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Resumen

El objetivo de este proyecto es desarrollar un prototipo de aplicacion gamificada para el
programa de alfabetizacion digital de la UCSG. Queremos que el aprendizaje de Python sea un
proceso dinamico basado en los principios del conectivismo, en lugar de una tarea tediosa. Para
que esto funcione, se estan integrando mecanicas de juego bajo los estandares de UX,
siguiendo una metodologia de software incremental que prioriza, por encima de todo, la
arquitectura funcional. El contenido de este trabajo detalla la implementacion de un mapa de
niveles interactivo, lecciones con retroalimentacién inmediata y un sistema de progresién que
utiliza la persistencia de datos locales para realizar un seguimiento de la experiencia (XP).
También describe la integracion de elementos de control, como el desbloqueo de médulos a
través de estados légicos. Ademas, incluye estilos visuales dinamicos para indicar el éxito del
usuario y refuerzo haptico con vibraciones para sefalar errores de navegacién. Profundiza en
la gestidn técnica de las actividades de aprendizaje. Esto garantiza que el soporte del sistema
responda de manera eficiente a las interacciones de los estudiantes. En conclusién, se
determina que el prototipo gamificado reduce la brecha digital en los programas de
alfabetizacion. Al suavizar la curva de aprendizaje de Python, este método garantiza una
comprension mas organica del lenguaje. Ademas, proporciona un marco robusto y ampliable
que admite la eventual incorporacion de cursos de programacion de alto nivel a la oferta

académica de la institucion.

Palabras Clave: Software, Arquitectura funcional, Escalabilidad, UX (Experiencia de Usuario),

Conectivismo.
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Abstract

The goal of this project is to develop a prototype gamified app for the UCSG digital literacy
program. We want learning Python to be a dynamic process based on connectivism principles,
rather than a chore. To make this work, we are integrating game mechanics under UX standards,
following an incremental software methodology that prioritizes, above all else, functional
architecture.

The content of this work details the implementation of an interactive level map, lessons with
immediate feedback, and a progression system that uses local data persistence to track
experience (XP). It also describes the integration of control elements such as unlocking modules
through logical states. It also includes dynamic visual styles to indicate user success and haptic
reinforcement with vibrations to signal navigation errors. It delves into the technical management
of learning activities. This ensures that the system support responds efficiently to student
interactions. In conclusion, it is determined that the gamified prototype reduces the digital divide
in literacy programs. By smoothing out the learning curve for Python, this method ensures a
more organic grasp of the language. Furthermore, it provides a robust, expandable framework
that supports the eventual addition of high-level programming courses to the institution’s

academic lineup.

Key words: Software, Functional Architecture, Scalability, UX (User Experience),

Connectivism.
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Introduccién
Ensefiar programacion a quienes recién empiezan es uno de los mayores retos de la
alfabetizacion digital actual. No basta con entregar informacion; para aprender Python y
entender el pensamiento computacional, se necesitan métodos que realmente motiven y logren
que el estudiante se sienta parte del proceso. Aqui es donde entra la gamificacién, que
aprovecha elementos de los juegos, como los niveles, las recompensas y el feedback constante,

para que aprender sea algo entretenido, dinamico y mucho mas facil de mantener en el tiempo.

Bajo esta idea, surge este proyecto para crear una aplicacion mévil gamificada disefada
para el médulo de Python de la Universidad Catdélica de Santiago de Guayaquil (UCSG). La
meta es que personas de cualquier edad o nivel de experiencia puedan entender la Iégica de la

programacion de una forma activa y cercana.

La aplicacion se estructura de manera secuencial, empleando entornos ludicos y
desafios practicos que facilitan la adquisicién de competencias en Python, reduciendo la carga
cognitiva del usuario. Mediante un sistema de puntuacion y logros, se pretende incentivar la
curiosidad técnica y la autonomia en el aprendizaje. En ultima instancia, la propuesta busca
proveer una herramienta tecnoldgica optimizada y accesible que fortalezca la autoeficacia y el

desarrollo de habilidades digitales en el contexto tecnolégico actual.



Capitulo I: El Problema

Aprender a programar en Python dentro del programa de Alfabetizacion Digital de la
UCSG esta siendo un verdadero reto para muchos participantes. El problema no es la capacidad
de los estudiantes, sino que los métodos de ensehanza tradicionales a menudo se sienten
distantes y poco motivadores, lo que termina generando desinterés. Al no contar con
herramientas que inviten a participar de forma activa, el desarrollo de habilidades digitales se
vuelve un proceso lento y pesado. Por eso, se ve una necesidad clara: crear una aplicacion
movil que use el juego para que aprender a programar sea una experiencia emocionante, clara

y, sobre todo, muy efectiva.

Analisis del Problema

Ubicacién del problema en un contexto hoy por hoy, el celular es la herramienta principal
para aprender casi cualquier cosa. En este mundo tecnoldgico, Python se ha convertido en el
lenguaje estrella porque es sencillo de entender y fundamental en areas como la inteligencia
artificial. Sin embargo, a pesar de su importancia, todavia cuesta encontrar aplicaciones que
aprovechen de verdad el potencial de los celulares para que las personas practiquen solas de
forma divertida. Aqui es donde aparece una gran oportunidad: disefiar un prototipo que use
retos, recompensas y respuestas inmediatas para que el usuario sienta que realmente esta
progresando y disfrute el proceso.

Este proyecto se construye con la idea de ser abierto y accesible para todos, utilizando
software libre para que la aplicacién pueda crecer y mejorar con el tiempo. Se esta enfocando
muchisimo en que sea muy facil de usar y que funcione perfectamente en dispositivos Android,
pensando siempre en la comodidad de quienes la van a usar. Todo este esfuerzo se esta
realizando en la Universidad Catdlica de Santiago de Guayaquil para el periodo 2025-2026,
buscando crear una solucion que realmente marque la diferencia en la comunidad.

Para guiar esté trabajo, se priorizo dos puntos clave:

Variable independiente: El prototipo de la aplicacion moévil gamificada que se esta creando.



Variable dependiente: Qué tan bien funciona y qué tan util resulta para que los estudiantes

realmente aprendan a programar en Python.

En pocas palabras, el vacio tecnoldgico que se detecto es que no existe una herramienta

propia que use el juego y la movilidad para ensenar programacion de una manera humana y

practica. Al proponer esta solucion, no solo se busca escribir codigo, sino innovar en la

educacién digital con una herramienta que entienda las necesidades de las personas y las

motive a seguir creciendo en el mundo de la tecnologia.

Causas y Consecuencias del Problema

Causas

1.

Faltan herramientas hechas a medida: Actualmente no hay una aplicacion pensada
especificamente para quienes participan en el programa de Alfabetizacion Digital de la
UCSG. Casi todo lo que encontramos en internet es muy general o esta en otros idiomas,
lo que hace que sea dificil aplicarlo a la realidad.

Poco uso del juego en las apps educativas locales: Aunque se sabe que aprender
jugando es mucho mas facil, todavia no se aprovecha esta técnica en los proyectos
universitarios de la zona. Muchas veces esto pasa porque no se sabe bien como usar
las herramientas técnicas necesarias para que el juego funcione dentro de la aplicacion.
Desaprovechamos el software libre: se tiene a la mano herramientas gratuitas y
poderosas como Flutter, React Native o Kotlin, pero todavia no se han usado para crear
un proyecto propio de la universidad que ensefie Python de una manera entretenida.
No existen soluciones personalizadas que funcionen en todo lugar: No se cuenta con un
desarrollo propio que junte en un solo lugar el aprendizaje, el control de los avances y
los consejos inmediatos, y que ademas funcione bien en cualquier tipo de celular o

dispositivo.

Consecuencias o proyecciones

Si se deja pasar este problema y no creamos una solucidn propia, nos enfrentariamos a

estos retos en el futuro:



1. La persistencia en la dependencia de proveedores externos obliga a la institucién a
utilizar plataformas de terceros, lo cual restringe la autonomia para adaptar los entornos
de aprendizaje a las necesidades especificas de los estudiantes. Esta limitacion técnica
condiciona la escalabilidad de los programas académicos y compromete la soberania
sobre la gestion de contenidos curriculares y el control operativo de los procesos de
ensefianza-aprendizaje.

2. Menos espacio para la innovacion: Si no se desarrolla una propia tecnologia, la
universidad pierde la oportunidad de destacar. Esto afecta a la carrera de Computacion,
ya que se veria limitada a usar software ajeno en lugar de demostrar que puede liderar
la creacion de herramientas educativas modernas

3. Se perderian funciones que motivan: Sin una app disefiada por sus alumnos, no
podriamos aplicar funciones geniales como el seguimiento del avance paso a paso o los
premios dinamicos. Estas son precisamente las herramientas que hacen que el usuario
sienta que progresa y quiera seguir aprendiendo.

4. Dejar pasar una tendencia clave: La gamificacion es el futuro de la educacién digital. Si
no se explora ahora desde la ingenieria, se estaria desperdiciando un é&rea de
investigacion muy valiosa que permitiria crear sistemas de aprendizaje mucho mas

interactivos y cercanos a la gente.

Delimitacion del Proyecto

Campo

Este proyecto nace en el corazén de la Ingenieria en Ciencias de la Computacion con
una misién muy clara: usar la tecnologia para transformar la educacién. No se trata solo de
desarrollar software, sino de crear herramientas méviles que realmente conecten con las
personas y les abran puertas hacia el conocimiento digital de una manera interactiva, moderna

y cercana.



Area

Se enfoco en el desarrollo de aplicaciones moviles utilizando software libre, pero con un
enfoque profundamente humano. La prioridad es que la tecnologia deje de ser una barrera y se
convierta en una aliada. Por eso, se aprovecho la gamificacién y el disefio pensado en las
personas para que aprender sea algo natural, fluido y, sobre todo, una experiencia agradable y
motivadora dentro del mundo digital.

Aspecto

Se busca construir algo que funcione de verdad: un prototipo que acompafe al
estudiante en cada paso de su progreso. Al incluir niveles, retos y recompensas constantes, se
quiere que el usuario se sienta motivado y nunca se sienta solo en su aprendizaje. Ademas, al
usar herramientas de cédigo abierto, se asegura de que esta herramienta pueda evolucionar,
adaptarse a diferentes tipos de celulares y ser facil de mantener para que siempre esté al dia.
Tema:

Desarrollo de un prototipo de aplicacién mévil gamificada, basada en software libre, para
apoyar el aprendizaje activo y la practica de habilidades basicas de programacion en el médulo
de Python del programa de Alfabetizacién Digital de la Universidad Catélica de Santiago de
Guayaquil (UCSG).

Formulacién del Problema

Hoy en dia, existe la tecnologia y las herramientas gratuitas al alcance de la mano para
crear soluciones que realmente nos faciliten la vida. Sin embargo, en la UCSG todavia nos falta
una aplicacion propia que use el juego como motivacion para que aprender Python sea algo
practico y emocionante dentro del curso de Alfabetizacién Digital.

Esto nos hace pensar: ;cémo se puede aprovechar el software libre y las dindamicas de
juego para crear una app que sea Util, rapida y que respete el ritmo de cada estudiante? El
verdadero reto es que, ahora mismo, quienes estan empezando a programar no tienen una

plataforma sencilla y disefiada especialmente para ellos.



Por lo tanto, durante el periodo 2025-2026, se llevara a cabo en la universidad el disefo,
lanzamiento y fase de pruebas del prototipo. Los actores principales del estudio son los
estudiantes de Python, quienes validaran la aplicacion y proporcionaran retroalimentacion
directa sobre su experiencia de usuario y el proceso de aprendizaje.

