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Resumen

En este proyecto se evalla el impacto que tiene la estrategia de
gamificacion para fortalecer el logro de competencias de los estudiantes en el
aprendizaje basado en proyectos, dentro de la asignatura de Informética en
nivel secundaria, mediante la modalidad m-learning. Tiene un disefio de
investigacion descriptiva, es cuasi experimental ya que se dividié el grupo de
informética de 2° grado en un grupo experimental implementando la App,
mientras que el grupo de control trabaj6é con estrategias de ensefianza
tradicionales. Para recabar los datos se uso la técnica de recoleccién de
informacion cuantitativa con instrumentos que ayudan a conocer percepciones
de los estudiantes. Principalmente su utilizé la metodologia del modelo de
prototipos para el desarrollo de la aplicacion mavil "Heroes of the project”,
donde se identificaron los requerimientos a partir del disefio de gamificacion
incluyendo elementos mecanicos, dinamicos y de componentes. Los
resultados obtenidos favorecieron el logro de competencias, ya que el grupo
experimental obtuvo 1.44 puntos mayor la calificacién del grupo de control,
mejorando motivacién e incrementando la participacion de los estudiantes en

el desarrollo de proyectos de produccién.

Abstract

This project evaluates the impact of the gamification strategy to strengthen the

achievement of student skills in project-based learning, within the subject of
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Computer Science at the secondary level, through the m-learning modality. It has a
research design: descriptive, it is quasi-experimental since the 2nd grade computer
science group was divided into an experimental group implementing the App, while
the control group worked with traditional teaching strategies such as the use of the
blackboard. To collect the data, the technique of collecting quantitative information
was used with instruments that help to know the perceptions of the students. Mainly,
its methodology arose from the prototype model for the development of the "Heroes
of the project” mobile application, where the requirements were identified from the
gamification design, including mechanical and dynamic elements and components.
The results obtained favored the achievement of competencies, since the
experimental group obtained 1.44 points higher than the score of the control group,
improving motivation and increasing the participation of students in the development

of production projects.



16

ESTRATEGIA DE GAMIFICACION MEDIANTE UNA APP MOVIL

Presentacion

El proyecto se desarrollé en la escuela secundaria técnica numero 46
"Quetzalcoatl" ubicada en la localidad Gandhd, Tecozautla Hidalgo, México.
La academia de tecnologias, mostré una preocupacion por el bajo rendimiento
de los estudiantes y la escasa participacion en el desarrollo de proyectos,
teniendo un nivel limitado en el logro de las competencias de disefio, gestion,
intervencion y resolucién de problemas. Esta situacién aparentemente tiene
origen en la falta de actualizacion en la implementacion de estrategias de
ensefianza mas activas, en donde todavia los docentes optan por el uso de
enfoques tradicionales apoyados por pizarron, presentaciones multimedia y
técnicas expositivas.

Una tendencia pedagdgica, como lo es la gamificacion, junto con un
enfoque de aprendizaje apoyado con el uso de dispositivos méviles (m-
learning), busca transformar el desarrollo de proyectos de produccion,
mediante una aplicacién mévil que permita incrementar la participacion,
motivacion e interés de los estudiantes. De igual manera, se espera incidir
positivamente en el logro de competencias, fortaleciendo el aprendizaje
basado en proyectos, con la propia construccién del aprendizaje de la
resolucién de problemas de la comunidad escolar.

El proyecto tiene un alcance exploratorio al ser la primera vez que se
implementa en el contexto establecido. Si bien esta sustentado en otras

investigaciones acerca de la estrategia de gamificacién y se desarrolla en el
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contexto particular, el tema sigue siendo poco estudiado. Por ello existe un interés
de implementar la estrategia de gamificacion, realizar una evaluacion del impacto en
los estudiantes, disefiar instrumentos de evaluacion con MARS (Mobile App Rating
Scale). Este proyecto esta conformado por siete capitulos, en donde en el capitulo |
se plantea la problematica de la institucion y en el capitulo 1l se desarrolla el marco
tedrico, presentando bases tedricas, antecedentes e investigaciones similares que
sustentan el proyecto. Por su parte en el capitulo 11l se presenta el marco
metodologico donde se define el alcance, enfoque, los participantes y metodologia e
instrumentos utilizados. En el capitulo IV se desarrollaron las estrategias para el
disefio y desarrollo de la aplicacion mévil y en el capitulo V se describe la
experiencia al implementar la estrategia de gamificacion. Por su parte, en el capitulo
VI se evalla el impacto de la estrategia de gamificacion, mencionando el analisis y
resultados obtenidos de los instrumentos, en el capitulo VII se presentan los

principales resultados, conclusiones y trabajo futuro.
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CAPITULO I. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

