
 
 

 

 

 

 

 

ESCUELA SUPERIOR POLITÉCNICA AGROPECUARIA DE MANABÍ 
MANUEL FÉLIX LÓPEZ 

  

CARRERA DE COMPUTACIÓN 

 

 

INFORME DE TRABAJO DE INTEGRACIÓN CURRICULAR  
PREVIO A LA OBTENCIÓN DEL TÍTULO DE INGENIERO EN 

CIENCIAS DE LA COMPUTACIÓN 
 
 
 
 
 

MECANISMO: SISTEMATIZACIÓN DE EXPERIENCIAS PRÁCTICAS 
DE INVESTIGACIÓN Y/O INTERVENCIÓN 

 
  

 

TEMA: 
 

INCORPORACIÓN DE NUEVAS HERRAMIENTAS EN UNA 
APLICACIÓN GAMIFICADA MULTIPLATAFORMA PARA LA 

RECOLECCIÓN Y ANÁLISIS DE DATOS EDUCATIVOS 
 

  
 

AUTORES: 
  

KEYRON DAMIAN AGUILAR ORTIZ 

JANDRY JACOB ZAMBRANO CHÁVEZ 
 
 
 

     TUTOR: 
 

MGTR. RAMÓN JOFFRE MOREIRA PICO 
 
 
 

CALCETA, OCTUBRE DE 2025 
  



ii 
 

DECLARACIÓN DE AUTORÍA 

 

KEYRON DAMIAN AGUILAR ORTIZ, con cédula de ciudadanía 1316838240 y 

JANDRY JACOB ZAMBRANO CHAVEZ, con cédula de ciudadanía 1314063601, 

declaro bajo juramento que el Trabajo de Integración Curricular titulado: 

INCORPORACIÓN DE NUEVAS HERRAMIENTAS EN UNA APLICACIÓN 

GAMIFICADA MULTIPLATAFORMA PARA LA RECOLECCIÓN Y ANÁLISIS 

DE DATOS EDUCATIVOS es de mi autoría, que no ha sido previamente 

presentado para ningún grado o calificación profesional, y que he consultado las 

referencias bibliográficas que se incluyen en este documento.   

A través de la presente declaración, concedo a favor de la Escuela Superior 

Politécnica Agropecuaria de Manabí Manuel Félix López una licencia gratuita, 

intransferible y no exclusiva para el uso no comercial de la obra, con fines 

estrictamente académicos, conservando a mi favor todos los derechos 

patrimoniales de autor sobre la obra, en conformidad con el Artículo 114 del 

Código Orgánico de la Economía Social de los Conocimientos, Creatividad e 

Innovación.  

 

_________________________________ 

 

KEYRON DAMIAN AGUILAR ORTIZ 

CI: 1316838240 

 

 

_________________________________ 

 

JANDRY JACOB ZAMBRANO CHAVEZ 

CI: 1314063601 

 

  



iii 
 

AUTORIZACIÓN DE PUBLICACIÓN 

 

KEYRON DAMIAN AGUILAR ORTIZ, con cédula de ciudadanía 1316838240 y 

JANDRY JACOB ZAMBRANO CHAVEZ, con cédula de ciudadanía 1314063601, 

autorizo a la Escuela Superior Politécnica Agropecuaria de Manabí Manuel Félix 

López, la publicación en la biblioteca de la institución del Trabajo de Integración 

Curricular titulado: INCORPORACIÓN DE NUEVAS HERRAMIENTAS EN UNA 

APLICACIÓN GAMIFICADA MULTIPLATAFORMA PARA LA RECOLECCIÓN 

Y ANÁLISIS DE DATOS EDUCATIVOS, cuyo contenido, ideas y criterios son 

de mi exclusiva responsabilidad y total autoría. 