En ultima instancia, el propésito del estudio consiste en evaluar el desempeno del
prototipo, fundamentando el analisis en criterios de usabilidad, eficiencia de rendimiento y
robustez técnica. El objetivo primordial es consolidar esta herramienta como un recurso
pedagogico optimizado que facilite el aprendizaje y la practica del lenguaje Python en la UCSG,
promoviendo un entorno educativo interactivo y eficaz para los estudiantes.

Evaluacion del Problema
De los diez criterios definidos para la evaluacion del problema, se escogeran siete, los

cuales se indican en la tabla siguiente:

Tabla 1. Tabla de criterios y contextos

# Criterios Contexto

El problema se encuentra claramente
definido en términos de espacio
(Universidad Catdlica de Santiago de
1 Delimitado Guayaquil), tiempo (periodo 2025-2026) y
poblacion (participantes del mddulo de
Python del programa de Alfabetizacion

Digital).

El problema esta formulado de manera
precisa y comprensible, ya que se enfoca
2 Claro directamente en la ausencia de un
prototipo propio de aplicacion movil

gamificada basada en software libre para




Criterios

Contexto

el aprendizaje de Python. La redaccién
permite identificar facilmente qué se va a
desarrollar, para quién y con qué

proposito tecnoldgico.

Relevante

El problema es relevante para la
comunidad universitaria, ya que impulsa
la generacién de soluciones tecnologicas
propias dentro de la UCSG. Contribuye
también al fortalecimiento del desarrollo
de apps, el software libre y la utilizacion de
trendy’s como la gamificacion en la accién

institucional de la tecnologia.

Original

Se hace la propuesta del desarrollo de
una aplicacion movil gamificada de
software libre para el aprendizaje de
Python, no desarrollada antes en la

institucion.

Concreto

El planteamiento del problema esta bien
pensado y preciso y trata en especifico el
desarrollo de software. No se concierne a
cuestiones pedagogicas ni sociales, sino
que se ocupa de solo la produccion de una
solucion tecnolégica operativa, lo que lo
hace elegible para una tesis de Ingenieria

en Ciencias de la Computacion.




Contexto

El problema puede ser abordado dentro
del tiempo y los recursos disponibles,
utilizando herramientas de software libre,
frameworks de desarrollo movil y los

conocimientos adquiridos en la carrera.

# Criterios
6 Factible
7 Variables

El problema permite identificar con
claridad la variable independiente, que es
el prototipo de aplicacion  movil
gamificada, y la variable dependiente, que
es su funcionalidad y desempefio
tecnoldégico para el aprendizaje de

Python.

Nota: Elaboracion Propia

Objetivos

Objetivo General

Crear un prototipo de aplicacion movil que use el juego como estrategia de aprendizaje,
apoyandose en herramientas de software libre. El propdsito es que los estudiantes del modulo
de Python en el programa de Alfabetizacién Digital de la Universidad Catdlica de Santiago de
Guayaquil (2025-2026) cuenten con un recurso practico que les facilite dar sus primeros pasos

en la programacion de manera entretenida.

Objetivos Especificos

o Identificar qué funciones y caracteristicas técnicas debe tener la aplicaciéon para que

realmente ayude a los estudiantes a aprender las bases de Python.

e Analizar y elegir las mejores herramientas y marcos de trabajo de cddigo abierto para

construir un prototipo solido y moderno.



e Implementar las funciones principales de la aplicacién usando software libre, integrando
retos y actividades interactivas disefiadas para practicar caodigo.

o Disefar la estructura interna y el disefio de las pantallas pensando siempre en que sea
facil, cbmodo y agradable de usar para el alumno.

o Evaluar el funcionamiento del prototipo en un entorno controlado para asegurar que sea

rapido, estable y sencillo de navegar antes de su uso real.

Alcance del Problema

Este proyecto consiste en disefiar y construir un prototipo de aplicacién mévil que use el
juego para ayudar a los estudiantes de Alfabetizacion Digital de la UCSG a practicar Python
durante el periodo 2025-2026. El objetivo es crear un software util que aproveche las ventajas
del mismo y que sea facil de usar.

El vinculo entre el consumidor y la marca puede verse fortalecido a través del uso de un
disefio 6ptimo que sirva como herramienta de ventas. Incluiré toda la carpeta técnica donde se
encuentran los requerimientos, el modelo de la estructura del sistema y los resultados obtenidos
de las pruebas.

Es importante aclarar el alcance que se da unicamente al prototipo. Esto significa que
no se busca crear una version comercial, subirla a tiendas de aplicaciones ni conectarla con los
sistemas internos o bases de datos de la universidad. Tampoco se incluye el mantenimiento a
largo plazo ni estudios sobre como influye en el aprendizaje después de terminar el proyecto.

Para el desarrollo del proyecto, el sustento tedérico se fundamenta en los contenidos
programaticos del curso de Python y en las especificaciones técnicas de los dispositivos méviles
vigentes. El proceso de validacion técnica y operativa cuenta con el respaldo del programa de
Alfabetizacion Digital y la Facultad de Ingenieria, asegurando el cumplimiento de los estandares
de calidad y funcionalidad del software.

En sintesis, el proyecto se centra exclusivamente en el ciclo de vida del desarrollo de
software. El objetivo consiste en la entrega de un prototipo funcional y debidamente
documentado, delimitando el alcance fuera de procesos administrativos o despliegues

comerciales masivos.
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Justificaciéon e importancia

El presente trabajo surge de la necesidad de aplicar los conocimientos adquiridos
durante la formacion en Ingenieria en Ciencias de la Computacién en un entorno de ejecucion
real. El proyecto integra el desarrollo mdévil, las filosofias de software libre y técnicas de
gamificacion, con el propoésito de generar una herramienta operativa que optimice el proceso de
aprendizaje. A través de la construccion de este prototipo, se evidencia la capacidad de emplear
tecnologias actuales para el desarrollo de soluciones digitales innovadoras que modernizan los
meétodos educativos. Finalmente, se pretende que este estudio se consolide como una
referencia técnica y fuente de consulta para futuros desarrollos dentro de la institucion.

Conveniencia

El desarrollo del proyecto representa la integracion de competencias profesionales,
abarcando desde la fase de planificacién conceptual hasta el despliegue de la aplicacién
funcional. Esta propuesta constituye un aporte significativo para la UCSG, al proveer una
herramienta institucional desarrollada bajo estandares de cédigo abierto. La adopcion de este
modelo garantiza la soberania tecnolégica de la universidad, permitiendo el mantenimiento
evolutivo y la escalabilidad del sistema de manera auténoma, sin restricciones de licenciamiento
o dependencia de terceros.

Relevancia social

Desde una perspectiva de impacto social, el proyecto promueve la democratizacion del
acceso a la tecnologia. Mediante el uso de software libre, se fomenta la creacién de
herramientas accesibles que contribuyan a reducir la brecha digital dentro de la comunidad
universitaria. El objetivo trasciende la formacion técnica, buscando el desarrollo de profesionales
con capacidad para disefar soluciones tecnologicas alineadas con las demandas y necesidades
actuales de la sociedad.

Implicaciones practicas

En términos practicos, el resultado consiste en una aplicacion operativa que permite la

interaccion y la ejecucion de pruebas de campo. El proyecto trasciende la fundamentacion
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tedrica, constituyéndose como un caso de estudio sobre la convergencia entre el disefo
centrado en el usuario (UCD) y una arquitectura técnica robusta. Asimismo, permite analizar de
manera empirica la implementacion de mecanicas de gamificaciéon aplicadas al proceso de
ensefanza-aprendizaje, demostrando la viabilidad del software de cédigo abierto para sustentar

soluciones tecnolodgicas de alta calidad.

Valor teérico

En términos de contribucién académica, el presente trabajo constituye un recurso de
consulta para futuras investigaciones en el area del desarrollo moévil. Se presenta una
documentacion detallada sobre el ciclo de vida del software, integrando principios de ingenieria
de software y disefio de experiencia de usuario (UX). De este modo, el proyecto se consolida
como una base técnica y metodoldgica de referencia para estudiantes y docentes, facilitando el
desarrollo de soluciones tecnolégicas similares o la expansién de la linea de investigacion
propuesta.

Utilidad

La herramienta sera de gran ayuda para realizar practicas, medir el rendimiento del
software y entender mejor como los usuarios interactian con la tecnologia. Al estar basada en
software libre, su cédigo es como una semilla que puede crecer: otros pueden tomarlo, mejorarlo
0 adaptarlo para ensefiar otros lenguajes de programaciéon o para nuevos proyectos de la
institucion.

Beneficiarios

Los beneficiarios directos son los estudiantes de la carrera de Computacion, quienes
dispondran de un caso de estudio real sobre el ciclo de vida del desarrollo de software
profesional. Asimismo, la UCSG fortalece su linea de innovacién tecnoldgica mediante la
implementacién de soluciones propias. Finalmente, el proyecto constituye un aporte para futuros
desarrolladores y docentes, estableciendo una base técnica que fomenta el aprendizaje

continuo y la creacion de nuevas herramientas en diversos entornos.

12



Preguntas De Investigacion

¢ En qué medida el uso de mecanicas de juego en una aplicacién mévil ayuda a que los
estudiantes de la UCSG entiendan Python de forma mas sencilla que con las clases
convencionales?

¢, Como ayuda una interfaz basada en retos y juegos a que los participantes del programa
de alfabetizacion digital de la UCSG recuerden mejor lo aprendido sobre programacion en

Python?

13



Capitulo Il: Marco Teérico
1. Fundamentos del Aprendizaje Activo en la Educacién Superior

El aprendizaje activo se entiende como un proceso transformador en el que el estudiante
deja de ser un receptor pasivo de informacion para asumir un rol protagénico en su propia
formacion académica. En vez de escuchar explicaciones, el alumno pasa a participar en forma
dinamica, reflexionando de forma critica, resolviendo problemas y trabajando con pares. Esta
estrategia del aprendizaje busca generar un conocimiento significativo y robustecer con ello la
autonomia intelectual (Parra Panduro & Cherre Antén, 2025).

A diferencia de la educacion que tematiza un contenido especifico para que los
estudiantes lo asimilen, el aprendizaje activo se enfoca en que ese conocimiento adquirido tenga
todo su sentido en la vida real. Segun Bello, M., et al. (2022), esta metodologia promueve el
pensamiento critico y la toma de decisiones fundamentadas y el desarrollo de competencias
profesionales en la educacién superior.

Incluso, la incorporacién de instrumentos digitales, debates estructurados, estudios de
caso y simulaciones facilita una experiencia formativa mas profunda y duradera (Adriana Castillo
Rosas, 2022). La practica y la contextualizacién son importantes en el aprendizaje de cualquier
materia. Esto es algo que se discute con frecuencia. El uso de plataformas interactivas permite
experimentar con codigo real, analizar errores y recibir retroalimentacion inmediata, lo que
facilita la comprension de conceptos abstractos. De acuerdo con Cambridge Assessment
International Education (2021), cuando la teoria se integra con la practica en entornos digitales
interactivos, el aprendizaje se vuelve mas significativo y alineado con las demandas del entorno

profesional actual.

2. Dificultades en el Aprendizaje de la Programacion
Se reconoce que el proceso de aprender a programar constituye uno de los desafios

mas significativos en la formacion de futuros ingenieros. La programacion no solo exige la
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comprension de conceptos técnicos, sino también el desarrollo de un pensamiento l6gico
estructurado y la capacidad de analizar problemas de manera abstracta.

