente puede ver los resultados de
todos en grupo de esa forma se puede
visualizar que estudiante tiene la mayor
puntuacion.

RF-6.4 | Alerta de inactividad | El programa enviara notificaciones via push

para dar a conocer que tiene dias ausentes.

Tabla 8. Monitoreo y visualizacion por el docente

RF-7-Informes y reportes por el administrador

RF-7.1 | Informe del sistema El administrador podra visualizar el
informe del sistema como los ingresos de
cada estudiante.

RF-7.2 | Panel de monitoreo | El administrador debe de poder ver el

por el administrador | progreso y el ingreso de todos los usuarios
por medio de las estadisticas.

RF-7.3 | Copia de seguridad | El sistema realizara copia diariamente de

automatica su base de datos para salvaguardar la
informacion de cada usuario.

RF-7.4 | Registro de acceso de | El sistema registra los accesos a la

los usuarios

plataforma de todos los usuarios.

Tabla 9. Informes y reportes por el administrador
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RF-8-Multiplaforma

RF-8.1 | Plataforma web El sistema debe ser disponible para abrir en
el navegador web como los navegadores
modernos que son Google, Firefox brave,

Edge.

RF-8.2 | Aplicacién movil El sistema cuenta con aplicacion movil

solo para Android.

Tabla 10. Multiplataforma

2.2.2 Requerimientos no Funcionales

RNF-1 | Seguridad La clave de cada usuario estara almacenada en

la base de datos con cifrado en berypt.

RNF-2 | Usabilidad Plataforma orientada a estudiantes de
primer semestre de la carrera de
tecnologias de la informacién sin

conocimientos basicos a programacion.

RNF-3 | Disponibilidad El sistema estara activo las 24 horas del dia y

los 7 dias de la semana.

RNF-4 | Accesibilidad El sistema tendra una desconexion automatica

durante 15 minutos de inactividad.

RNF-5 | Compatibilidad de | El aplicativo web debe de funcionar bien en las
navegador plataformas modernas como Google, Chrome,

Mozilla, brave.

RNF-6 | Mantenibilidad El codigo principal debe de tener un respaldo

con su documentacion, que facilitard a futuro
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actualizaciones del sistema o mejoras para su

funcionalidad

RNF-7 | Tiempo de carga El sistema no se debe demorar mas de 3

segundos en consultas, actualizaciones.

Tabla 11. Requerimientos no Funcionales
2.5 Componentes de la propuesta

En esta seccion se describe la implementacion practica del proyecto, centrada en el
desarrollo del aplicativo hibrido para entornos web y dispositivos moviles. Por ello
se explica a detalle como se construyo el sistema hibrido, que en pocas palabras
también se conoce como software multi plataforma, desde la arquitectura
tecnologica que se uso hasta los modulos que conforman cada interfaz, buscan dejar
claro de qué manera cada uno de estos elementos aporta al cumplimiento de los
objetivos planteados por el proyecto. También se hace un repaso de las tecnologias
que se utilizaron y de las etapas por las que paso6 el desarrollo, siguiendo un enfoque
incremental que permiti6 ir entregando las funcionalidades poco a poco y de manera

controlada.
2.5.1 Arquitectura del sistema

La arquitectura del sistema se construye paso a paso siguiendo el modelo
incremental. Primero se desarrollan las funciones principales, como el registro de
estudiantes, la base de datos y la API, la cual se implementa en PHP.
Posteriormente, se integran los médulos de lecciones con gamificacion para la

aplicacion movil.

2.5.2 Diagramas de caso de uso

Actores Administrador, docente, estudiantes

Funcion Proveer un entorno centralizado e interactivo para la

ejecucion, gestion y visualizacion de todas las herramientas
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de la aplicacion educativa hibrida. Esta funcion se encarga

de integrar de manera transversal las mecdanicas y
dindmicas de la metodologia de gamificacion, como
sistemas de puntos, recompensas y progresion. para
incrementar la motivacion, el compromiso y la retencion

del conocimiento en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Sistema Educativo Hibrido
con Gamificacion
——— > == = o P —
S ” " e : L.
atue! e 0 - sextends_ . S Tit '-»’ " - <
——— 3 e EEa . = s . —— -
e ilarwite
_—-';_/_—_'_‘&A- — = ~ — vextends
— = T O Ny
‘Currar seakdet o innctitdid
Docente / PR — o
/// 2 "
/S~ e =
— =
1 & F
Administrador T e ——
. e e S D
~
‘—“....‘,_ =TT l

15N

Furcdn sutormitica del sistema

Tlustracion 2. caso de uso (Sistema Educativo Hibrido con gamificacion)

Pasos Realizados
Estudiante:

1. Iniciar sesion
2. Recuperar contrasefia
3. Envia correo

4. Pone codigo de seguridad.

DOCENTE:

1. Iniciar sesion

ADMINISTRADOR
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1. Iniciar sesion

2. Gestionar usuarios

3. Asignar roles

4. Registrar acceso de usuarios

5. Realizar copia de seguridad automatica

6. Bloquear cuenta tras 3 intentos fallidos (extension del inicio de sesion)

7. Cerrar sesion por inactividad (extension del inicio de sesion)

Actores Estudiantes
Funcion Calificar cuestionarios automaticamente
: Funcidn ytom&nca del sistema &
b e il e //
/,»-'@f“‘;”""lf‘?;‘j o Sodlen *amu S reve
=+ - S~ ~sinchides ——
/ == — \“\-inchde' ‘\‘~\
o B s S— == —