 

 

 
_________________________________ 

 

KEYRON DAMIAN AGUILAR ORTIZ 

CC: 1316838240 

 

 

_________________________________ 

 

JANDRY JACOB ZAMBRANO CHAVEZ 

CC: 1314063601 

  



iv 
 

CERTIFICACIÓN DEL TUTOR 

 

RAMÓN JOFFRE MOREIRA PICO, certifica haber tutelado el Trabajo de 

Integración Curricular titulado: INCORPORACIÓN DE NUEVAS 

HERRAMIENTAS EN UNA APLICACIÓN GAMIFICADA MULTIPLATAFORMA 

PARA LA RECOLECCIÓN Y ANÁLISIS DE DATOS EDUCATIVOS, que ha sido 

desarrollado por KEYRON DAMIAN AGUILAR ORTIZ y JANDRY JACOB 

ZAMBRANO CHAVEZ, previo a la obtención del título de INGENIERO EN 

CIENCIAS DE LA COMPUTACIÓN, de acuerdo al REGLAMENTO DE LA 

UNIDAD DE INTEGRACIÓN CURRICULAR DE CARRERAS de la Escuela 

Superior Politécnica Agropecuaria de Manabí Manuel Félix López. 

 

 

 

____________________________________ 

MGTR. RAMÓN JOFFRE MOREIRA PICO 

CI: 1309609988 

TUTOR 

  



v 
 

CERTIFICACIÓN DEL COORDINADOR DE VINCULACIÓN CON 

LA SOCIEDAD 

 

Yo, VERA VERA JOSÉ BELISARIO, Coordinador de Vinculación con la 

sociedad, certifico que los estudiantes, KEYRON DAMIAN AGUILAR ORTIZ y 

JANDRY JACOB ZAMBRANO CHAVEZ, realizaron su Trabajo de Integración 

Curricular SISTEMATIZACIÓN DE EXPERIENCIAS PRÁCTICAS DE 

INVESTIGACIÓN Y/O INTERVENCIÓN previo a la obtención del título de 

INGENIERO EN CIENCIAS DE LA COMPUTACIÓN. Este trabajo se ejecutó 

como parte de una actividad del programa/proyecto de vinculación titulado 

FORTALECIMIENTO DE LA EXTENSIÓN RURAL MEDIANTE 

HERRAMIENTAS TECNOLÓGICAS Y SIG PARA LA TOMA DE DECISIONES 

BASADAS EN EL LEVANTAMIENTO DE LÍNEA BASE   y registrado en la 

Secretaría Nacional de Planificación con CUP 91880000.0000.389121. 

 

 

 

____________________________________ 

MGTR. VERA VERA JOSÉ BELISARIO  

COORDINADOR VINCULACIÓN CON LA SOCIEDAD 



vi 
 

APROBACIÓN DEL TRIBUNAL 

 

Los suscritos integrantes del Tribunal correspondiente, declaramos que hemos 

APROBADO el Trabajo de Integración Curricular titulado: INCORPORACIÓN 

DE NUEVAS HERRAMIENTAS EN UNA APLICACIÓN GAMIFICADA 

MULTIPLATAFORMA PARA LA RECOLECCIÓN Y ANÁLISIS DE DATOS 

EDUCATIVOS, que ha sido desarrollado por KEYRON DAMIAN AGUILAR 

ORTIZ y JANDRY JACOB ZAMBRANO CHAVEZ, previo a la obtención del título 

de INGENIERO EN CIENCIAS DE LA COMPUTACIÓN, de acuerdo al 

REGLAMENTO DE LA UNIDAD DE INTEGRACIÓN CURRICULAR DE 

CARRERAS de la Escuela Superior Politécnica Agropecuaria de Manabí Manuel 

Félix López. 

 

 

 

 
MGTR. JAVIER HERNÁN LÓPEZ ZAMBRANO 

CI: 1308755238 
 

 PRESIDENTE DEL TRIBUNAL  

 

 

 

 

MGTR. YIMMY SALVADOR 

LOOR VERA  

CI: 1311710709 

 

MGTR. ADRIAN HERACLITO 

ALCIVAR SANTANDER  

CI: 1312499625 

MIEMBRO DEL TRIBUNAL  MIEMBRO DEL TRIBUNAL 

  



vii 
 

AGRADECIMIENTO 

 

A la Escuela Superior Politécnica Agropecuaria de Manabí Manuel Félix López 

que me dio la oportunidad de crecer como ser humano a través de una educación 

superior de calidad y en la cual he forjado mis conocimientos profesionales día 

a día;  

A los docentes Fernando Rodrigo Moreira Moreira y Ramón Joffre Moreira Pico, 

por su compromiso, guía y valiosos aportes durante nuestra formación 

académica y en el desarrollo de este trabajo de titulación; 

A todas las personas que, de una u otra forma, aportaron con sus conocimientos, 

tiempo o palabras de aliento a lo largo de este proceso. 