La necesidad de dominar simultdneamente el razonamiento algoritmico y la sintaxis
especifica de un lenguaje como Python suele generar confusién y sentimientos de frustracion
en las etapas iniciales del aprendizaje.

Segun distintos estudios, los problemas no soélo se deben a la complejidad de los
contenidos, sino también a metodologias de ensefianza demasiado tedricas, donde el alumno
puede practicar poco y no tiene feedback inmediato (Beltran Morales, 2021). La percepcion del
error como fracaso y no como oportunidad de aprendizaje genera un incremento de la ansiedad
académica con una desaprobacién de la continuidad.

La gamificaciéon se transforma en una alternativa que promete revolucionar esta
experiencia. Mediante dinamicas del juego, como el reto paulatino, la recompensa y la
retroalimentacién continua, descomponen lo complejo y lo hacen menos dificil. De acuerdo al
autor (2023), este enfoque permite conseguir que el estudiante esté mas comprometido y
adquiera una actitud mas positiva respecto a la programacion.

De esta manera, el aprendizaje deja de percibirse como una actividad rigida y se
convierte en un proceso interactivo, donde la practica constante, el ensayo y error, y la
motivacién intrinseca permiten construir habilidades sélidas desde las primeras etapas de

formacion.

3. Gamificacioén en la Educacion

Gamificar no significa jugar por jugar; implica aplicar de manera estratégica mecanicas
propias de los juegos, como puntos, retos, recompensas y sistemas de progreso, en contextos
formales con el fin de motivar y comprometer a las personas. En el ambito educativo, la
gamificacion busca transformar el aprendizaje en una experiencia dinamica e interactiva, donde
el estudiante asume un rol activo y se siente motivado a superar metas, avanzar por niveles y

alcanzar objetivos concretos dentro de su proceso formativo.
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Multiples estudios han mostrado que elementos como insignias digitales, niveles de
dificultad progresivos, clasificaciones y retroalimentacion inmediata promueven la competencia
sana y aumentan la autorregulacion del estudiante.

Segun Prieto-Andreu (2022) se potencia la motivacion intrinseca al percibir satisfaccion
por los objetivos alcanzados, complementandose con incentivos externos de alta visibilidad.
Bajo este enfoque, el proceso de aprendizaje trasciende la obligatoriedad académica
convencional, transformandose en un desafio que fomenta la participacion y el compromiso del
estudiante.

El aspecto de juego tiene mucha importancia en el fortalecimiento del aprendizaje, ya
que genera entusiasmo, compromiso y sensacion de logro. Recientes estudios aseguran que
gamificar la asignatura ayuda a proliferar en la mejora de rendimiento y motivacion,
particularmente en las unidades de ensefianza que son complejas (Lu, 2025). Al convertir
actividades tradicionalmente monodtonas en retos atractivos, se favorece la participacion
constante y la construccién progresiva del conocimiento, fortaleciendo asi la permanencia y el

interés del estudiante en su proceso de aprendizaje.

4. Aplicaciones Moéviles Educativas

Dado que el uso del teléfono mavil forma parte de la vida cotidiana, el impacto de las
aplicaciones educativas en los procesos de ensefianza y aprendizaje ha sido considerable. El
aprendizaje movil o m-learning ofrece una flexibilidad Unica, permitiendo que cada estudiante
avance a su propio ritmo, sin depender estrictamente de horarios o espacios fisicos
determinados (INTEF, 2022).

Esta caracteristica resulta especialmente relevante en la educacién superior, donde los
estudiantes combinan actividades académicas con responsabilidades personales y laborales.

Las aplicaciones moviles educativas agrupan en un solo espacio digital diferentes
recursos, como videos explicativos, ejercicios, cuestionarios de autoevaluacién y feedback. Esta

combinacion permite tomar contacto con los contenidos de forma que su comprension se haga
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de modo progresivo, favoreciendo, a su vez, un ejercicio constante que consolide los
conocimientos (Loayza Maturrano, 2022).

La posibilidad de que el estudiante reciba respuestas automaticas ante aciertos o errores
le permite a identificar, casi en el mismo momento, en qué se equivoca y corregir su aprendizaje.

Los recursos de matematicas online mas comunes son las calculadoras, que ayudan a
los estudiantes a resolver problemas complejos de manera mas rapida. Otras plataformas
permiten la visualizacion grafica y la realizacion de practicas interactivas. En el contexto
universitario, estas herramientas se convierten en un complemento estratégico a las clases
presenciales, ya que brindan un espacio adicional para reforzar conceptos, practicar habilidades
y profundizar en temas especificos sin la presion de la evaluacién formal. Con la incorporacion
de la gamificacién, las aplicaciones incrementan el compromiso del estudiante al afiadirle
puntos, niveles, recompensas, etc. Asi se consigue que el estudiante se sienta mas motivado.
De este modo, el uso de aplicaciones moéviles no solo amplia el acceso al conocimiento, sino
que también promueve la autonomia, la constancia y el aprendizaje activo dentro y fuera del

aula (Jaramillo Mediavilla et al, 2025).

5. Gamificacién en la Ensefianza de Programacion

Se ha comprobado que utilizar estrategias basadas en juegos para ensefar
programacion produce resultados altamente favorables en distintos niveles educativos. La
programacion, al requerir precision logica y dominio de estructuras sintacticas, puede resultar
intimidante para quienes se inician en este campo. En este contexto, la gamificacion se convierte
en una herramienta pedagdgica que reduce la ansiedad inicial y transforma el aprendizaje en
una experiencia mas accesible, estructurada y estimulante para los estudiantes principiantes
(Cruz-Garcia et al, 2021).

Las plataformas CodeCombat y Scratch prueban que usar dinamicas ludicas favorece la
participacién activa y potencia la motivacién intrinseca del estudiante. Mediante misiones,

niveles progresivos, retos interactivos y recompensas virtuales, estas herramientas vuelven la
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escritura de cddigo un reto dinamico donde cada logro es un avance concreto y medible (Garcia
Rodriguez, 2022).

En el ambito académico, la gamificacidn ayuda a que tareas que pueden parecer
repetitivas se conviertan en una experiencia de superacion constante. La acumulacion de
puntos, el desbloqueo de contenidos, el feedback instantaneo y los sistemas de progreso visible
generan una sensacion de avance continuo que nutre la confianza en uno mismo. La curiosidad
por encontrar nuevas soluciones, optimizar algoritmos o experimentar con diferentes estructuras
I6gicas también se estimula (Londofio Vasquez & Rojas Lopez, 2020).

El empleo de estas estrategias para el curso de Alfabetizacion Digital representa una
oportunidad interesante para el fortalecimiento de la l6gica de programacién desde los primeros
afos de vida, logrando asi un aprendizaje activo, participativo, progresivo y sostenido en el

tiempo (Zhan et al., 2022).

6. Impacto de la Gamificacion en el Aprendizaje Activo

¢ Por qué resulta tan efectiva la gamificacién en contextos educativos? Su éxito puede
explicarse a partir de la Teoria de la Autodeterminacion, la cual plantea que las personas
experimentan una motivacion mas profunda y sostenible cuando se satisfacen tres necesidades
psicolégicas basicas: competencia, autonomia y relacion.

En este contexto, la motivaciéon del usuario se incrementa cuando se percibe la
capacidad de superar desafios técnicos, se dispone de autonomia en la toma de decisiones y
se establecen vinculos de interaccion social dentro de la plataforma. Las dinamicas de
gamificacion implementadas proporcionan objetivos claros y alcanzables, permitiendo la
progresion a ritmos individualizados y generando espacios de interaccion que fortalecen el
compromiso del estudiante con el proceso de aprendizaje (Martinez J, 2021).

En ambitos virtuales, el uso de esta teoria ha mostrado ser efectivo para aumentar el
nivel de participacion. Segun Félix da Silva (2022), el uso de mecanicas de juego bien
estructuradas en la educacion permite que los estudiantes se comprometan mas, sean mas
persistentes ante los obstaculos y estén mas dispuestos a aprender. Un desarrollo continuo que

puede llevar a la sensacion de competencia y a un esfuerzo constante.
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Los elementos ludicos ayudan al alumnado a mantener la motivacion y a minimizar el
estrés. Cuando un error se convierte en una experiencia de aprendizaje que ocurre en un
entorno suficientemente seguro, la ansiedad se reduce y el temor al fracaso se minimiza. Esta
dinamica, segun Villamar Gavilanes (2024), facilita la conformacién de confianza y resiliencia
académica.

De este modo, la gamificacion no solo incrementa la motivacion, sino que fortalece el

aprendizaje activo al promover exploracion, practica constante y autorregulacion del estudiante.

7. Antecedentes de Proyectos Similares

Se ha observado que diversos proyectos educativos han integrado con éxito la
gamificacion como estrategia para la ensefianza de programacion en distintos contextos
académicos. Estas iniciativas han demostrado que la incorporacién de dinamicas de juego
favorece la comprension de conceptos técnicos y fortalece la motivacion del estudiante
(Morales Zufiga & Ruiz Ledesma, 2025).

Mediante la implementacion de plataformas digitales que incorporan desafios periddicos,
sistemas de puntuacién, niveles de progresion e insignias virtuales, se ha conseguido que
conceptos abstractos como la légica algoritmica, las estructuras de control y la sintaxis
fundamental resulten mas accesibles. Este enfoque metodoldgico optimiza la curva de
aprendizaje, facilitando la comprension de fundamentos técnicos complejos para los usuarios
noveles en el area de la programacion (Beltran Morales et al, 2021).

Un caso significativo fue el uso de una herramienta gamificada para los cursos
introductorios. En él, se pudo exhibir que ademas de mejorar el rendimiento académico, se sumé
el interés y la interacciéon del estudiante con la materia. (Pérez, 2020) Este tipo de resultados
nos sugiere que la gamificacion impacta no sélo en sus calificaciones, sino también en la actitud
frente al aprendizaje.

Con el fin de complementar un aprendizaje matricial en el ambito universitario, se puede
utilizar una estrategia didactica con el uso de rompecabezas constructores. A tal efecto,
investigaciones recientes evidencian que aumenta en los estudiantes la activa participacion en

clase, asi como el interés para resolver situaciones problematicas complejas (Penafiel
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Villavicencio, 2025). Los estudiantes dejan de ver los ejercicios como tareas repetitivas y los
afrontan como desafios progresivos que desean superar.

Estos antecedentes evidencian que las dinamicas de juego constituyen una alternativa
pedagogica viable y efectiva. Asimismo, respaldan la factibilidad de desarrollar un prototipo
basado en software libre que promueva una experiencia formativa mas interactiva, motivadora

y alineada con las necesidades actuales de la educacion tecnologica.

Conclusion del Marco Teérico

El analisis de los fundamentos tedricos revisados permite afirmar que el disefio de una
aplicacion moévil con dinamicas de juego constituye una estrategia pertinente y fundamentada
para fortalecer el aprendizaje de Python en el curso de Alfabetizacién Digital. La combinacion
del aprendizaje activo, la gamificacion y la aplicacion de herramientas TIC educativas se
propone como un enfoque metodolégico que se ajusta actualmente a la educacién superior,
especialmente en el caso de las carreras técnicas y de programacion (Ballesteros Ballesteros
et al, 2020).