[/ | M G e ot - -~ 5 > e gy 5

‘/// = = P T—— "'A"~~~_gm_cl14de- />"— R
Estudiante ~__|

llustracion 3 caso de uso (Sistema Educativo Hibrido

Pasos Realizados

1.- Seleccionar semestre
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o El estudiante elige el semestre en el que desea trabajar.
e [Esto determina las lecciones disponibles.
2.- Ver lecciones

o El sistema muestra las lecciones correspondientes al semestre

seleccionado.
3.- Resolver cuestionarios
e Responde los cuestionarios o ejercicios asociados a cada leccion.
4.- Calificar cuestionarios automaticamente (funcion interna)
o El sistema evalua las respuestas del estudiante de manera automatica.
5.- Calcular progreso del estudiante (funcion interna)

o Elsistema calcula el porcentaje de avance del estudiante segtn las

lecciones completadas y los cuestionarios resueltos.
6.- Ver progreso

o El estudiante puede visualizar su progreso en tiempo real, reflejado en

puntajes o barras de avance.
7.- Desbloquear logros y desafios

e Segun los resultados y logros alcanzados, el sistema desbloquea logros o

desafios adicionales.
8.- Recibir retroalimentacion automatica
o El sistema entrega comentarios inmediatos sobre el desempeiio.
9.- Recibir notificaciones push

o FEl estudiante recibe alertas o recordatorios sobre nuevas lecciones,

cuestionarios pendientes o logros alcanzados.
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Actores estudiantes

Funcion Calificar los cuestionarios

automaticamente

E % Sistema
Docente con Gam

—— .

CSenerar informe 3_ _ _ _ _«include» _ )( Ver gréflcas de >

|nd|\r|dual e rendlmlento

— . _\_\_\-\-\"'
Ver resultados de> _ _ _ «include» _ Generar informe
M_____estudiantes - o grupal -

("”\.—r‘er panel de mon'rtoreo_"“')
st del sistema -

/____ o
/
)( Ver |nforme del )

sustema

Administrador

“Alerta generad_;ﬁ> ___«extend»_ __/” Recibir alerta de_
__automaticamente inactividad

Hlustracion 4 Calificar cuestionarios automdticamente

Pasos Realizados
1. El docente accede al sistema:
Inicia sesion y selecciona las opciones de supervision académica.
2. Generar informe individual (Generar informe individual):
El docente solicita un informe sobre un estudiante especifico.
Este paso incluye automaticamente:

A. Ver resultados de estudiantes

B. Ver gréficas de rendimiento
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3. Ver resultados de estudiantes (Ver resultados de estudiantes):

Se muestran los resultados obtenidos por el estudiante en
cuestionarios y actividades.
4. Ver graficas de rendimiento (Ver graficas de rendimiento):
A. FElsistema genera graficas visuales del desempefio del
estudiante, permitiendo un analisis mas rapido.
5. Generar informe grupal (Generar informe grupal):
A. Con base en los resultados individuales y generales, se puede
generar un informe para todo un grupo o curso.
B. Este paso incluye los resultados individuales previos.
6. Recibir alerta de inactividad (Recibir alerta de inactividad):
A. Siun estudiante no participa o completa actividades,
7. El administrador accede al sistema:

A. Visualiza informacion general del sistema mediante:
a. Ver panel de monitoreo del sistema

Ver informe del sistema

Funcion Sistema de Autenticacion
Sivterna de Autenticacian
Dans s »ioquey tuera temsport) Sﬁz:’:&’,";:‘:?‘nu\

Widn H-»
e COFRE MK e Ay caerts

MO Ve e Mesvoy mersye oo ayuts
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| | Pegaacw . mgero i
| > — .

e ———— Vol & inciw

—t Crederviis ———
— . ot ——
— N Ratabiocsr (omraiela
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Recugesy: comtrasers

Tlustracion 5 caso de uso (Sistema)

Pasos Realizados
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1. Inicio de seccidn con correo y contraseia.

2. El sistema verifica las credenciales:
2.1. Si son correctas — Acceso concedido.
2.2. Si son incorrectas — Permite reintento.

3. Tras 3 intentos fallidos (RF-1.5):

3.1. El sistema bloquea temporalmente la cuenta.

Ingresa su correo electronico registrado.

Crea una nueva contrasefia segura.

o x® =N 0 bk

El usuario selecciona "Recuperar contrasena".

Una vez actualizada, puede volver a iniciar sesion.

El sistema envia un enlace seguro por correo (RF-1.3).

El usuario hace clic en el enlace y accede a "Restablecer contrasefia".

10. Si es nuevo, selecciona "Registrarse" (gestionado por Admin).

11. Completa el formulario y recibe confirmacion.

12. Inicia sesion por primera vez.

e . . .
Funciéon Sistema de Autenticacion
Sistema Educativo
VaEr &S0
I prog
.--"-.-
-~ [ WVer ecoones
Entudianag Resgiver cuestionario
| e Wer resultados
Docente -_'L*;_: —
T Iniciar sesidn — - - — Inchude = e upErar ©orirasefa
o
T ™ Gestienar usuarios
Agminisbradion

Ilustracion 6 Diagrama de caso de uso (Sistema de Autenticacion)

Pasos Realizados:
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Inicio del Sistema

1. El sistema inicia mostrando la pantalla principal con las opciones:
2. Iniciar sesion

3. Recuperar contrasefia
Flujo del Estudiante

1. El Estudiante selecciona "Iniciar sesion" e ingresa su correo y

contrasefia.
2. Si olvida sus credenciales, selecciona "Recuperar contrasefia”
3. Tras iniciar sesion, accede al curso de Fundamentos de TI.
4. Visualiza las lecciones interactivas disponibles.
5. Resuelve los cuestionarios asignados.
6. Recibe retroalimentacion automatica tras enviar sus respuestas.
7. Consulta su progreso en tiempo real (puntos, niveles, avance).