 

 

 

LOS AUTORES 

  



viii 
 

DEDICATORIA 

 

Dedico este trabajo, ante todo, a Dios, por brindarme la sabiduría, la fortaleza y 

la perseverancia necesarias para alcanzar este importante objetivo académico. 

Con profundo amor y gratitud, a mis madres Yesela y Ximena, y a mi padre John, 

por su guía constante, su apoyo incondicional y por creer en mí en cada paso de 

este camino. 

De manera muy especial, dedico esta tesis a mis tres ángeles: Enma, Ramiro y 

Nelson. Aunque ya no estén físicamente conmigo, su presencia espiritual ha sido 

un faro de luz y motivación constante. Su memoria vive en cada logro alcanzado 

y en cada meta cumplida. 

También agradezco con el corazón a cada uno de mis familiares, por sus 

consejos, palabras de aliento y compañía incondicional a lo largo de este 

proceso. 

Y a mi novia, por ser mi compañera incansable, por brindarme la fuerza 

emocional que muchas veces necesité y por estar a mi lado en los momentos 

más retadores. 

 

 

KEYRON DAMIAN AGUILAR ORTIZ 

  



ix 
 

DEDICATORIA 

 

Dedico este trabajo, con todo mi amor y gratitud, a mi madre, quien ha sido un 

pilar fundamental en cada etapa de mi vida académica. Gracias por tu dedicación 

incansable, tu apoyo incondicional y por estar siempre presente en cada paso de 

este camino. 

A Dios, por darme la fuerza, la sabiduría y la perseverancia necesarias para 

llegar hasta aquí. 

Y a la memoria de mi querido padre, quien, aunque ya no está físicamente 

conmigo, ha sido y será siempre una fuente de inspiración. Su recuerdo vive en 

cada logro y en cada sueño cumplido. 

 

 

JANDRY JACOB ZAMBRANO CHAVEZ 

 

  



x 
 

CONTENIDO GENERAL 

 