El aprendizaje activo se produce cuando el estudiante esta permanentemente
involucrado y favorece que haya una construccion significativa del conocimiento. Por su parte,
la gamificacion incluye componentes que pueden ser motivacionales y que pueden aumentar el
nivel de compromiso, persistencia y confianza frente a los retos académicos (Pardo Montero et
al, 2024). Por su parte, las aplicaciones moéviles amplian el acceso al aprendizaje al ofrecer
flexibilidad espacial y temporal, permitiendo que los estudiantes practiquen de manera
auténoma y progresiva. La convergencia de estos tres componentes crea un entorno formativo
dinamico, interactivo y adaptado a las caracteristicas de los estudiantes contemporaneos
(Lépez-Noguero et al, 2023).

Asimismo, los antecedentes revisados demuestran que la implementacion de mecanicas
de juego en la ensefanza de programacion genera mejoras tanto en el rendimiento académico
como en la percepcion positiva de la asignatura. Este estudio empirico confirma la importancia
de la realizacién de un prototipo en un software libre que tenga niveles, retos y devoluciones

instantaneas. Se puede desprender de lo mencionado anteriormente que la propuesta no sélo
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responde a una necesidad tecnoldgica institucional, sino que también se apoya en bases
pedagodgicas para fortalecer competencias digitales practicas, motivadoras y actuales en el aula

universitaria.

Capitulo lll: Metodologia de la Investigacion

1. Enfoque de la Investigacion
Para este estudio se seleccion6 un enfoque mixto que permite analizar ambas
dimensiones del fendmeno. Por una parte, se emplean datos precisos para medir el impacto de
la aplicacién en la mejora de las habilidades de programacion. Por otra, el interés se centra en
recopilar las opiniones y vivencias reales de los estudiantes durante su uso. Se opto6 por este
camino debido a que el objetivo no consiste Unicamente en entregar una herramienta

tecnoldgica, sino en comprobar su utilidad y aceptacién dentro de un entorno educativo real.

2. Tipo de Investigacion
21. Clasificacion y enfoque de la investigacion

¢ Investigacion aplicada: Se busca resolver un problema real y practico en las clases de
Python dentro del curso de Alfabetizacién Digital, creando una herramienta tecnoldgica
que sea de ayuda directa.

¢ Investigacion descriptiva: El interés se centra en explicar el funcionamiento de la
aplicacion y los efectos que esta genera en el proceso de aprendizaje de los alumnos.

¢ Investigacion de desarrollo tecnolégico: El centro del trabajo es disefiar y construir

un prototipo funcional de aplicacion mévil usando herramientas de software libre.

3. Diseno de la Investigaciéon

e Eldisefio es no experimental, ya que la intencién no es manipular variables a propésito,
sino observar como interactuan los estudiantes con el prototipo en un entorno real y

controlado.
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e Asimismo, la investigacion es de corte transversal, debido a que la recoleccion de datos
y el levantamiento de informacién se ejecutan en un periodo de tiempo unico y
determinado. Este proceso se concentra especificamente durante la fase de pruebas
piloto del prototipo funcional, permitiendo evaluar el estado de las variables y el
rendimiento del sistema en un momento puntual, sin requerir un analisis longitudinal de

caracter plurianual
4. Poblacién y Muestra
41. Poblacién

El corazén de este estudio son los estudiantes que cursan Fundamentos de la
Programacion en la UCSG. La seleccién de la muestra se fundamenta en el perfil del usuario
objetivo: estudiantes de niveles iniciales en tecnologia que enfrentan la curva de aprendizaje de
la légica en Python. Las necesidades identificadas en este grupo proporcionan el sustento
funcional al proyecto. Asimismo, se integré la perspectiva de los docentes, cuya experiencia
pedagogica resulta determinante para asegurar que los contenidos de la aplicacion cumplan

con los objetivos de aprendizaje propuestos
4.2. Muestra

Con el fin de evaluar el prototipo y recopilar informacion relevante, se opté por trabajar
con una muestra no probabilistica por conveniencia. Esta decisién se fundamentdé en la
necesidad de mantener un contacto directo con estudiantes que cursaran la materia de forma
activa; de este modo, la retroalimentacion obtenida sobre la dificultad de las dindmicas y la
claridad de los conceptos de alfabetizacion digital resulta mas auténtica y funcional. En total, el
estudio contd con la participacion de 25 estudiantes, quienes aportaron datos a través de
encuestas y pruebas de usabilidad para identificar sus necesidades y el impacto de la aplicacion
en el aprendizaje. Asimismo, se mantuvo un dialogo constante con el docente de la asignatura
para asegurar que los contenidos de la herramienta estuvieran alineados con el programa oficial
del médulo de Python.

5. Técnicas e Instrumentos de Recoleccion de Datos
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Para la recoleccion de informacién se emplearan las siguientes técnicas e instrumentos:
Encuestas: Aplicadas a los estudiantes participantes antes y después del uso del
prototipo, con el fin de evaluar el nivel de motivacion, percepcion del aprendizaje activo
y utilidad de la aplicacion.

Instrumento: Cuestionario estructurado con escala tipo Likert.

Observacion directa: Permitira analizar el comportamiento de los estudiantes durante
el uso de la aplicacién, su interaccion con los retos y el cumplimiento de las actividades
semanales.

Instrumento: Guia de observacion.

Pruebas practicas: Se utilizaran ejercicios de programacion para medir el desarrollo de
habilidades basicas antes y después de la implementacion del prototipo.

Instrumento: Lista de cotejo o rubrica de evaluacion.

6. Procedimiento de la Investigacion

Con el propésito de asegurar el éxito del proyecto, la ejecucion se llevara a cabo de manera

sistematica, siguiendo las etapas que se detallan a continuacion:

6.1.

6.2.

Fase de analisis
Primero, se traté de entender qué es lo que realmente necesitan los estudiantes para
aprender Python en sus clases de Alfabetizacion Digital.
También se investigd qué dicen los expertos sobre como usar el juego y la tecnologia

para que aprender sea mas facil y entretenido.
Fase de diseio y arquitectura

Se estableceran los requerimientos estéticos y operativos de la aplicacion, determinando
la arquitectura de informacion y el flujo de navegacion del sistema.

Se desarrollara el sistema de incentivos, que incluye la estructura de recompensas,
desafios temporales y niveles de progresion, con el objetivo de fomentar el compromiso
y la motivacién del usuario.

Se elaboraran los wireframes y diagramas de flujo funcionales para la visualizacion
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previa de la interfaz y la légica de negocio antes de iniciar la etapa de desarrollo.
6.3. Fase de implementacion

e Se construird el prototipo usando herramientas de software libre Integracion de
contenidos académicos (ejercicios, videos, puzles).
e Se cargara todo el contenido educativo, desde ejercicios y videos hasta puzles

interactivos.

6.4. Fase de evaluacion

e Se pondra a prueba la aplicacién con un grupo de estudiantes para ver cémo les va.
o Se les pedira su opinion mediante encuestas y se vera qué tanto aprendieron con

algunas practicas.
6.5. Fase de analisis de resultados

e Se analizara con calma los datos y los comentarios de los alumnos para entender el
impacto real del proyecto.

e Se realizara un analisis de los aciertos técnicos, las areas de mejora y la incorporacion
de nuevos requerimientos para optimizar el rendimiento y la escalabilidad del prototipo

de forma incremental.

7. Métodos de Andlisis de Datos
Los datos cuantitativos recolectados mediante encuestas y pruebas practicas seran
analizados utilizando estadistica descriptiva, empleando tablas y graficos para facilitar su
interpretacion.
Los datos cualitativos obtenidos a partir de la observacion y comentarios de los
estudiantes seran analizados mediante analisis de contenido, identificando patrones,

percepciones y opiniones relevantes relacionadas con el uso de la aplicacion gamificada.
7.1. Consideraciones Eticas

La investigacion respetara los lineamientos éticos esenciales, asegurando que los
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alumnos participen por decision propia y que sus datos personales se manejen de forma
estrictamente confidencial, recopilada; y, el uso de los datos unicamente con fines académicos.
Los participantes seran informados sobre los objetivos del estudio y podran retirarse del mismo

en cualquier momento sin consecuencias académicas
8. Analisis de los Resultados
8.1. Encuesta Inicial

La encuesta inicial permite identificar las deficiencias en la metodologia tradicional de
ensefanza de Python dentro del programa de alfabetizacion digital. Los hallazgos revelaron que
los métodos convencionales suelen carecer de elementos motivadores, lo cual genera una
barrera de frustracion significativa para los estudiantes principiantes. De manera analoga a los
sistemas de informacion que carecen de mecanismos de registro, la légica y la sintaxis de
programacion no se consolidan debido a la ausencia de una practica interactiva inmediata. Los
participantes manifestaron que el estudio de la teoria, sin el acompafiamiento de desafios o
ejercicios aplicados, dificulta la comprension de estructuras de control como bucles y
condicionales. Estos resultados confirmaron la necesidad de implementar una herramienta

tecnoldgica que transforme el aprendizaje en un proceso activo y aplicado.
8.2. Encuesta de los Estudiantes de Fundamentos de la Programacion

Tras la implementacion y evaluacion del prototipo de la aplicacion, se realizaron
entrevistas y seguimientos con los estudiantes de la UCSG para analizar la percepcion del
usuario y el fortalecimiento de sus competencias técnicas. En relacién con la interactividad y los
elementos de gamificacién, los participantes destacaron que el sistema de puntuacion y niveles
transformo la percepcion de la programacion, convirtiéndola en un desafio competitivo y
dinamico. Respecto a la sintaxis de Python, la mayoria de los usuarios logré identificar errores
de cdédigo con mayor celeridad debido a la retroalimentacion inmediata del sistema, la cual actua
como una guia constante durante la escritura de scripts. Finalmente, se confirmé la alta
usabilidad de la herramienta; incluso los estudiantes con menor autoconfianza tecnolégica

navegaron por las lecciones de manera autonoma, reduciendo significativamente la
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dependencia de asistencia externa.

o Resultados de la encuesta previa

La dificultad percibida para aprender a programar se situ6é en un promedio de 3,88/5; un
42 % califico la tarea como muy dificil y un 24 % como dificil. Mas de la mitad de los alumnos,
el 52 %, reconoce que escuchar un término técnico en inglés les genera confusion, el 36 %
siente curiosidad y el 12 % miedo. El 64% de los encuestados se siente mas comodo
aprendiendo en un libro que con dibujos o juegos. Asimismo, porcentaje similar asegura que
prefiere aprender en su teléfono y no en una computadora de escritorio. El 76% de los
encuestados opina que resolver rompecabezas resulta mas divertido que codificar en una hoja.
La puntuaciéon de las mecanicas ronda un 4,06/5, mientras que la estética de los colores y
sonidos se ubica en 3,76/5. Respecto al primer logro que les gustaria alcanzar, el 70 % quiere
que la computadora salude con su nombre, el 21 % prefiere realizar operaciones matematicas
y el 9 % elaborar una lista de compras. Al cometer errores, el 82 % prefiere recibir una pista y el
18 % simplemente quiere saber que se equivoco. Y el 85 % cree que mejorar sus competencias
digitales repercute positivamente en su vida académica y laboral.

* Resultados de la encuesta posterior:

El 12 % de los encuestados no logré completar la instalacion, mientras que el 88 % si
pudo. Mientras utilizaban la app, el 94 % nunca tuvo cierre imprevisto y el 6 % solo una vez. Las
puntuaciones medias (4,0/5) y desviacion tipica (0,69) de los entrevistados evidencian su alta
facilidad de uso. ElI 88 % de los usuarios validan el tamano de textos e iconos, y el 88 % tienen
una opinién favorable sobre la paleta de colores. EI 100 % reconocié de inmediato la funcion

principal de la aplicacién al abrirla.

Tabla 2. Sintesis de resultados estadisticos de las encuestas aplicada a los estudiantes.