8. El sistema actualiza automdaticamente su estado de gamificacion (logros,

desafios).
Flujo del Docente
1. El Docente selecciona "Iniciar sesion" con sus credenciales.
2. Accede a su panel de monitoreo.
3. Selecciona un estudiante
4. Selecciona un grupo para evaluar.
5. Visualiza los resultados de los cuestionarios resueltos.
6. Analiza el rendimiento mediante graficas de progreso, promedios y avance.
7. Genera informes individuales o grupales si es necesario.

Flujo del Administrador
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1. El Administrador inicia sesioén con credenciales especiales.

Accede al mddulo de gestion de usuarios.

Puede:
Registrar nuevos usuarios (estudiantes o docentes).
1. Editar datos personales.
2. Asignar roles (estudiante o docente).
3. Supervisa el acceso general del sistema.
4. Verifica el historial de ingresos de todos los usuarios.
Funciones Comunes del Sistema
e Validacion de credenciales: El sistema verifica cada inicio de sesion.
o Bloqueo tras 3 intentos fallidos (RF-1.5): Por seguridad.
e Cierre de sesion por inactividad (RF-1.6): Tras 15 minutos sin actividad.

e Sincronizacion entre dispositivos: Datos consistentes entre web y

aplicacion movil (RF-8.1, RF-8.2).

e Copia de seguridad automatica (RF-7.3): Diaria, protege toda la

informacion del sistema.

2.5.3 Modelado de datos

En el desarrollo de la aplicacion multi plataforma, que se utilice tanto en los
dispositivos web como en dispositivos moviles. Se destaca la educacion y el
aprendizaje autobnomo que a su vez tiene su adaptabilidad a las necesidades actuales
del usuario. En vista que la plataforma se crea para no solo para dispositivos
moviles, sino que también para poderse visualizar en plataformas web, buscamos
transformar la experiencia educativa actual en una integraciéon con herramientas
interactivas que fomentan la participacion, la constancia y el progreso individual

del usuario. El sistema se fundamenta en un modelo de datos estructurado y
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altamente relacional, que permite gestionar de manera eficiente todos los

componentes clave del proceso de ensenanza-aprendizaje.

a-g tesi=_bd usuarios
@ |d_usuanos - int{11)

21 nombre : varchar{100)
2 apellido : varchar(100)
¢ =mail : varchar{ 100)

|| = password - varchar(100)

= fecha_registro : datztime

+ =stado - enum{ 3ctvo’, Inacivo’)
= avatar - varchan(255)

\ = ukimo_acosso © datetime

o tipo - enum{'estudiante’ 'docente’. 'adminstrador’)

~ t==i=_bd estudiantes

l‘ irlg;eslud‘ﬂm—es - int(11) g
@ Id_usuarnios : m11)
| | u |d_cameras : ng(11)
# Id_docentss @ int{11)
# semestre - int{11) I
| | o codigo_ estudiante - varchar(20)| |
| ﬁg 1=sis_bd estadisticas_usuario |

o Id_estadisticas : int{11) (
@ Id_usuanos : int{11} l
« puntos_totales : int{11) |
' # sjeroicios_resueitos - inti11) \
# lecciones_complstadas : int(11)
# Sesafios_compietados - int11)
4 diss_consecutvos : int{11)
= ukimo_acceso : dae

| L4

4 ‘=== od usuario_logros
TS|y Id_usuario_logros : int(11) s
W\ ~4 u id_usuarios - int{11} ’
\ « 1d_logros - int{11) il
I. = {eeha_omendon - datetime
\ Q 1255 b intentos, ejeﬂaao
| |  id_intentos : nt{11)
= Id_usuasios - int{11)
& Id_ejercicios - int{11) —
i Codigo_erviado - taxt
n fecha_intento : datstime
& tiempo. resolucion - it 11)
« cormecto : enum{realizade’,'no_realizade’,'en_grogreso)
Q tesi=_od usuario_niveles i
8 ==s_bd docentes rl ld usuano_nivedes : int{11)
t Id_docentes : int{11} » 1d_usuanos - int{11)
¢ Id_usussios : int(11) » Id_niveles - int{11) »
3 titulo - varchar(100) 2 fecha_asignacion - datetme | |
i especiaiidad : varchar(100) ﬁ-’ fesis. b riveles l’,_/,'/ -
™

# |d_docentes - im{11)

@ t===_od docente_asignatura
v |d_docente_asignaturas : int(11)

¢ ld_niveles : int{11)

# 1d_asignaturs - int(11)
.1 nombre : varchar(50)
%) descripcion - text

\ # puntos_requendos : int(11) |]

4

0 tesi=_bd recuperacion_p

\ - - |
\ ﬁg tesis_bd asignaturas |

2 id :int{11)

= id_usuano - int(11)

4 codigo : varchar(10)
M expracion - datstime
= usado : tinyint{1)

1onsola ; fecha crescion - timestamp

o
"1 ¢ |d_carreras : int(11)
<) nombre : varchar{100)
2 descngcion | text

te=i=_bd carreras

& estado - enum{sctva’. nactiva’)

@ 1d_asignsturas - int{11)
% u 1d_cameras - int(11)

L+ nombre : varchar{100)
) descripcion - text

# semestre - in(11)

» estado - enum{ 3ctiva’ inaciiva’)

Ilustracion 7 Modelado de la Base de Datos N1

ﬁ o 255_b logros
1y 1d_logros - (1)

3 nombre - varchar(100)

4 descripeion : text

J magen - varchar(239)

« puntos - in11)

¢ -tipo - enumfleccion’, ejercick, desafio’, otro)