DECLARACIÓN DE AUTORÍA .......................................................................... II 

AUTORIZACIÓN DE PUBLICACIÓN ............................................................... III 

CERTIFICACIÓN DEL TUTOR ......................................................................... IV 

CERTIFICACIÓN DEL COORDINADOR DE VINCULACIÓN CON LA 

SOCIEDAD ........................................................................................................ V 

APROBACIÓN DEL TRIBUNAL ...................................................................... VI 

AGRADECIMIENTO ........................................................................................ VII 

DEDICATORIA ............................................................................................... VIII 

DEDICATORIA ................................................................................................. IX 

CONTENIDO GENERAL ................................................................................... X 

RESUMEN ..................................................................................................... XIV 

PALABRAS CLAVE ...................................................................................... XIV 

ABSTRACT ..................................................................................................... XV 

KEY WORDS .................................................................................................. XV 

CAPÍTULO I. ANTECEDENTES ........................................................................ 1 

1.1. DESCRIPCIÓN DE LA INSTITUCIÓN ................................................... 1 

1.2. DESCRIPCIÓN DE LA INTERVENCIÓN ............................................... 3 

1.3. OBJETIVOS .......................................................................................... 5 

1.3.1. OBJETIVO GENERAL .................................................................... 5 

1.3.2. OBJETIVOS ESPECÍFICOS .......................................................... 5 

CAPÍTULO II. DESARROLLO METODOLÓGICO DE LA INTERVENCIÓN..... 6 

2.1. OE1_. OPTIMIZAR EL SISTEMA DE AUTENTICACIÓN Y LA INTERFAZ DE USUARIO 

DE LA APLICACIÓN MÓVIL DE GAMIVITY. ................................................................ 6 

2.1.1. Fase de planificación ...................................................................... 6 

2.1.2. Fase de diseño ............................................................................... 9 

2.1.3. Fase de codificación ..................................................................... 10 

2.1.4. Fase de pruebas ........................................................................... 11 

2.2. OE2_. IMPLEMENTAR HERRAMIENTAS DE ANÁLISIS Y VISUALIZACIÓN DE DATOS 

EN LA PLATAFORMA WEB PARA LOS DOCENTES. .................................................. 12 

2.2.1. Fase de planificación .................................................................... 12 

2.2.2. Fase de diseño ............................................................................. 14 

2.2.3. Fase de codificación ..................................................................... 15 

2.2.4. Fase de pruebas ........................................................................... 16 

2.3. OE3_. REALIZAR EL DESPLIEGUE DE LA APLICACIÓN PARA ASEGURAR SU 

DISPONIBILIDAD Y CORRECTO FUNCIONAMIENTO EN UN ENTORNO DE PRODUCCIÓN. 17 



xi 
 

2.3.1. Fase de planificación y diseño ...................................................... 17 

2.3.2. Fase de codificación ..................................................................... 18 

2.3.3. Fase de prueba............................................................................. 21 

2.4. OE4_. ANALIZAR EL NIVEL DE ACEPTACIÓN Y EFECTIVIDAD MEDIANTE 

INDICADORES DEFINIDOS COMO LA FRECUENCIA DE USO, EL PORCENTAJE DE 

ACTIVIDADES COMPLETADAS Y LA EVOLUCIÓN DEL DESEMPEÑO ESTUDIANTIL. ....... 22 

2.4.1. Fase de Comprensión del negocio ............................................... 23 

2.4.2. Fase de Comprensión y preparación de los datos........................ 24 

2.4.3. Fase de Modelado y evaluación ................................................... 25 

2.4.4. Fase de Despliegue ...................................................................... 26 

CAPÍTULO III. DESCRIPCIÓN DE LA EXPERIENCIA ................................... 29 

3.1. OE1_. OPTIMIZAR EL SISTEMA DE AUTENTICACIÓN Y LA INTERFAZ DE USUARIO 

DE LA APLICACIÓN MÓVIL DE GAMIVITY. .............................................................. 29 

3.1.1. Fase de planificación .................................................................... 29 

3.1.2. Fase de diseño ............................................................................. 33 

3.1.3. Fase de codificación ..................................................................... 37 

3.1.4. Fase de Pruebas .......................................................................... 38 

3.2. OE2_. IMPLEMENTAR HERRAMIENTAS DE ANÁLISIS Y VISUALIZACIÓN DE DATOS 

EN LA PLATAFORMA WEB PARA LOS DOCENTES. .................................................. 40 

3.2.1. Fase de planificación .................................................................... 40 

3.2.2. Fase de deseño ............................................................................ 42 

3.2.3. Fase de codificación ..................................................................... 44 

3.2.4. Fase de pruebas ........................................................................... 46 

3.3. OE3_.  REALIZAR EL DESPLIEGUE DE LA APLICACIÓN PARA ASEGURAR SU 

DISPONIBILIDAD Y CORRECTO FUNCIONAMIENTO EN UN ENTORNO DE PRODUCCIÓN. 47 

3.3.1. Fase de planificación y diseño ...................................................... 47 

3.3.2. Fase de codificación ..................................................................... 49 

3.3.3. Fase de pruebas ........................................................................... 52 

3.4. OE4_. ANALIZAR EL NIVEL DE ACEPTACIÓN Y EFECTIVIDAD MEDIANTE 

INDICADORES DEFINIDOS COMO LA FRECUENCIA DE USO, EL PORCENTAJE DE 

ACTIVIDADES COMPLETADAS Y LA EVOLUCIÓN DEL DESEMPEÑO ESTUDIANTIL. ....... 54 

3.4.1. Fase de Comprensión del negocio ............................................... 54 

3.4.2. Fase de Comprensión y preparación de los datos........................ 55 

3.4.3. Fase de Modelado y evaluación ................................................... 57 

3.4.4. Fase de Despliegue ...................................................................... 59 

CAPÍTULO IV. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES .......................... 62 