Encuesta Pregunta Resultado principal
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Encuesta previa

Dificultad para aprender a

programar

42 % nivel 5, 24 % nivel 4,
15 % nivel 3;

promedio 3,88/5

Encuesta previa

Reaccion a términos en

inglés

52 % se confunde, 36 %
siente curiosidad, 12 %

siente miedo

Encuesta previa

Preferencia de aprendizaje

64 % prefiere libros, 36 %

dibujos/juegos

Encuesta previa

Dispositivo preferido

64 % smartphone, 36 %

computadora

Encuesta previa

Preferencia por

rompecabezas

76 % prefiere puzles, 24 %

escribir en hoja

Encuesta previa

Valoracion de recompensas

Promedio 4,06/5

Encuesta previa

Valoracion de estética

Promedio 3,76/5

Encuesta previa

Primer objetivo

70 % saludar con su nombre,
21 % operaciones
matematicas, 9 % lista de

compras

Encuesta previa

Respuesta ante errores

82 % prefiere pistas, 18 %

conocer error

Encuesta previa

Importancia de las

competencias digitales

85 % considera que ayudan,

15 % no

Encuesta posterior

Instalacién de la app

88 % sin problemas, 12 %

con errores

Encuesta posterior

Estabilidad de la app

94 % sin cierres, 6 % una

vez

Encuesta posterior

Facilidad de uso de botones

Promedio 4,0/5
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Encuesta posterior Adecuacion del tamafio de 88 % adecuado, 6 %

textos pequefio, 6 % grande
Encuesta posterior Colores de la interfaz 88 % agradables, 12 % no
Encuesta posterior Funcién principal identificada | 100 % de inmediato

Nota: Elaboracién propia
Metodologia de Desarrollo
1. Justificacién de la metodologia del desarrollo

La naturaleza dinamica de una aplicacion mévil que combina un motor de juego con un
sistema educativo requiere un enfoque flexible. Por ello, se ha seleccionado el modelo de
Prototipado. Esta metodologia permite que el software crezca de forma organica, donde cada
iteracion no solo corrige errores de la anterior, sino que afiade capas de complejidad técnica y
pedagdgica.

o Justificacion Técnica de la Seleccion

En proyectos de Tecnologias de la Informacion orientados al aprendizaje (m-Learning),
el éxito depende de la simbiosis entre el rendimiento del software y la retenciéon del usuario. La
eleccion del prototipado responde a tres necesidades criticas identificadas durante la

planificacion:

+ Validaciéon del Motor Grafico: Antes de implementar los 30 médulos, fue imperativo
desarrollar un prototipo funcional del SnakeEngine para validar la estabilidad de los 60

FPS (cuadros por segundo) en dispositivos de gama media.

+ Ajuste de la Curva de Dificultad: El proceso de prototipado se utilizé también en
pruebas de campo con estudiantes de segundo ciclo, con el objetivo de determinar si el
tiempo de respuesta que requeria la serpiente interferia con el tiempo de procesamiento

cognitivo de las preguntas de programacion.
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+ Integracion de la Persistencia: Se desarrollaron prototipos especificos para testear la
robustez de la clase SharedPreferences, asegurando que la escritura asincrona de datos
no generara fugas de memoria o corrupcién de los puntos XP (Developers, 2024).
o Fases de Ejecucion de la Metodologia
Para este proyecto, el prototipado se dividié en cuatro fases fundamentales que estructuraron

el flujo de trabajo:

+ Fase 1: Recoleccion de Requisitos y Analisis: Se definieron las competencias de
programacion necesarias para los estudiantes de segundo ciclo. Aqui se disefié la logica
del Banco de Preguntas y los requerimientos funcionales minimos de la interfaz.

+ Fase 2: Disefio Rapido y Construccion del Prototipo Base: Se implementé la arquitectura
basica en Kotlin, enfocandose en la mecanica de colisiones y el renderizado en
SurfaceView.

+ Fase 3: El prototipo fue sometido a pruebas de usabilidad (ux). El feedback que se
obtuvo permite identificar que algunos colores de la serpiente dificultan la visibilidad del
texto en las preguntas. Por eso, se redisefaron bajo el criterio de Material Design 3.

%+ Fase 4: Ingenieria de Producto Final: Tras validar la mecanica de juego y la logica de
aprendizaje, se procedié a la implementacion de la Tienda de Skins y el sistema de
bloqueo secuencial de mddulos, garantizando una arquitectura de software limpia y

escalable.

2. Desarrollo evolutivo y escalabilidad del prototipo
No se va a intentar hacerlo todo de golpe. Se usara un prototipo evolutivo, lo que significa
que se empezara con las funciones mas basicas y se iran mejorando paso a paso. En cada
vuelta, se afaden nuevas caracteristicas basadas en lo que se aprenden de las pruebas
anteriores. Asi, el resultado final no sera algo rigido, sino el fruto de un proceso de maduracion

constante que permite aprovechar mejor el tiempo y el esfuerzo.
3. Procedimiento secuencial para el aprendizaje

3.1 Analisis de requerimientos y necesidades
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Esta fase inicial se fundamenta en la identificacion y el levantamiento de requerimientos,
proceso orientado a determinar las necesidades académicas de los estudiantes en la asignatura
de Fundamentos de Programacién y sus expectativas respecto a la herramienta mévil. En esta
etapa, se definen los requerimientos funcionales criticos del sistema, tales como la
implementacién de mecanicas de gamificacion y la organizacion de contenidos curriculares por
periodos semanales. Asimismo, se establecen los atributos de calidad de software
(requerimientos no funcionales), priorizando la eficiencia en el rendimiento y la usabilidad de la
interfaz, con el fin de garantizar una experiencia de usuario intuitiva que facilite el proceso de

aprendizaje.
3.2 Enfoque de diseino de interfaz (Ul)

Con las necesidades claras, se creara los primeros bocetos. Son prototipos visuales
sencillos que permiten ver cdmo se navegara entre pantallas y donde ira cada elemento. Es la

forma de "ver" la aplicacion antes de escribir una sola linea de codigo complejo.
3.3 Implementacién del prototipo funcional

En esta etapa se ejecuta la construccibn de una versién operativa del sistema,
integrando los médulos fundamentales para el cumplimiento de los objetivos técnicos. El
desarrollo comprende la implementacion del sistema de autenticacion de usuarios, la
estructuracion de contenidos académicos distribuidos de forma semanal y la integracién de
mecanicas de gamificacidon mediante un sistema de puntuacion. Para garantizar la sostenibilidad
y accesibilidad del proyecto, se emplean herramientas de codigo abierto y servicios de nivel
gratuito (free tier), asegurando una arquitectura técnica robusta sin incurrir en costos de

licenciamiento.
3.4 Validacién del entorno operativo

Una vez alcanzada la estabilidad funcional del prototipo, se procede a la ejecucion de
una prueba piloto con una muestra representativa de estudiantes. El objetivo de esta fase es
evaluar la usabilidad del sistema, la comprension de las mecanicas de gamificacién integradas

y el nivel de compromiso (engagement) generado hacia el proceso de aprendizaje. Los datos
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recolectados y las observaciones de los usuarios finales constituyen una fuente critica de
retroalimentacion, permitiendo diagnosticar la situacién operativa actual y realizar los ajustes

técnicos necesarios antes del despliegue definitivo.
3.5 Optimizacion y refinamiento del sistema

A partir de los hallazgos obtenidos en las pruebas de usabilidad, se procedera a la fase
de optimizacién de la aplicacion. Este proceso incluye el ajuste del disefio de la interfaz, la
mejora del rendimiento de las funciones logicas y el refinamiento de los elementos de
gamificacion. El objetivo principal es garantizar una experiencia de usuario fluida y eficiente,

asegurando que el flujo de aprendizaje sea intuitivo para todos los participantes.

4. Definicién del stack tecnolégico

Para garantizar la robustez, el rendimiento grafico y la escalabilidad del proyecto, se
selecciond un conjunto de herramientas de desarrollo nativo.

A diferencia de soluciones genéricas, esta seleccion permite un acceso directo a los
recursos del hardware del dispositivo, optimizando la ejecucidon del motor de juego.

e Entorno de Desarrollo Integrado (IDE)

Se utilizé Android Studio (version Jellyfish o superior) como la estacion de trabajo
principal. Este IDE proporciona las herramientas de depuracion, el editor de disefio XML para la
interfaz y el sistema de construccion Gradle, fundamentales para gestionar las dependencias
del proyecto y la compilacion del binario APK.

¢ Lenguaje de Programacion

El cddigo fuente de la aplicacion fue escrito en Kotlin. El lenguaje fue elegido por su
seguridad de nulos (Null Safety), por su sintaxis con un nimero minimo de lineas y por su total
compatibilidad con las APIs modernas de Android, para implementar hilos secundarios del motor
de juego.

o Diseno de Interfaz y Graficos
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En vez de utilizar herramientas de prototipado externas, se hizo un uso directo de Android
XML Layouts y Material Design 3. Esto permite una integracion inmediata entre los componentes
visuales y la légica de programacion, asegurando que la interfaz sea adaptativa (responsive) a
diferentes tamanos de pantalla sin perder calidad.

e Motor de Juego y Renderizado

Para el desarrollo de la mecanica de la serpiente, se empled la API nativa de Canvas y
SurfaceView. Esta decision técnica permite un renderizado de alto rendimiento a 60 FPS,
gestionando los graficos de manera eficiente sin la sobrecarga que implican los frameworks de
terceros.

5. Impacto proyectado de la solucién tecnolégica

Al terminar, no solo se tendra una aplicacion, sino una prueba real de que aprender
programacion puede ser algo activo y divertido. Este prototipo sera el corazon de un sistema
educativo mas moderno y servira de base para que, en el futuro, se pueda implementar a una

escala mucho mayor en toda la universidad.
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Capitulo IV: Propuesta Tecnologica

1. Introduccién

El propésito de esta iniciativa es crear un prototipo de aplicacién movil que utilice el juego
para fortalecer el aprendizaje activo de los estudiantes de segundo ciclo de Computacion en la
UCSG. Se sabe que aprender a programar puede ser un reto dificil, y esta propuesta nace
precisamente para atacar problemas como la falta de motivacion o esa sensacién de no recibir
ayuda inmediata cuando uno se queda trabado en un cédigo. Al unir la movilidad del celular con
dinamicas divertidas de gamificacién, se quiere entregar una herramienta que no solo ensefie,
sino que invite al estudiante a participar y practicar por su cuenta. Ademas, para que el proyecto

sea una realidad accesible para todos, se construira usando Unicamente software libre.
2. Objetivo

2.1. Objetivo General

Crear un prototipo de aplicacion movil que use el juego como estrategia de aprendizaje,
apoyandose en herramientas de software libre. El propdsito es que los estudiantes del modulo
de Python en el programa de Alfabetizacién Digital de la Universidad Catdlica de Santiago de
Guayaquil (2025-2026) cuenten con un recurso practico que les facilite dar sus primeros pasos

en la programacioén de manera entretenida.