@ tess_bd lecciones
o 1d_lecciones - int{11)
W Id_temas < int{11)
| | 2 tieulo : varchar{100)
|4l contenido - text
w orden : int{11)

w dscion esimd )| A

tess_bd qewmos_'
® ld |_ejercicios : int{11)
§ Id_leccionss - int{11)
+ enunciado ; text

3 solucien - text

# Id_niveles : int(11)
 puntos - inf{11)

0

i Id intentos lecciones - intf11)

w

2
tesis_bd |Mentos lecciones

=

9 tesis_bd progreso_usuario
1 |d_progresos - int(11)

# Id_ustarios : int{11)

4 Id_lecciones : int{11)
 completado : tiryint{1)

3 fecha_inicio : datetime

3 fecha_completado : datetime

i puntos_obtenidos : mt(11}

0 tzsic_bo desafios_diarios
1 1d_desafios - int(11)
3 titulo - varchan( 100)
4 deseripeion : text
7 fecha : date
+ 10_ejercicios - int{11)
# puntos_extra “int{11)

Ilustracion 8 Modelo de base de datos N2
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/
fle tesis_bd intentos_lecciones
| o ld_intentos_lecciones - int{11)
{ 4 1d_usuanos ; int{11)
‘)" 1 1d_lecciones : int(11)
{ w Id_niveles - int{11)
,f‘ « |d_asignaturas - int{11)
“ 4 1d_sjercicios : mi{11)
l » estado : enum{completo’,incompleto’,'en_progreso’)
31 fecha_inicio - datetime
3 fecha_fin : datetime
‘ # intentos - int(11)
# puntos_obtenidos : int{11)
e fesis_bd temas
~1 o 1d_temas  int{11) Qe

{ 4 d_asignaturas - int(11)
titulo : varchar( 100}
descripcion - text

4 orden : int(11)

3 estado : enum{actvo’, inactivo’)

4 1d_desafios : int{11)

| ¢ Id_matricuda : int{11)

2 U_SRIUKIIS . T 1

# puntos_exdra - int{11)

{10 == = usuario_desafio Sy
o ld_usuanio_desafios - int(11) no REES_ DG DOMICACIONES

GEe ¢ |d_notificaciones : int{11)

¥ # 1d_usuanios : int(11)

! { 4 1d_usianios - ing{11)
2 titulo : varchar{100)

) mensaje - text

¥ completsdo : tinyint{1)
3 fecha_compietado : datetime

P e s e e » tipo - enumi'sistema’, logro', desafio’ recordatonia’)
JUMIQS, 3 s \

=2 fecha_envio - datetime

u leids : tinyint{1)

less_bd matricula

| 4 1d_estudiantes © int{11)
4 1 1d_asignaturas : int{11)
= fecha_matrculs : date

» estado : enum({'actva retrada’, aprobads’, reprobada’)

llustracion 9 Modelo de la base de Datos N3

2.6 Disenos De Interfaces

Login

Se implementd un sistema de autenticacion unificado que brinda a los usuarios una

experiencia homogénea y fluida, tanto en la version web como en la movil. Al ser

una aplicacion hibrida, construida con tecnologias web empaquetadas en

contenedores nativos, el mismo componente de inicio de sesion se despliega en

ambas plataformas, manteniendo idéntica apariencia y comportamiento.

llustracion 10 login
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Pagina de registro del usuario

En este apartado se realizara el registro de los estudiantes, ya que constituye el
primer paso para inscribirse en el curso de Fundamentos de Tecnologias de la
Informacion (TIC). El formulario de registro estd disefiado para recopilar la
informacion esencial del usuario como nombre, apellido, correo electronico(Gmail)

y contrasefia, asignando automaticamente el rol de “Estudiante” al crear la cuenta.

.,
iBienvenido, Aprendiz!

Cros u coe u aventurs en

o T

Comeo Gmal

Contranefin

Rol en ol Sistema  Extodiante

Llustracion 11 registro de usuario
Pagina de registro de la materia

Este médulo implementa la configuracion del perfil académico del estudiante tras
el registro inicial, capturando datos estructurados como carrera, semestre, materia
(Fundamentos de TIC), nivel y docente asignado, filtra el contenido relevante y
establece relaciones entre usuarios, cursos y docentes, todo dentro de la arquitectura
hibrida que reutiliza componentes web en entornos moéviles y web para garantizar

consistencia funcional y mantenibilidad del cédigo.

Perfi listo para comenzar tu aventurs en Fundsmentos de

llustracion 12 registro de la materia
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Contenido principal

El ment principal de “Fundamentos de TI” ofrece navegacion fija con 4 mddulos
clave: Inicio, Niveles, Logros y Estadisticas. El contenido se estructura por
unidades temadticas con resultados de aprendizaje y temas detallados del silabo
academico de la materia de funcamentos de tecnologias de la informacion,

optimizado para la experiencia hibrida.

TEMAS DEL SILABO

%2 UNIDAD 1: CONCEPTOS BASICOS DE LA TECNOLOGIA DE LA INFORMACION Y LA
COMUNMICACION

Tecnologia, informatica, informacion y TIC

Saporte infonmatico: plataformns virtuales, repositories, foftos. estrunituza de wisa

llustracion 13 Menui Principal del estudiante

Interfaz de aprendizaje

La plataforma “Fundamentos de TI” presenta un sistema de niveles organizado en
4 etapas temadticas secuenciales, cada una desglosada en subniveles interactivos
(1.1, 1.2, etc.) que ofrecen retroalimentacion visual y mecanismos gamificados para
guiar y motivar al estudiante. El disefio promueve un aprendizaje progresivo
mediante un flujo estructurado, y su implementacion dentro de la arquitectura
hibrida asegura una experiencia uniforme entre dispositivos web y moviles.