4.1. CONCLUSIONES ..................................................................................... 62 

4.2. RECOMENDACIONES .............................................................................. 63 

BIBLIOGRAFÍA ............................................................................................... 66 

ANEXOS .......................................................................................................... 70 

ANEXO 1. (ERS) REQUERIMIENTOS PARA EL DESARROLLO Y MEJORA DE LA 

APLICACIÓN MÓVIL GAMIVITY ............................................................................ 71 

ANEXO 2. ANÁLISIS DOCUMENTAL PARA LA DEFINICIÓN DE INDICADORES 

FUNCIONALES EN LA APLICACIÓN MÓVIL GAMIVITY ............................................. 75 



xii 
 

ANEXO 3. PROTOTIPO COMPLETO EN FIGMA ...................................................... 77 

ANEXO 4. (ERS) REQUERIMIENTOS PARA EL DESARROLLO DEL MÓDULO WEB 

DOCENTE ï PLATAFORMA GAMIVITY ................................................................. 84 

ANEXO 5. IMPLEMENTACIÓN DE LAS MEJORAS DE LA APLICACIÓN MÓVIL GAMIVITY . 88 

ANEXO 6. INFORME TÉCNICO DE CODIFICACIÓN DE CÓDIGO ï WEB GAMIVITY ....... 99 

ANEXO 7. DOCUMENTACIÓN TÉCNICA DE LOS CAMBIOS REALIZADOS EN LA BASE DE 

DATOS DEL SISTEMA GAMIVITY ........................................................................ 107 

ANEXO 8. INFORME DE PRUEBAS AUTOMATIZADAS - PLATAFORMA GAMIVITY ...... 117 

ANEXO 9. EVIDENCIAS GRÁFICAS DEL PROCESO DE DESPLIEGUE EN SERVIDOR VPS

 .................................................................................................................... 121 

ANEXO 10. EVIDENCIAS GRÁFICAS DE LA IMPLEMENTACIÓN DE MEDIDAS DE 

SEGURIDAD EN EL SERVIDOR VPS ................................................................... 126 

ANEXO 11. EVIDENCIAS GRÁFICAS DE LAS PRUEBAS DE RENDIMIENTO DEL ENTORNO 

PRODUCTIVO ................................................................................................. 130 

ANEXO 12. VISUALIZACIONES ESTADÍSTICAS DEL MÓDULO WEB DOCENTE DE 

GAMIVITY ...................................................................................................... 133 

ANEXO 13. INFORME DE ANÁLISIS DEL IMPACTO DE LA GAMIFICACIÓN EN GAMIVITY

 .................................................................................................................... 139 

ANEXO 14. RESULTADOS DE LAS ENCUESTAS APLICADAS ANTES Y DESPUÉS DE USAR 

UNA APLICACIÓN GAMIFICADA .......................................................................... 148 

ANEXO 15. MANUAL DE PROGRAMADOR .......................................................... 155 

ANEXO 16. EVIDENCIAS DE REUNIONES ........................................................... 227 
 

CONTENIDO DE TABLAS 

Tabla 1  Resultados del análisis documental del desarrollo del frontend de la 

aplicación móvil Gamivity 44 

Tabla 2  Requerimientos Funcionales para la aplicación móvil Gamivity 45 

Tabla 3  Requerimientos No Funcionales de la aplicación Gamivity 45 

Tabla 4  Indicadores Propuestos para Gamivity 46 

Tabla 5 Comparación entre versión anterior y versión actual de Gamivity Web 53 

Tabla 6 Resultados del análisis documental del módulo web 55 

Tabla 7 Requerimientos funcionales priorizados para el módulo docente 55 

Tabla 8  Requerimientos no funcionales priorizados para el módulo docente 56 

Tabla 9  Comparativa técnica entre entornos de despliegue evaluados 62 

Tabla 10  Auditoría del frontend con Google Lighthouse 67 

Tabla 11  Métricas generales para evaluar el impacto educativo de la aplicación 

Gamivity 69 

 