2.2. Objetivos Especificos

o Identificar qué funciones y caracteristicas técnicas debe tener la aplicaciéon para que
realmente ayude a los estudiantes a aprender las bases de Python.

e Analizar y elegir las mejores herramientas y marcos de trabajo de cddigo abierto para
construir un prototipo sélido y moderno.

e Implementar las funciones principales de la aplicacién usando software libre, integrando
retos y actividades interactivas disefiadas para practicar codigo.

o Disefiar la estructura interna y el disefio de las pantallas pensando siempre en que sea

facil, cbmodo y agradable de usar para el alumno.
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o Evaluar el funcionamiento del prototipo en un entorno controlado para asegurar que sea

rapido, estable y sencillo de navegar antes de su uso real.
3. Responsables

Este proyecto esta en manos de Cristian Ronaldo Acuchi Chafla y Dario Fernando Ortega
Oleas, quienes se encargan de todo el proceso, desde el analisis y disefio hasta el desarrollo y
la documentacién. Se conto con el apoyo de un docente tutor, quien guio paso a paso para que
el contenido sea académicamente solido y se cumplan todos los objetivos planteados.
4. Desarrollo
El desarrollo de esta propuesta se llevara a cabo mediante una metodologia de

prototipado evolutivo, avanzando de forma organizada por las siguientes etapas:

4.1. Desarrollo de la aplicaciéon

En el panorama actual, el desarrollo de soluciones méviles se ha visto impulsado por
marcos de trabajo que optimizan el rendimiento y la compatibilidad. Como sefala (Falade, 2024)
la introduccién de entornos como Flutter o React Native ha permitido a los desarrolladores
implementar aplicaciones de alto rendimiento utilizando una Unica base de cédigo.

Para este proyecto, se decidié usar una arquitectura nativa con Kotlin porque se necesitd
que el hardware respondiera al instante. Esta eleccién es fundamental ya que, a diferencia de
las aplicaciones de gestion comunes, el motor grafico del minijuego requiere una fluidez y
estabilidad que solo el desarrollo nativo puede garantizar.

En cuanto al manejo de la informacioén, se buscé que fuera lo mas eficiente posible.
Aunque hay sistemas que utilizan herramientas como FastAPI para mover datos en tiempo real
(Falade, 2024), se afnadio un backend local usando SharedPreferences y persistencia de datos.
Esto permite que la tienda y el progreso del usuario funcionen perfectamente sin depender de
una conexién a internet, logrando que la aplicacion se pueda usar para aprender en cualquier
lugar.

Uno de los elementos innovadores del sistema es la integracion de una economia digital

gamificada. Bajo esta premisa, el progreso académico no se limita a la lectura de contenido,
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sino que se traduce en unidades de valor (puntos XP). Al igual que los sistemas de
reconocimiento de voz facilitan la interaccion con dispositivos electrénicos al eliminar la friccion
de las interfaces tactiles (Falade, 2024), la aplicacion reduce la resistencia al estudio mediante
el refuerzo positivo. Los usuarios no son solo seres pasivos que consumen informacion, sino
que se esfuerzan académicamente en personalizar su espacio. Esto, a su vez, afianza su
identidad.

El proyecto se robustece en una estructura de médulos que se interconectan. Con el
sistema de control de flujo implementado, el aprendizaje es secuencial al bloquear desafios
avanzados hasta validar competencias base. Esta tecnologia jerarquica y el motor grafico cuya
personalizacion se ejecuta por medio de parametros hexadecimales, hace de la aplicacién un
producto tecnolégico. No solo hace mas dinamico el proceso de ensefianza, sino que insufla
modernidad a la elaboracion de proyectos formativos con el uso del Machine Learning y la
programacion aplicada.

Tabla 3. Ventajas, Desventajas y caracteristicas de las Tecnologias utilizadas en la app.

Caracteristicas
Tecnologia Ventajas Desventajas
Principales

Curva de
Lenguaje de tipado
Alto rendimiento y aprendizaje mas
estatico, moderno
Kotlin (Nativo) gestion eficiente compleja que
e interoperable

de memoria RAM. lenguajes de

con Java.
scripting.
Clase Proporciona 60 Mayor complejidad
especializada para FPS fluidos sin en la gestién del
SurfaceView

renderizado en bloquear la ciclo de vida
hilos secundarios. interfaz principal. (SurfaceHolder).
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Caracteristicas
Tecnologia Ventajas Desventajas
Principales

No apto para

Sistema de Acceso
grandes
almacenamiento instantaneo a
SharedPreferences volumenes de
clave-valor para configuraciones y
datos o relaciones
persistencia ligera. progreso local.

complejas.

Nota: Elaboracion Propia

4.1.1. Funcionalidades de la App

La aplicacion movil desarrollada propone una ruptura con los métodos de ensefanza
técnica tradicionales al integrar un entorno de aprendizaje basado en juegos (GBL). Esta
transicién hacia un modelo de gamificacién estructural permite transformar la instruccion pasiva
en un proceso de interaccién dinamica, donde el usuario asume un rol activo en la resolucion
de problemas logicos. Mediante la ejecucién de algoritmos en un entorno ludico controlado, el
sistema facilita la asimilacion de conceptos complejos de programacion, optimizando la curva
de aprendizaje y fortaleciendo el compromiso del estudiante con el contenido curricular

A diferencia de los sistemas de gestion de aprendizaje convencionales (LMS),
caracterizados por una arquitectura estatica y lineal, la solucion implementada despliega un
entorno de gamificacion inmersiva que optimiza la adquisicion de competencias en
programacion. Mediante la integracion de un motor grafico y légica procedimental, el sistema
suprime el modelo de recepcién pasiva, posicionando al usuario en un rol de ejecucién activa.
Esta configuracion técnica facilita la validacién de conocimientos en tiempo real mediante el
procesamiento de desafios cognitivos y entornos de simulacién interactivos, asegurando una
retroalimentacion inmediata sobre el flujo I6gico del codigo.

Uno de los componentes mas destacados del sistema es la implementacion de una

economia virtual y un médulo de personalizacién. Este mecanismo permite el reconocimiento
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de los logros académicos de los estudiantes, transformando los aciertos en las evaluaciones en
puntos de experiencia (XP). A diferencia de los métodos de evaluacion tradicionales, cuya
calificacion es estatica, este sistema permite la redencién inmediata de los puntos obtenidos en
una tienda virtual para la personalizacion de avatares con diversos estilos graficos. Se ha
evidenciado que este flujo de gratificacion instantanea incrementa la motivacion y fortalece el
compromiso del usuario al visualizar de manera tangible el progreso de su aprendizaje.

Asimismo, el sistema garantiza una estructuracion sélida y jerarquica del proceso de
aprendizaje. Mediante un algoritmo de progresion por niveles, la aplicacion asegura el
cumplimiento de prerrequisitos técnicos, restringiendo el acceso a médulos de alta complejidad
hasta la validacion de las competencias base. Adicionalmente, se implementa un modelo de
persistencia de datos sincrona en la nube, lo cual permite el almacenamiento seguro de la
actividad del usuario y facilita un esquema de aprendizaje asincrénico adaptado a la velocidad
de procesamiento individual.

Esta trazabilidad de las interacciones, al permitir al usuario “desconectarse” del sistema
y continuar, no solo evita una sobrecarga cognitiva. También es una entrada analizable de ritmo

de aprendizaje y ambitos de mayor dificultad del curriculo técnico propuesto.

Tabla 4. Comparativa de Componentes de Infraestructura Base y su Rol en el Sistema.

Especificacion
Componente Propésito en la Arquitectura
Técnica

IDE principal para la compilacion,
Entorno de Android Studio
depuracion y gestion de recursos del
Desarrollo Ladybug / Koala
sistema.

37



Componente

Especificacion

Técnica

Propésito en la Arquitectura

SDK de Destino

Android SDK (API

Garantiza la compatibilidad con el

94% de dispositivos activos,

24 a 35)
permitiendo un alcance masivo.
Infraestructura de almacenamiento
Arquitectura de SharedPreferences
local para la gestion de XP, skins
Persistencia & SQLite

equipadas y estado de modulos.

Infraestructura grafica que separa el

Programacion

Motor de SurfaceView (Low-
hilo de dibujo del hilo de légica para
Renderizado latency)
evitar bloqueos.
Proporciona la légica de negocio con
Lenguaje de
Kotlin 2.0+ seguridad de nulos y alto rendimiento

en tiempo de ejecucion.

Organizador de
recursos o
manejador de

componentes.

Gradle con Kaotlin

DSL

Se encarga de sumar de forma
automatica herramientas externas
como Material Design y CardView, lo
que nos facilita mucho el trabajo al

integrar estos elementos visuales.

Nota: Elaboracién Propia

Uno de los componentes mas disruptivos de la aplicacion es su capacidad para procesar
y analizar de forma automatica los resultados de las interacciones del usuario mediante
algoritmos de validacion logica.

A diferencia de los métodos de evaluacién convencionales, el sistema opera mediante
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un esquema de monitoreo en tiempo real, analizando la resolucién de ejercicios de
programacion de manera concomitante a la ejecucion del usuario. Esta arquitectura permite no
solo la asignacion inmediata de unidades de experiencia (XP) mediante el procesamiento de
eventos, sino también la captura y andlisis de datos transaccionales para comprender el flujo
l6gico y procedimental del usuario durante el desarrollo de cédigo.

La gestién de esta informacion constituye una ventaja competitiva en el proceso de
aprendizaje, permitiendo la generacién de un registro exhaustivo de los progresos y la
identificacion de areas de mejora técnica. Mediante el reconocimiento de patrones de acierto y
error, el sistema detecta de manera autonoma los topicos que presentan mayor complejidad
para el usuario. Al analizar variables logicas y sintacticas, la plataforma ajusta dinamicamente
el nivel de dificultad y la disponibilidad de incentivos en el médulo de personalizacion. Este
enfoque de aprendizaje adaptativo garantiza una experiencia personalizada y eficaz,
optimizando la retencion de conocimientos y la transferencia de competencias técnicas en el
tiempo.

Tabla 5. Caracteristicas de las Funciones Principales de la Aplicaciéon Educativa.

Funcién Descripcién Atributo Clave

Renderizado nativo en Fluidez visual a 60 FPS sin
Motor Grafico

SurfaceView. latencia.
Validacién Evaluacién en tiempo real de Feedback correctivo inmediato
Académica retos logicos. durante el juego.

Conversion de aciertos en Gamificacion del esfuerzo y
Economia de XP

divisas digitales. mérito académico.

Personalizacion mediante Inyeccion dinamica de identidad
Tienda de Skins

codigos Hex. visual.
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Funcion Descripcion Atributo Clave

Bloqueo Control de acceso por Garantia de aprendizaje
Secuencial dependencias. jerarquico y ordenado.
Panel de Visualizacion del estado de los Interfaz adaptativa segun el
Progreso modulos. avance del usuario.

Nota: Elaboracion Propia

Los moddulos funcionales no operan de manera aislada, sino que conforman una
arquitectura integrada mediante el flujo de datos interconectados. La informacion generada en
la Evaluacion Integrada alimenta los parametros de la Gestion de Economia, activando
secuencialmente el mddulo de Tienda de Personalizacion. Esta trazabilidad de datos garantiza
que cada interaccién del usuario posea una finalidad pedagdgica y técnica, suprimiendo la
dicotomia convencional entre el entorno de aprendizaje formal y las mecanicas de interaccion

ladica.
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Figura 1. Diagrama de Flujo de la App

Desarrollo de Prototipo de App Gamificada para ﬂ\
Aprendizaje de Python Basico 1

Inicio de la App

Y, 4

[ Evaluar Nivel Actual de Pythorﬂ

¢Nivel Evaluado?