¢ (COMPLETA LOS NIVELES PARA DEOSLOGVEAR ASTCOWMFERIAN

e L L

llustracion 14 Niveles y lecciones
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Menu de Logros

La interfaz logros muestra todos los logros alcanzados por el curso, divididos en
“Todos” (disponibles) y “Coleccionista” (ya obtenidos). Por cada logro que aparece
en la seccion cuenta con su propio icono personalizado para el tema, con una
descripcion de acuerdo con el puntaje alcanzado, pensados para motivar al
estudiante por sus avances. Por ello se integra dentro de la arquitectura hibrida o
software multiplataforma como muchos lo conocemos, se garantiza que la
experiencia sea la misma sin importar en qué plataforma se esté usando para su
mayor comodidad del usuario.

Llustracion 15: Meni Logros
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Estadisticas

En el médulo de estadisticas podemos visualizar el progreso de los usuarios,
mediante el proceso que lleva diario y el tiempo que se demora en resolver un nivel
como puntos, lecciones completadas y objetivos alcanzados, junto con un grafico
de barras que sale el proceso completo en teoria, practica. Un algoritmo de
aprendizaje analiza estos datos para calcular su nivel actual y ofrecer
recomendaciones personalizadas. La interfaz, totalmente integrada en la

arquitectura hibrida, es responsiva y funcional en plataformas web y movil.

[lustracion 16 Estadisticas del Estudiante

Interfaz Docente
Menu principal Docente:

En la interfaz del docente teneos dos opciones donde podemos visualizar las
estadisticas de los usuarios en este caso los estudiantes de la carrea en ves sus

estadisticas generales o individual.

Paved Uocante

>

llustracion 17 menu Docente.
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Estadisticas generales de todos los estudiantes por Docente

En la interfaz general del docente se puede ver todas las estadisticas de los alumnos
ya que con ellos podemos revisar que usuario tiene bajo puntaje desde que inicio el

curso con ello el docente puede dar su retroalimentacion con temas mas especificos.

W £stad sticas Ganersins - W Extadisticns Gonerades

llustracion 18 Estadisticas generales de todos los estudiantes por Docente
Interfaz Admin
Manu Admin

El ment administrativo ofrece acceso centralizado a cinco funciones clave: analisis
de datos por usuario o sistema, gestion de estudiantes, registro y asignacion de
docentes, y herramientas especificas para docentes. Cada mddulo se presenta como
un boton con icono, dentro de una interfaz moderna y visualmente coherente,
disefiada para la arquitectura hibrida. Permite una administracion escalable, segura

y accesible desde cualquier dispositivo.

[lustracion 19 Menu Admin
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Estadisticas generales Admin por Docente.

La interfaz de Estadisticas Generales Admin permite al usuario administrador
seleccionar un docente mediante un selector desplegable, en vista que después de
la seleccion se cargan los estudiantes asociados al docente. Cada registro muestra
métricas clave de actividad y progreso académico: puntos acumulados, lecciones
completadas, ejercicios resueltos, desafios finalizados. Esta vista proporciona una
representacion consolidada del rendimiento del grupo, facilitando el monitoreo agil
del estado general del curso desde una perspectiva administrativa, dentro del

entorno hibrido de la plataforma.

Andlisis IA del Grupo

P Estadisticas Docente 1A

< Andlisss (A del Grupo

Estudiantes en Riesgo (5)

1 Nuevo

P Latadtaticas Uocents 1A

Cormvpar stva the Extutiantey

llustracion 20 Estadisticas generales Admin por Docente.
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Registro de docente

Este es el formulario de registro de docente, parte del moédulo de gestion de usuarios
en la plataforma hibrida. Su proposito es poderegistar el usuario ingresar al docente
con todos sus datos y su rol de docente por ellos se debe de elegir el campo profesor.
El formulario captura datos esenciales: nombre, apellido, correo, contraseia, titulo
académico y especialidad. Los campos estan validados en cliente (formato de email,

longitud minima de contrasefia) y enviados mediante una solicitud HTTP POST a

un endpoints backend que persiste los datos en la base de datos

= =8

iBienvenido, Docente!

Regisira tus dafos y cormiernces o forrms

llustracion 21 Registro de docente

2.7 Pruebas

Las pruebas para el desarrollo de software es una base fundamental que nos
permitira verificar si el sistema creado cumple con los requisitos de funcionamiento

y no funcionales.

Pruebas de funcionalidad: El proceso de funcion se realiz6 correcta mente con
esto se verifica que el usuario pueda tener una experiencia agradable con el

software.
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redirigieron de acuerdo con su rol

como Admin, docente y estudiante.

Objetivo Verificar que usuario tenga acceso a la
plataforma tanto por el dispositivo movil
y plataforma web.

Roles Todos los roles del sistema:
Administrador, Docente y
Estudiantes.

Nivel de complejidad bajo

Resultado: El usuario pudo iniciar Resultado | x Resultado

seccion en ambas plataformas, que se | exitoso: Fallido

Escenario N1 Ingreso de datos correctos

Datos de entrada

Resultados esperados

Para el ingreso he inicio de seccién
se pide el nombre de usuario que es

el correo y la contrasefia.

El software redirige a las interfaces

correspondiente  dependiendo  quien
inicia la seccion si es Admin, docente o

estudiante

Escenario N2 Ingreso de datos incorrectos

Datos de entrada

Resultados esperados

Ingreso de credenciales correo

electronico y contrasefa incorrectos

El sistema bloquea todo intento de
inicio de sesion con credenciales no

correctas.

Tabla 12 Pruebas de ingreso de seccion.
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Verificar que el estudiante se pueda registrar

creacion del perfil y registro

en la materia.