En este capitulo se describe la problematica, sus causas y la justificaciéon del
por qué se busca motivar a los estudiantes e incrementar la participacion en el
desarrollo de proyectos de produccion de la asignatura Informatica, permitiendo
delimitar los objetivos, ademas, se mencionan la importancia y los beneficios a los

participantes que ofrece este proyecto.

I.1 Diagnostico Educativo

A patrtir del ciclo escolar 2019-2020, la pandemia provocada por el COVID-19
trajo consigo el confinamiento de la sociedad, generando cambios en diferentes
contextos, incluido el educativo. En respuesta, en todos los niveles educativos se
adapté un modelo reactivo basado en educacion a distancia para ofrecer la

continuidad de los aprendizajes.

La Escuela Secundaria Técnica 46, “Quetzalcoatl”, es una escuela publica del
nivel de Educacion Basica (EB), la cual presta servicios solamente en el turno
matutino. La institucién busco6 generar estrategias para trasladar el aprendizaje hasta
los hogares de los estudiantes para el ciclo escolar 2019-2020 y parte del ciclo 2020-
2021, para lo cual se utilizo la aplicacion WhatsApp, a través de la cual se enviaban
los guiones de actividades a los estudiantes y se recibian sus evidencias de trabajo.
A finales del ciclo escolar 2020-2021, se complemento esta estrategia con sesiones

de video clases a través de la aplicacion Zoom, encontrando diferentes niveles de
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interaccion entre los estudiantes. Como se muestra en la Figura 1, solo el 27% de
los estudiantes se conectaron a clases por videoconferencia de manera frecuente,
de manera ocasional se conecto6 el 40% y el 33% de los estudiantes nunca se

conecto.

Figura 1.
Porcentaje de participacion de los estudiantes para conectarse a las video clases,
ciclo escolar 2020-2021

B Nunca se conectaron M Conexion ocasional  Conexion frecuente

La situacion de confinamiento trajo consigo una baja participacion de los
estudiantes en el desarrollo de actividades escolares, mermando su motivacion
académica y teniendo varias limitantes de aprendizaje, ya que, en vez de asistir a
clases a las instituciones, se reemplaz6 por la modalidad virtual. De acuerdo con
Serrano et al. (2022), existe una desigualdad para el uso y dominio de las
herramientas digitales debido a los diversos contextos de las familias de los

estudiantes, como la economia, el tiempo y la escolaridad.

Por otra parte, Manosalva (2019) enfatiza que el asistir a clases permite la
socializacion de los estudiantes, facilita su aprendizaje conceptual y procedimental,

ademas de mejorar las actitudes, formando ciudadanos con valores. Por ello, es

19
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importante que el estudiante mantenga una interaccion con sus compafieros y
maestros, con la intencion de ser participe del proceso de transformacion social que
deriva de una formacion educativa. Con base en lo anterior, existe el supuesto de
que la baja interaccién entre estudiantes y docentes podria incidir en la adquisicion

de aprendizajes.

La comunicacién con los estudiantes fue un factor muy importante para
continuar con el proceso de ensefianza-aprendizaje. La SEGOB (2021) compartio
los criterios de evaluacion en el acuerdo numero 22/06/2021, el cual establecio que
la calificacion minima a sefialarse en la boleta seria de seis para todos aquellos
casos de estudiantes con comunicacién intermitente; sin embargo, fue valorado por
el docente el acompafiamiento de los tutores o padres de familia, con la finalidad de
garantizar la continuidad de los estudiantes en el Sistema Educativo Nacional (SEN).
Esta situacién permanece vigente durante el ciclo académico 2021-2022, bajo
modalidad hibrida. Estos factores sugieren que hay una simulacién del nivel
esperado del desempefio escolar de los estudiantes, donde no todos alcanzaron la

apropiacion de los conocimientos.