" Nivel Medio / Alto

Lecciones y Tests Lecciones con Tienda

Ment Principal

J,

[ Informacion + Test ]

A 4
v l

Lecciones y Tests Lecciones con Bloques

Llnformacién + Test ] B Ganar Puntos ]

Si

Actualizar @Q
Puntos, Nivel,
Ranking

[ Guardar Progreso ] i

|——> Compra Skins
v
{ Guardar Sesion |

Cerrar Sesién

Nota: Elaboracion Propia

4.2. Descripcion de la Légica de Gamificaciéon
La arquitectura de la aplicacion no se limita a un entorno recreativo, sino que implementa
un modelo de Gamificacion Estructural. El objetivo principal es transformar el aprendizaje de la
programacion en una experiencia de flujo continuo, donde la motivacion del usuario se mantiene
mediante tres pilares légicos:
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A. Ciclo de Retroalimentacion Inmediata (Feedback Loop)

A diferencia de los métodos de evaluacion tradicionales, donde existe un desfase
temporal entre la respuesta y la calificacion, la l6gica del sistema permite una validacion en
tiempo de ejecucion (runtime). Cuando el motor del juego detecta una colisién con un "item de
conocimiento" (manzana de respuesta), se activa un hilo de ejecucién secundario que valida la

respuesta.

e Sies correcta, la serpiente crece y el usuario recibe estimulos visuales positivos.
e Si es incorrecta, el sistema reduce la longitud de la serpiente, proporcionando una

sancion mecanica que obliga al estudiante a reconsiderar su légica de inmediato.

Figura 2. Ciclo de retroalimentacién del juego.

Ciclo de Retroalimentacion Inmediata (Feedback

VALIDACION EN

‘ TIEMPO DE EJECUCION
—

RESPUESTA CORRECTA RESPUESTA INCORRECTA
la serpiente crece y el usuario el sistema reduce la
recibe estimulos visuales longitud de la serpiente
positivos

Nota: Elaboracién Propia

B. Algoritmo de Conversion de Mérito (XP Engine)
Para conectar el esfuerzo académico con la economia de la app, se disefid un algoritmo
de acumulacion de puntos de experiencia ($XP$). La logica sigue la siguiente ecuacion

simplificada:

XPtotal= Z(Aciertos.modulo x Factor.dificultad)
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Cada acierto no solo suma puntos en el marcador de la partida actual, sino que se inyecta
en el almacenamiento persistente (SharedPreferences) como una divisa transaccional. Esto
convierte el éxito educativo en un recurso tangible que el usuario puede administrar.

C. Implementacién del Sistema de Recompensas y Niveles de Progresion.

La Tienda de Personalizacion da vida al sistema de juego en su totalidad. Se trata de
conseguir mejores skins e incluso de forma gratuita si existe un torneo en la sala que se elige.
El proyecto organiza un catalogo de disefios usando codificacion por colores, y cuando
seleccionas un nuevo disefio el perfil se termina de actualizar al momento. Por tanto, lo que has
conseguido con tanto esfuerzo en tus estudios se traduce en la estética del juego.

Figura 3. Visualizacién del Sistema de Recompensa Estética en Gamificacion Educativa

Sistema de Progresion y Recompensa Estética

PERFIL TIENDA DE PERSONALIZACION

1‘._1«»

— #E7838A

= W

48A9A6 > Ceso
1\ A/

Nota: Elaboracion Propia

Tabla 6. Mecanicas de Gamificacion y su Equivalente en el Proceso de Aprendizaje.

Mecanica de Juego Concepto Pedagégico Resultado en el Software
Crecimiento de la Acumulacioén de Incremento de la dificultad
serpiente conocimientos exitosa. mecanica.
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Mecanica de Juego

Concepto Pedagodgico

Resultado en el Software

Acumulacién de XP

Reconocimiento del mérito

académico.

Saldo disponible en la base

de datos local.

Tienda de Skins

Autonomia y personalizacion

del aprendizaje.

Modificaciéon dinamica de

parametros visuales.

Bloqueo de

Requisito de competencias

Control de flujo jerarquico del

Médulos previas. curriculo.

Nota: Elaboracion Propia

4.3. Diseno de Interfaz y Experiencia de Usuario (Ul/UX)
A. Arquitectura Visual y Psicologia del Color
La eleccién de los colores no es al azar, sino que busca un equilibrio entre lo practico y
lo psicolégico. Como ya se ha visto en plataformas digitales muy exitosas, usar colores que
contrasten bien ayuda a que encuentres rapido lo que buscas y, lo mas importante, evita que se
te canse la vista después de un rato (Falade, 2024).
El uso del Verde (#4CAF50) nos ayuda a transmitir esa sensacion de logro y avance
dentro del juego. Por otro lado, el Cian y el Morado estan ahi para facilitarte la vida gracias a

ellos, puedes distinguir en un segundo si te toca una leccion tedrica o un reto practico.

B. Mecanismos de interaccion y retroalimentacion del usuario

Para que la aplicacion sea mas facil y comoda de usar, se aprovecha el disefio de tarjetas
o CardViews, que le dan un toque de relieve y profundidad a la pantalla. De acuerdo con los
principios de disefio de interfaces modernas, la retroalimentacion inmediata es vital para
mantener el compromiso del usuario (Falade, 2024). En este sentido, la app integra Feedback
Haptico y alertas visuales tipo Toast, asegurando que cada interaccidén tenga una respuesta
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sensorial que confirme la accién realizada.

Figura 4. Arquitectura Visual y Componentes de Interaccion.

Arquitectura Visual y Psicologia del Color

A
4 CAF50
Asociado al éxito v la >
pragression, uitlizadoe
en entomo de juegO ono

Clany Morado Retos EageNacserlpo

B Componentes de Interaccion y Retroalimentacion

LECCION +/ Respuesta registradal
[e——==]

CardView o
Drepfunda (())) Feedback haptico

Nota: Elaboracién Propia

Tabla 7. Principios de Usabilidad Aplicados en la Interfaz del Sistema.

Principio de

Implementacion Técnica Beneficio Pedagdgico
Diseio
Visibilidad del Indicadores de progreso segun Reduccioén de la incertidumbre
Estado como se avance en los médulos. sobre el avance académico.

Uso uniforme de tipografias y
Consistencia
componentes Material.

Facilidad de aprendizaje de la

interfaz (intuitividad).

Prevencion de Dialogos de confirmacion en Proteccion del progreso y de
Errores transacciones y salida. la moneda virtual (XP).
Estética Interfaces limpias centradas en el Enfoque de la atencién en la
Minimalista contenido educativo. resolucion de retos légicos.

Nota: Elaboracion Propia
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4.3.1. Interfaz

Figura 5. Imagen del inicio de la app con archivos.json atractivos para el usuario.

Nota: Elaboracion Propia

Figura 6. Imagen que muestra un tip acerca de Python.

¢Sabias que?

«® Una tortuga artista: Python
tiene una amiga llamada Turtle
(Tortuga). Si le das drdenes, ella
camina por la pantalla dibujando

cuadros y flores de colores

Nota: Elaboracion Propia
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Figura 7. Mapa de modulos.

Nota: Elaboracion Propia

Figura 8. Perfil del usuario

Nota: Elaboracion Propia
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Figura 9. Tienda

Tus XP: 0

L. Serpiente Esmeralda
Costo: 50 XP

& Serpiente de Océano
Costo: 150 XP

& Serpiente de Lava
Costo: 300 XP

& Serpiente Galactica
Costo: 500 XP

& Serpiente de Fuego
Costo: 750 XP COMERAR

& Serpiente Nedn
Costo: 1000 XP

& Serpiente de Caramelo
Costo: 1500 XP

& Serpiente Espectral -
Costo: 2500 XP COMPRAR

& Serpiente de Sombras
Costo: 5000 XP

Nota: Elaboracion Propia

Figura 10. Informacion antes de iniciar un test.

1. Python fue creado por Guido van Rossum
en 1991. Su nombre viene de Monty Python.

Nota: Elaboracién Propia
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Figura 11. Resultado de los puntos

Nota: Elaboracion Propia
Figura 12. Test de los moédulos.

¢De dénde proviene el nombre de Python?

".as
a N

{_) De una serpiente

De Monty Python

Nota: Elaboracion Propia
La interfaz del prototipo presenta una estructura visual coherente con los principios de
gamificacion y experiencia de usuario definidos en el marco metodolégico del proyecto.

Desde la pantalla de inicio se evidencia una clara identidad grafica usando elementos
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representativos del lenguaje Python (serpiente, mensajes de inicio dinamicos) que generan
motivacion y simbolismo a la vez que resultan atractivos y facilitan el objetivo pedagdgico,
mostrando una buena primera impresion.

En la imagen al tipo de informativo, se percibe la combinacién de micro contenidos
educativos contextualizados. Presentado por tarjetas que tienen un disefio limpio con enfoque
en el mensaje. Esta estrategia potencia que el alumno se centre en una tarea antes de pasar a
otra, evitando que se agote su capacidad cognitiva por una sobrecarga. Por lo tanto, logra una
mejor asimilacion de conceptos breves y claros antes de pasar a realizar actividades practicas.

La presentacién de los modulos en el mapa, denota una jerarquizacion del contenido por
niveles con bloqueos visuales en las pantallas, para que el aprendizaje se produzca
secuencialmente. Esta entidad no solo orienta al usuario sobre el funcionamiento del
ecosistema, sino que también promueve que el usuario pueda tener una percepcién de avance
y de logro gradual, los cuales son fundamentales en la légica gamificada.

La parte del usuario de perfil tiene una funcién motivacional anadida, que se da a través
de indicadores que visibilizan el avance en la actividad como la experiencia acumulada, la racha
y el rango. Esta visualizacion del rendimiento convierte el avance en la escuela en real y
mensurable reforzando asi la motivacién interna.

La tienda virtual del sistema contribuye a la economia digital, permitiendo que lo XP
ganados al aprender sean convertidos en objetos visuales de recompensa. Este mecanismo no
solo otorga a un avatar, sino que afianza el vinculo esfuerzo académico-recompensa simbdlica,
asi como también el compromiso del estudiante con el universo digital.

La pantalla informativa que aparece antes del test da cuenta del tipo de evaluativo que
va a realizarse. Al presentarse de una forma contextualizada ayuda a disminuir la ansiedad
sobre lo que se va a evaluar y prepara cognitivamente al/a la usuario/a para realizar esa
actividad. Se obtiene retroalimentacién inmediata y diferenciada (correcto, incorrecto y total).
Esto favorece la autorregulacion y la localizacion rapida de errores.

El disefio del test de médulos mantiene coherencia visual con el resto de la aplicacién,

priorizando claridad tipografica, simplicidad en la seleccidon de respuestas y ausencia de
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elementos distractores. Este enfoque minimalista contribuye a que el usuario concentre su

atencion en la resolucioén logica del problema planteado.