Objetivo
valiendo que su correo no este repetido con otro
usuario.
Nivel de complejidad bajo
Resultado: El usuario pudo Resultado | x Resultado
registrarse muy bien, con la exitoso: Fallido

Datos de entrada

Resultados esperados

1. Cédula valida con 8
digitos.

1. Ingreso por correo.

2. Elinicio de sesion valida que el usuario
ponga 8 digitos minimo para el registro
de su clave.

3. Se envia una solicitud a la base de datos
por medio del api que identifique si ya
esta registrado en caso de no estarlo se
genera un nuevo registro para el

usuario.

Escenario N1 Ingreso de datos del estudiante

Datos de entrada

Resultados esperados

Cédula validada
Muestra nombres y apellido
Correo

Password

1. Elsistema valida 8 digitos

2. Verifica que todos los campos estén
completos

3. Guarda los datos y muestra un mensaje
de confirmacion de datos guardados por

via push.
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Escenario N2 registro de la materia

Datos de entrada

Resultados esperados

Carrera

Semestre

Materia

Nivel

Docente

1. Después de crear el usuario le pude el
registro de la materia iniciando por
seleccion de la carrea.

2. Seleccion del semestre.

3. Seleccién de la materia la que ve.

4. Seleccion del docente que esta a cargo

de la materia.

Escenario N3 registro del docente

Datos de entrada

Resultados esperados

Ingresa nombre
Ingreso de apellido

Correo electronico

preferencia GMAIL
Password
Titulo

Especialidad

1. Valida el nombre

2. Verifica que el correo no este repetido
con otro usuario

3. Valida el ingreso de 8 digitos para la
clave

4. Selecciona cual es su titulo

5. Describe su especialidad.

Tabla 13 Pruebas de registros
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Objetivo Validad que el usuario tenga todos
los accesos a niveles, estadisticas y

logros y a temas de estudios.

Nivel de complejidad bajo

Resultado: El ment principal | Resultado | x Resultado
da mas que accesos da una | exitoso: Fallido
aplica extension de

conocimientos de cada tema

por modulo y sesion.

Escenario N1 Ingreso temas de estudio

Datos de entrada Resultados esperados

Todos los temas estan clasificados por | El sistema da acceso a cada modulo y
modulos en cada modulo temas de aprendizaje

donde el usuario puede aprender.

Escenario N2 ingreso a los niveles

Datos de entrada Resultados esperados

Cada modulo este compuesto por niveles | Analiza la base de datos y envia las
que son 5 en total 5 niveles de 5 | preguntas segun el nivel de dificultad
preguntas para llegar a Ia leccion y pasar Valida las preguntas aleatoriamente

al siguiente modulo.
Los niveles son por seleccion multiple

Al llegar a la leccion se cambia la
seleccion multiple y empieza a

responder preguntas

Algoritmo de reconociendo de texto.
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Escenario N3 Acceso a logros

Datos de entrada Resultados esperados

Se visualizan dos botones donde estdn | Visualizacion de los logros por
todos los logros que puede conseguiry | puntos

otro donde se visualizan los logros que TR
Visualizacion de los logros que

va obteniendo. puedo tener.

Escenario N4 Estadisticas

Datos de entrada Resultados esperados
Datos del estudiante donde se verifica 1. Visualizacion de puntos
Puntaje obtenido 2. Ejercicios realizados

3. Lecciones realizadas
Rendimientos .

4. Tiempo restante
Retroalimentacion por TA 5. Nivel del estudiante

6. Avance global

7. Avance por modulo

8. Estadisticas por grafico

9. Recomendaciones [A

10. Fiabilidad de la TA 93%

Tabla 14 Prueba de interfaz de estudiante

Objetivo Validad que el usuario tenga todos los
accesos a estadisticas por estuantes y

estadificas generales.

Nivel de complejidad bajo
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Resultado: El ment principal | Resultado | x Resultado
del docente tiene como | exitoso: Fallido
credenciales el correo y

contraseia.

Escenario N1 Ingreso a estadificas por usuario

Datos de entrada Resultados esperados

o . Visualizacion de puntos
1. En estadisticas por usuario el docente P

. Ejercicios realizados
puede ver cada uno de los estudiantes J

. Lecciones realizadas
su proceso que lleva mas la

recomendacion que da la IA para la Nivel del estudiante

. .y Estadisticas por grafico
retroalimentacion porg

A o

Recomendaciones TA

Escenario N2 Estadisticas generales

Datos de entrada Resultados esperados

1. En esta interfaz se observa una lista 2. Resumen general del

de todos los estudiantes, de este curso

modo el docente puede identificar Avance por modulo

. . 4. Comparacion de los
quien el estudiante con menor p

. estuantes en la grafica
puntaje.

5. Ranking de estuantes

6. Andlisis inteligente

Tabla 15 Pruebas de interfaz docente

Objetivo Validad que el administrador tenga

todos los accesos a estadisticas por
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docentes, general por docentes, lista
de usuarios, registro de docente, lista

de docente.

Nivel de complejidad bajo

Resultado: El menu Admin Resultado X Resultado
solo tiene acceso el exitoso: Fallido
administrador con
credenciales predeterminadas
y con acceso a multiples
interfaces de control y

visualizacion.