Es necesario realizar una importante transformacion digital en el proceso de
ensefanza-aprendizaje, con la intencion de identificar mejores practicas que
permitan el desarrollo de competencias de los estudiantes. Si bien la pandemia ha

acelerado el proceso de digitalizacion de la ensefianza, a partir del confinamiento se
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ha presentado una merma en la motivacion de los estudiantes, sin importar el nivel

educativo (Serrano et al., 2022).

El bajo rendimiento de los estudiantes es una preocupacion de la Academia
de Tecnologia de la institucion, la cual tuvo la precision por organizar una reunion en
la que participaron los docentes encargados de cada una de las asignaturas
tecnoldgicas, con énfasis en: Pecuaria, Agricultura, Conservacion de Alimentos,
Apicultura e Informatica. En la reunidn se identifico que existe un consenso en que
hay un escaso logro de competencias debido a la baja participacion en el desarrollo
de las actividades académicas por parte de los estudiantes, originada por las
estrategias tradicionales de ensefianza empleadas en ciclos escolares anteriores.
Para el desarrollo de proyectos recientes, aln se considera el uso de: pizarréon,
presentaciones multimedia y técnicas expositivas. También se identifico la baja
participacion de los estudiantes en la entrega de proyectos durante el ciclo escolar
2020-2021, como se muestra en la Figura 2, en la cual se observa que menos del

50% de los estudiantes realizaron la entrega de los proyectos.
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Figura 2
Participacion de estudiantes en la entrega de proyectos en el ciclo escolar 2020-
2021

B Menos del 50% ®50% al 75%

Con la intencion de conocer los factores que evitan el logro de competencias
en el desarrollo de proyectos, se desarrollé un analisis FODA (Fortalezas,
Oportunidades, Debilidades y Amenazas) con el propdsito de tener un punto de
partida acerca del estado actual en el contexto escolar, y buscar estrategias que
fortalezcan el desempefio académico de los estudiantes de segundo grado de la
asignatura de Tecnologia en Informatica del ciclo escolar 2020-2021, tal como se

muestra en la Tabla 1.
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Tabla 1
Andlisis FODA sobre el diagndstico educativo de la Secundaria Técnica

Fortalezas
Mejora del desempefio de los estudiantes del taller de
tecnologia en informatica de segundo grado en la
ejecucion del proyecto.
Estudiantes nativos digitales.
Digitalizacion de recursos educativos.

Oportunidades
Aplicar nuevas técnicas de gamificacion con m-
learning como estrategias didacticas.
Innovacion pedagdgica con herramientas
tecnologicas para fortalecer el desempefio

o académico.
Colaboracién entre pares
Debilidades
Bajo desemperio de los estudiantes.
Desmotivacién de los estudiantes.
Baja participacion de los estudiantes en la Amenazas

conectividad a video clases.
Baja participacion de los estudiantes en la entrega de
proyectos.

Escaso logro de competencias
Estrategias aplicadas por los docentes:
Pizarra
Técnica expositiva
Presentaciones multimedia

Contingencia a causa del COVID-19 y sus variantes
actuales. (Omicron y Delta)
Contexto escolar.
Actualizacién de acuerdos de evaluacion de la SEP.

Los resultados indican que los estudiantes de segundo grado de la asignatura
informatica cuentan con algunas fortalezas para mejorar su desempefio en la
ejecucion del proyecto. Se identifica que los estudiantes tienen mejor adaptacion a la
tecnologia debido a que pertenecen a la generacion alfa, por lo que se requiere la
digitalizacién de recursos educativos, donde el desarrollo de las actividades se
realice a través de la colaboracion; sin embargo, también se cuentan con debilidades
como el bajo desemperfio, desmotivacién y una baja participacion de los estudiantes

en la conectividad a video clases y en la entrega de proyectos.

De manera externa a la institucion, existe la oportunidad de aplicar nuevas
técnicas de gamificacion con m-learning, como ejemplos de estrategias didacticas
gue involucren herramientas tecnoldgicas para fortalecer el desempefio académico.

Con base en el FODA también se identificaron algunas amenazas entre las que se



24

ESTRATEGIA DE GAMIFICACION MEDIANTE UNA APP MOVIL

encontraron la contingencia a causa del COVID-19 y sus variantes actuales
(Omicron y Delta), el contexto escolar y la actualizacion de acuerdos de evaluacion

de la Secretaria de Educaciéon Publica (SEP).