4.4. Persistenciay Seguridad de los Datos

Cuidar que el progreso no se pierda es el corazén de como esta construida esta
aplicacion. Para que los logros y compras estén siempre a salvo, se usa un sistema que guarda
la informacién directamente en el dispositivo. Al final, lo que se busca es que la experiencia
nunca se corte, tal como sugieren los expertos: una buena app debe permitir seguir donde el
usuario se quedd, aunque se vaya el internet o se cierre la sesion de golpe. (Rangel-de Lazaro,
2023)

a. Infraestructura de Almacenamiento Local

Para que la experiencia sea fluida, la aplicaciéon usa SharedPreferences, lo que permite
guardar datos importantes de forma rapida directamente en el teléfono. A diferencia de las bases
de datos en la nube, que dependen de la velocidad del internet, este método permite que valores
como tus puntos totales o el modulo en el que vas se actualicen al instante. Se toma esta
decision siguiendo las guias oficiales de Android (Developers., 2024), porque se entiende que
en una app educativa es fundamental que puedas seguir aprendiendo sin interrupciones, incluso
si estas desconectado. De este modo, se garantiza la alta disponibilidad y la fiabilidad del

sistema en todo momento.

b. Seguridad y Validacion de Integridad
Para evitar que los datos se alteren por error y asegurar que el progreso siga el orden
correcto, la aplicacion incluye un sistema que verifica cada paso que das. Diversos estudios
sobre tecnologia movil coinciden en que validar la informacién en tiempo real es fundamental;
no solo para que el sistema funcione bien, sino para que el usuario sienta la seguridad de que

tu avance esta siempre protegido y bien gestionado., (Lu, 2025)
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Sincronizacion Asincrona

Se utiliza el método .apply() en lugar de .commit() para realizar las escrituras en segundo
plano, evitando bloqueos en el Ul Thread. Segun la documentacién oficial de Android
(Developers., 2024), esta practica mejora la experiencia del usuario al permitir operaciones
rapidas y no bloqueantes en la interfaz.
Control de Consistencia

Al iniciar la aplicacion, un médulo de verificacion contrasta el saldo de XP con el
inventario de skins adquiridas, asegurando que los valores coincidan con los registros historicos
almacenados en la memoria privada del dispositivo. Este enfoque se alinea con las
recomendaciones actuales sobre persistencia y validacion de datos en aplicaciones educativas
moviles, que destacan la importancia de mantener coherencia entre estados locales y progresos
académicos (Rangel-de Lazaro, 2023).

Tabla 8. Estrategias de Persistencia y Seguridad de Informacion.

Dimensién
Mecanismo de Implementacién Objetivo de Seguridad
Técnica

Evitar la pérdida de moneda
Persistencia de Escritura en archivos XML
virtual tras el reinicio del

XP privados (SharedPreferences).

hardware.

Impedir el acceso a modulos
Control de Banderas booleanas jerarquicas

avanzados sin cumplir los
Acceso segun

requisitos previos.

Asegurar que la
Integridad de Validacion de parametros

personalizacion estética sea
Perfil hexadecimales de skins.

consistente con la compra.
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Dimensién
Mecanismo de Implementacién Objetivo de Seguridad

Técnica

Proteger la estabilidad del
Seguridad de Aislamiento de procesos en hilos

motor grafico durante el
Ejecucion secundarios (Background tasks).

guardado de datos.

Nota: Elaboracién Propia

4.5. Requerimientos Técnicos y Entorno de Ejecucion
Estabilidad del motor grafico y experiencia de gamificacién

Para garantizar que la experiencia de gamificacion y el motor grafico operen con
estabilidad, es necesario definir parametros minimos de hardware y software. Investigaciones
recientes destacan que la optimizacion de recursos en aplicaciones moéviles educativas es
critica, ya que la fluidez de la interfaz influye directamente en la retencién de la atencion del
usuario (Lu, 2025),
A. Compatibilidad de Software

El desarrollo de la aplicacion se orientd especificamente al ecosistema Android,
estableciendo un equilibrio técnico entre la implementacion de tecnologias de vanguardia y la
retrocompatibilidad con una amplia gama de dispositivos méviles. La seleccién de versiones
actualizadas garantiza una ejecucién optimizada y niveles de seguridad superiores mediante las
capacidades nativas de Kotlin. Conforme a los estandares de Android, el uso de herramientas
de desarrollo contemporaneas permite una gestion eficiente de la memoria volatil y una
operatividad robusta, asegurando la integridad del sistema y la eficiencia en el consumo de
recursos de hardware.
B. Especificaciones de Hardware

Dada la naturaleza del motor de juego basado en SurfaceView, la demanda de
procesamiento grafico es moderada pero constante. Se requiere un hardware que soporte

multihilos (multithreading) para separar la légica de aprendizaje del renderizada visual. Este
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enfoque evita bloqueos en la interfaz y reduce riesgos como el sobrecalentamiento del
dispositivo o el drenaje excesivo de la bateria, aspectos sefalados en estudios recientes sobre
sostenibilidad y eficiencia energética en aplicaciones moviles (Zhang, 2022).

Tabla 9. Especificaciones Técnicas Minimas y Recomendadas para la Instalacion.

Componente Requerimiento Minimo Requerimiento Recomendado
Sistema Operativo Android 7.0 (API 24) Android 11.0 (API1 30) o superior
Memoria RAM 2 GB 4 GB o superior

Procesador (CPU) Quad-core 1.4 GHz Octa-core 2.0 GHz

Espacio en Disco 100 MB libres 200 MB libres (para caché de datos)
Arquitectura ARMv7 o ARM64 ARM®64

Nota: Elaboracion Propia
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Conclusiones

A través de las respuestas obtenidas de las preguntas de investigacién, se puede
concluir que, mediante la aplicacion de mecanicas de juego en una plataforma moévil, se logra
facilitar la comprension inicial del lenguaje Python y favorece la retencién del aprendizaje en
estudiantes del programa de la UCSG de Alfabetizacion Digital. Reformule esto (35 palabras):
La incorporacion de desafios interactivos, retroalimentacion inmediata, progresién de niveles y
sistemas de recompensa incrementan la motivacién, reducen la sensacién de dificultad y
facilitan una identificacion mas rapida de errores. De igual manera, la disposicién de estas
actividades y la manera en que estan organizadas busca favorecer el trabajo constante y activo
de los estudiantes, el fortalecimiento de su autodeterminacién y la consolidacién de la
gamificacion como una herramienta didactica viable.

Con respecto al primer objetivo especifico, que busca identificar funciones y
caracteristicas técnicas que permitan al estudiante aprender Python, se concluye que una
aplicacion moévil gamificada debe contar con pautas pedagdgicas y técnicas estructuradas. Se
ha determinado que los mddulos esenciales tendrian un sistema de retos, el que va a mostrar
mensajes de retroalimentacién dependiendo de la respuesta correcta o incorrecta.
Adicionalmente, existiran niveles de progresion, un sistema de puntos de experiencia (xp) y el
desbloqueo de los modulos que representa la secuencia. A su vez, se establece la persistencia
local de los datos por parte de un almacenamiento seguro que permite que el avance del
estudiante pueda ser seguido. Gracias a que cuentan con estos rasgos, se favorece el
aprendizaje activo reduciendo la barrera inicial de los alumnos en su primer contacto.

En lo concerniente al segundo objetivo especifico que trata sobre el analisis y seleccion
de herramientas y marcos de trabajo de cédigo abierto, se concluye que al realizar un desarrollo
nativo en Android haciendo uso de Kotlin y Android Studio se obtiene un mayor control sobre el
rendimiento, estabilidad y optimizacion de recursos. La decision de usar la integracién de
SurfaceView para el renderizado del motor grafico, como asi también, SharedPreferences para
la persistencia liviana resulta ser coherente con los requerimientos del prototipo. Esto no sélo
es un beneficio en cuanto a la escalabilidad, la posibilidad de mejoras futuras se ajusta a un
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esquema de software libre que evitara que el proyecto dependa de empresas que ofrecen
soluciones propietarias.

Respecto al tercer objetivo especifico, orientado a la implementacion de los
requerimientos funcionales mediante desafios y actividades interactivas, se desarrolldé un
prototipo funcional que integra la gamificacién estructural con los contenidos académicos
curriculares. El sistema de economia digital basado en XP la tienda de personalizacion vy el
bloqueo progresivo de contenidos son muestras que es posible transformar el learning en un
proceso interactivo y motivador. La app no se queda solo en la presentacion de la informacion,
sino que cada accion que realiza el usuario se convierte en un momento de validacién légica y
de refuerzo casi inmediato. Esto favorece la practica constante y el compromiso del usuario.

En lo que respecta al cuarto objetivo especifico, que se refiere al disefio de la estructura
interna y de la interfaz bajo criterios de usabilidad, se concluye que la experiencia de usuario es
un elemento determinante para la aceptacion del prototipo. La aplicacién de principios de disefio
como visibilidad del estado, consistencia visual, prevenciéon de errores y feedback haptico
permite realizar una Ul clara, intuitiva y adaptativa. La estructuracion en modulos y el disefio
jerarquico de los contenidos permite a los alumnos cierta autonomia, evitando sobrecarga
cognitiva y facilitando la navegacién. El disefio UI/UX se convierte en un componente estratégico
que sostiene la propuesta pedagodgica del sistema.

Con referencia al quinto objetivo especifico, relativo a la evaluacién del prototipo en un
entorno controlado, la aplicacion muestra un funcionamiento estable, agil y conforme a las
condiciones técnicas definidas. Las pruebas piloto demostraron que el motor grafico responde
correctamente, que los datos persisten como se espera y que funciona el sistema de progresion.
La percepcién de alumnos también demostré mayor motivacion, mejor identificacion de errores
de sintaxis y mayor disposicion para practicar de forma auténoma. En consecuencia, se
concluye que el prototipo cumple con las condiciones minimas de rendimiento, estabilidad y

navegabilidad necesarias para su futura ampliacion y posible implementacion institucional.
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Recomendaciones

Se recomienda profundizar en la incorporacion de nuevas mecanicas pedagdgicas que
fortalezcan la retroalimentacién adaptativa dentro de la aplicacion, tales como sistemas de
dificultad dinamica ajustados al desempeno individual del estudiante. Asimismo, seria pertinente
ampliar el banco de preguntas y escenarios practicos para cubrir progresivamente niveles
intermedios y avanzados de Python, garantizando una evolucion estructurada del aprendizaje
sin perder la logica de progresién secuencial implementada en el prototipo.

En futuras iteraciones del sistema, sera conveniente valorar la capacidad adicional de
escalar a arquitecturas de bases de datos locales estructuradas o acometer analisis mas
concretos del comportamiento de los usuarios. Asimismo, se podria pensar en crear versiones
multiplataforma que complementen el alcance institucional de la aplicacion, sin dejar de lado el
principio de software libre que inspira el proyecto.

Se podria fortalecer el sistema de gamificacion, introduciendo logros especiales,
rankings internos o dinamicas colaborativas que potencien la competencia sanay el aprendizaje
cooperativo. Ademas, seria conveniente integrar métricas de seguimiento del desempeno que
permitan identificar patrones recurrentes de error y generar retroalimentacién personalizada,
optimizando asi el proceso de aprendizaje.

Con respecto a la experiencia de usuario, se aconseja continuar realizando pruebas
periddicas de usabilidad con distintos perfiles de estudiantes para perfeccionar la accesibilidad,
claridad visual y navegabilidad del sistema. La inclusion de opciones avanzadas de
personalizacion, como el ajuste de la tipografia, el contraste o modos de visualizacion
alternativos, permitiria lograr una mayor inclusividad y adaptacion a diversas necesidades tanto
cognitivas como técnicas.

Se aconseja ampliar el estudio con una muestra mas grande y crear evaluaciones
longitudinales que permitan medir el efecto del prototipo en el rendimiento académico a medio
plazo. Seria necesario comparar el rendimiento de los alumnos que utilizan la aplicacién frente
a los que utilizan las metodologias tradicionales para obtener evidencia cuantitativa mas robusta
sobre la efectividad de la gamificacién. A mediano y largo plazo, la integracion de tecnologias
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emergentes como inteligencia Artificial para personalizar rutas de aprendizaje podrian
consolidar la APP como una plataforma académica institucional de mayor alcance y

sostenibilidad.
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Anexos

Anexo 1

Imagenes representativas de los primeros prototipos de la app gamificada
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Anexo 2

Tlustracion Resultados de tests
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Tlustracion Resultados de tests
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8. ;Como califica la velocidad de respuesta al presionar un botén? Ilas detalles

@ Rapida / Fluida 15
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[lustracion Resultados de tests
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