Escenario N1 Ingreso a estadificas por docente

Datos de entrada Resultados esperados

Administra los estuantes por su docente Visualizacion de puntos

de esa forma el administrador puede ver Ejercicios realizados
que docente si retroalimenta a sus Lecciones realizadas
estudiantes con los temas. Tiempo restante
Nivel del estudiante
Avance global
Avance por modulo

Estadisticas por grafico

A S AT O e

Recomendaciones [A

Escenario N2 Estadisticas generales por docente

Datos de entrada Resultados esperados
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En esta interfaz obtenemos los Resumen general

resultados de todos los estudiantes por Andlisis de IA por grupo
su docente asi podemos identificar que Lista de estudiantes en riesgo
estuante tiene bajo rendimientos. Nivel medio

Grafica de comparacion

AN o e

Recomendaciones [A

Escenario N3 lista de usuarios

Datos de entrada Resultados esperados
Podemos obtener toda la lista de los 1. Nombre
usuarios registrados en general. 2. Apellidos

3. Gmail

4. Estado

5. Docente asignado

Escenario N4 lista de docentes

Datos de entrada Resultados esperados
En esta interfaz obtenemos los docentes 1. Nombre
registrados por sus materias 2. Titulo

3. Especialidad

Tabla 16 Pruebas de interfaz Admin
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Pruebas de disefio responsivo:

Objetivo Comprobar todas las
interfaces del sistema en las

paginas web y moviles

Resultado: Cada una de | Resultado exitoso: | x Resultado Fallido
las interfaces se visualizan
correcta mente en el movil

y en la web

Escenario N1 Interfaz de inicio de sesion

Resultados esperados

Los elementos se adaptan sin ningin problema

Escenario N2 Interfaz Principal
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Resultados esperados

TEMAS DEL SILABO

COMCEPTOS BASICOS DE LA TECNOLOGIA DE LA INFORMACION Y LA

Tecnologia, informatica, informacion y TIC

ratico: plataformns virtuasles, rop

Towtt 0331 S Jis)sas

FUND... ANGELP25 PINCAY @

TEMAS DEL
SILABO &+

% UNIDAD 1: CONCEPTOS
BASICOS DE LA
TECNOLOGIA DE LA
INFORMACION Y LA
COMUNICACION

tado

Tecnologia,
informatica,
informacion
y TiC

Los elementos de texto, tarjetas, botones, menus se adaptan sin ningun

problema

Tabla 17 Pruebas responsivas
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2.8 Resultados

Bajo rendimiento y falta de

motivacion en fundamentos
de TI de los estudiantes de

primer semestre.

Implementar un software educativo multi
plataforma con la metodologia de gamificacion,
que integran métodos de juegos que llevan niveles,
logros y puntos que ayudan a transformar el
estudio en una experiencia divertida en aprender

con su alto entorno motivacional.

Falta de visualizacion de
resultados en tipo real y
falta de retroalimentacion
de los temas por parte del

usuario.

Algoritmo de aprendizaje y uno de los principales
aportes al software que implementa un motor de
retroalimentacion capaz de interpretar repuestas de
niveles y lecciones capaz de generar reportes con

IA del proceso por cada usuario.

Falta de una herramienta
que ayude al maestro a
los

visualizar procesos

académicos del estudiante.

Algoritmo de seguimiento con panales de
estadisticas: si creo un modulo que crea en tiempo
real los resultados de lecciones, intentos, puntos,
dias activos que genera el grafico de barras que
muestra al docente el desempefio individual y

grupal de los usuarios.

Olvido de contrasefia o
credenciales de acceso a la

plataforma.

Modulo de seguridad y recuperacion de clave via
correo 'y notificaciones push, permitiendo al
usuario retomar sus estudios donde se quedo

anterior mente.

Limitaciéon de hardware y
falta de accesibilidad a

equipos de alto rendimiento

Arquitectura hibrida pensada en estudiantes que
pueda tener acceso al aprendizaje desde donde

este, usando Angular, Ionic, PHP y MySQL, que
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mantiene los datos siempre sincronizados y

funciona de manera 4gil sin exigir demasiados

recursos del dispositivo.

Tabla 18: Resultados
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CONCLUSIONES

El disefio de este proyecto representa un enfoque hacia el aprendizaje autonomo
del estudiante, incluyendo gamificacion, algoritmos de aprendizaje y
reconocimiento de texto con ayuda de modelos de IA, lo que permite un analisis
automatizado de las estadisticas con los procesos que lleva cada uno de los
usuarios en este caso, los estudiantes de primer semestre de la Universidad
Estatal Peninsula de Santa Elena si estan realmente aprendiendo por cada uno
de sus avances. Cabe recalcar que la informacion extraida de las estadisticas, la
IA genera recomendaciones personalizadas por sus moédulos por su avance
general. De esta forma, el algoritmo no solo registra el progreso, sino que
interpreta los patrones de aprendizaje, identifica fortalezas y debilidades por
cada tema de Fundamentos de TI, y sugiere rutas de refuerzo especificas.

Para el andlisis de texto se crea un segundo algoritmo de interpretar texto no
estructurado, apoyandose en MySQL para el almacenamiento y consulta de
métricas semanticas. Al principio del desarrollo se probo algunos modelos
estadisticos y dinamicos para el usuario el cual se vea mejor con la informacion,
en vista que se usaron librerias locales para dar una mejor eficiencia en rapidez
de respuestas, pero se optaron por los servicios en la nube. Tomando en cuenta
que al realizar las pruebas del algoritmo se implementd IA que nos ayudaria a
optimizar codigo y librerias locales y tener un mejor andlisis. La aplicacion,
multi plataforma permite el uso del sistema ajustable de forma dinamica. Con
esto se logr6 un analisis semantico mucho mas preciso de los esperado en las
pruebas y respuestas de los estudiantes, lo hizo que la retroalimentacién
automatica fuera mucho mas precisa y, redujo el consumo de recursos en un 30
% aproximadamente frente al enfoque estatico inicial.