Aunado a lo anterior, en este analisis se muestra la variedad de fortalezas
como factores positivos, para incentivar el aprendizaje de los estudiantes; resaltando
gue se pueden aprovechar las oportunidades, usando nuevas técnicas de
gamificacién en conjunto con m-learning en el proceso de ensefianza aprendizaje.
Es claro que se cuentan con areas de oportunidad en las que es necesario
contrarrestar los resultados negativos y activar el aprendizaje en los estudiantes,
considerando las situaciones cambiantes que surgen de manera imprevista como la

pandemia ocasionada por el COVID-19.

.2 Planteamiento del Problema

El problema se agudiza con las estrategias de ensefianza tradicionales de las
docentes, como el uso del pizarrdn, técnicas expositivas y presentaciones
multimedia y se agrava con el confinamiento ocasionado por la pandemia de la
COVID-19, pues al estudiar en el hogar, junto a la familia, no se recibe el suficiente
apoyo, debido a los empleos y carencia de recursos tecnoldgicos, incidiendo en la

formacion de los estudiantes (Hurtado y Frank, 2020).
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Las estrategias de ensefanza tradicionales de los docentes, como son el uso
de la pizarra, técnicas expositivas y presentaciones multimedia, originan una baja
participacion en los estudiantes y falta de motivacion (Iquise y Rivera, 2020) para la
entrega de proyectos de produccion, y en consecuencia, un bajo desempefio escolar
y el escaso logro de competencias, generando la necesidad por buscar una
estrategia que permita contrarrestar estos factores. La gamificacién mediada por m-
learning, mediante una aplicacién (App) en dispositivos moviles, puede ser la
combinacién que permita el logro de las competencias en el desarrollo de proyectos
para la resolucion de problemas de la comunidad escolar, favoreciendo entre otros

aspectos, la construccién de su propio aprendizaje mediante el razonamiento critico.

A partir de que la educacion presencial se transforma primero en un modelo
remoto y luego hibrido, Tiscarefio (2021) propone replantear las estrategias
didacticas, siendo un gran desafio atacar este problema. De acuerdo con el
diagndstico expuesto, se plantea la siguiente pregunta ¢ La estrategia de
gamificacion fortalece el desarrollo de competencias para elaborar proyectos en la

asignatura de Informética a través de la modalidad m-learning??
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[.3 Objetivos

1.3.1 Objetivo general

Evaluar el impacto en el desempefio académico de estudiantes de educacion
secundaria de la asignatura Informatica, con el aprendizaje basado en proyectos,

mediante el uso de estrategias de gamificacién y m-learning.

1.3.2 Objetivos especificos

Disefiar una estrategia de gamificacion que permita implementar una

aplicacion mévil (App) en la asignatura de Informatica.

Desarrollar una App basada en la estrategia de gamificacion en Android

Studio, para lograr el aprendizaje basado en proyectos.

Implementar la App en dispositivos modviles buscando que impacte
favorablemente en el desempefio académico de los estudiantes de Segundo grado

de la asignatura Informéatica.

Evaluar la estrategia de gamificacion, a traves del uso de la aplicacion movil

para medir el impacto en las competencias en los estudiantes.
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.4 Justificacion

Este proyecto de intervencion pretende aumentar la participacion y fortalecer
el desempefio académico de los estudiantes de Informética de segundo grado,
participantes de la asignatura de Tecnologia en Informatica de la Secundaria
Técnica de Gandhd. Es importante actualizar las estrategias didacticas, que
permitan transformar el aprendizaje en juego, aumentando la motivacion de los
estudiantes, y mejorar el desempefio académico con el logro de competencias, para
la resolucion de problemas de una manera ladica, aprovechando los beneficios de
acceso a la informacion y movilidad, que ofrecen las Tecnologias de la Informacion y

Comunicacion (TIC) en el ambito educativo.

La estrategia de gamificacion mediada por m-learning, es implementada a
través de una aplicacion mévil que permite la construccién de su propio
conocimiento, favoreciendo la adquisicién de los aprendizajes esperados, facilitando
e incentivando su aprendizaje para la resoluciéon de problemas de manera mas
dinamica y motivadora, fomentando estudiantes activos, que puedan emitir sus
propios juicios, tomar decisiones, mientras que se provee al docente de estrategias
didacticas innovadoras, permitiendo guiar a los estudiantes a construir el aprendizaje
de manera activa, preparandolos para el futuro, en un ambiente que promueva la

creacion del conocimiento.