La Aplicacion mévil en Android Studio que fuera un verdadero compaiiero de
estudio para el estudiante, no una simple aplicacion que lanza notificaciones
genéricas sin contexto. Durante el desarrollo tuve que dominar conceptos clave
como el ciclo de vida de las actividades, la gestion eficiente de los recursos del
dispositivo y la correcta estructuracion del codigo para desacoplar la 16gica de

negocio de la interfaz
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Aplicar estrategias de gamificacion en las interfaces de Angular y Android que
realmente motivaran al estudiante, no solo que le mostraran puntos y medallas
decorativas sin proposito. la estructura que almacena niveles, logros, desafios y
el historial de retroalimentaciones de cada usuario. Lo que realmente potencio
la experiencia fue integrar inteligencia artificial al sistema de gamificacion,
permitiendo que los desafios se adapten dinamicamente seglin el rendimiento
historico de cada estudiante y que las retroalimentaciones celebren sus
fortalezas especificas. De esta forma, la gamificacién dejo de ser un sistema
estatico de recompensas para convertirse en una experiencia adaptativa que
mantiene al estudiante motivado y comprometido con su proceso de

aprendizaje.
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RECOMENDACIONES

Mais que un simple seguimiento de notas, la propuesta es que el sistema
acompaiie al estudiante desde el primer dia hasta que cierra la materia de
Fundamentos de T1. La idea es que la inteligencia artificial vaya tejiendo un
perfil de aprendizaje que se actualice con cada entrega o actividad, en lugar
de conformarnos con ver una calificacion final. Para ello, se esta
implementado un modelo de IA que permite un analisis mas preciso de los
datos con la finalidad de poder detectar a tiempo si el alumno estd
mejorando, si se estanco en algin concepto o si estd perdiendo el hilo, Esto
sin duda nos da una perspectiva mucho méas mucho maés real y util de su
proceso, el cual se visualiza en los reportes mas claros.

Para que el sistema no dependa de tener una buena conexidn a internet, la
propuesta es bajar los modelos de IA de la nube y correrlos de forma local.
Usando librerias como Tensor Flow Lite u ONNX Run time, podemos
procesar el lenguaje natural directo en el servidor. Esto es clave para
garantizar que la plataforma siga funcionando sin problemas, incluso si se
usa en zonas donde la red es inestable. Por otro lado, a nivel de disefo, tiene
mucho mas sentido armarlo con microservicios. Es decir, separar el analisis
semantico, la clasificacion de intenciones y la generacion de respuestas en
modulos independientes. Si mafiana necesitamos actualizar o cambiar uno
de estos componentes, lo hacemos sin tener que tumbar o reescribir el
sistema entero.

Para resolver el problema de la conectividad intermitente, lo més sensato es
que la aplicacion tenga un modo offline completo. Técnicamente, esto
implica que todo el contenido, lecciones, actividades, multimedia, se
almacene en el dispositivo del usuario. El estudiante puede avanzar en el
curso sin depender de una conexion activa, y cuando vuelva a tener red, la
aplicacion sincroniza automaticamente su progreso con el servidor

Para mantener a los estudiantes enganchados, vamos a implementar un

sistema de misiones diarias y semanales con recompensas que realmente
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valgan la pena. la clave estd en que cada dia reciban desafios personalizados,
y al completarlos, desbloque en contenido exclusivo o avatares especiales.

Todo esto va a generar un aliento de oportunidad en el proceso constante
ayudando a motivarlo maés en el aprendizaje. Pero también depende de la
racha que muchos fallan en el proceso y pierden todo lo que han logrado
conllevando a la desmotivacion. Para evitar este inconveniente se propone
meter un sistema de proteccion que ayuda al usuario en no perder el proceso
alcanzado si en tal caso el usuario deja de ingresar por mas de 3 dia teniendo

una opcion de recuperacion o actividad para conservar la racha
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ANEXOS.

ANEXO 1. Técnica de Observacion de la interaccion de los usuarios con la

aplicacion

hibrida para el aprendizaje autonomo de programacion bésica con el

método de gamificacion

Uk

B

f“‘} "UNIVERSIDAD ESTATAL PENINSULA DE SANTA

ELENA  FACULTAD DE  SISTEMAS Y
TELECOMUNICACIONES" (“UNIVERSIDAD ESTATAL
PENINSULA DE SANTA ELENA FACULTAD DE
SISTEMAS Y ...”)

CARRERA DE TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION

Realizado Por: Pincay Ramirez Interaccion y
Angel Alberto Nombre Del
R Efectividad de la
. eporte: o .
Fecha: 25/03/2026 Aplicacion Hibrida

Interaccion y Efectividad de la Aplicacion Hibrida

Metodologia: observacion no participativa y estructurada.

Objetivo

: Analizar la destreza de los usuarios y su nivel de participacion con la

metodologia de gamificacion por medio de una aplicaciéon hibrida en el
aprendizaje auténomo implementada en la Universidad Estatal Peninsula de

Santa Elena

Resultados

Baja efectividad en el Aprendizaje autdnomo.

Falta de motivacion

Dificultad en manejar la aplicacion.

Falta de conocimientos sobre el método de gamificacion.

Los estudiantes no tienen conocimientos de sus resultados precisos

en sus practicas de programacion.
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e Después de un tiempo los estudiantes se olvidan de su clave de acceso

a la plataforma dejandola de usar.

Para verificar que los estudiantes sigan con su aprendizaje se tomara en cuenta

las veces de ingreso a la plataforma con el progreso

Tabla 19.Técnica de Observacion

ANEXO 2. Arbol del problema.

Baja sfectividad en el

Aprendizaje auténomo

Abandono del aprendizaje Bajo nivel de aprendizaje Dificultad para resc

Tlustracion 22. Arbol del problema
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