CONTENIDO DE FIGURAS 

Figura 1  Vista rediseñada del inicio de sesión en Figma 34 

Figura 2  Diseño del nuevo modo ñTestò - Sección preguntas 35 

Figura 3  Dise¶o del nuevo modo ñTestò - Sección resultados 35 

Figura 4  Sección de test disponibles con persistencia visual 36 

Figura 5  Vista de tabla de resultados académicos actualizada en el módulo docente 43 

about:blank
about:blank
about:blank
about:blank
about:blank
about:blank
about:blank
about:blank
about:blank
about:blank


xiii 
 

Figura 6  Vista general del módulo docente con diseño actualizado 44 

  

about:blank
about:blank


xiv 
 

RESUMEN 

El proyecto tuvo como propósito diseñar, implementar y evaluar mejoras 
funcionales en la plataforma Gamivity, orientadas a optimizar la experiencia de 
aprendizaje gamificado y fortalecer las capacidades de análisis académico de 
los docentes. La investigación se desarrolló bajo un enfoque aplicado, 
empleando la metodología ágil Extreme Programming (XP) para el desarrollo de 
software y el modelo analítico CRISP-DM para el tratamiento de datos. Se 
aplicaron métodos científicos cuantitativos y técnicas como lluvia de ideas, 
análisis colaborativo, diseño de matrices jerárquicas, encuestas estructuradas y 
análisis estadístico mediante data pipelines. Las herramientas tecnológicas 
incluyeron Laravel, Angular, Flutter, Power BI y Looker Studio. Entre los 
resultados más relevantes, se incorporó un sistema de autenticación optimizado, 
una interfaz móvil más intuitiva y un módulo web docente con visualizaciones 
dinámicas que integran métricas clave de rendimiento estudiantil, participación y 
progreso. El análisis de datos académicos permitió identificar patrones de 
comportamiento, áreas de mejora y correlaciones entre el desempeño y la 
participación, respaldando decisiones pedagógicas basadas en evidencia. Las 
pruebas técnicas y de usabilidad confirmaron la estabilidad del sistema, su 
escalabilidad y la aceptación positiva por parte de usuarios finales. En 
conclusión, la integración de metodologías ágiles y técnicas de analítica 
educativa potenció significativamente el valor funcional y pedagógico de 
Gamivity, consolidándola como una herramienta estratégica para la gestión y el 
seguimiento del aprendizaje en entornos virtuales gamificados. 

 

PALABRAS CLAVE 

Gamificación, Analítica educativa, CRISP-DM, XP, Visualización de datos, 

Looker Studio. 
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ABSTRACT 

The project aimed to design, implement, and evaluate functional improvements 
in the Gamivity platform, focusing on optimizing the gamified learning experience 
and strengthening teachersô academic analysis capabilities. The research was 
conducted with an applied approach, employing the agile Extreme Programming 
(XP) methodology for software development and the CRISP-DM analytical model 
for data processing. Quantitative scientific methods and techniques such as 
brainstorming, collaborative analysis, hierarchical matrix design, structured 
surveys, and statistical analysis through data pipelines were applied. 
Technological tools included Laravel, Angular, Flutter, Power BI, and Looker 
Studio. Among the most relevant results, an optimized authentication system was 
implemented, a more intuitive mobile interface was developed, and a web-based 
teacher module with dynamic visualizations integrating key student performance, 
participation, and progress metrics was added. Academic data analysis enabled 
the identification of behavioral patterns, areas for improvement, and correlations 
between performance and participation, supporting evidence-based pedagogical 
decisions. Technical and usability testing confirmed system stability, scalability, 
and positive acceptance by end users. In conclusion, the integration of agile 
methodologies and educational analytics techniques significantly enhanced 
Gamivityôs functional and pedagogical value, consolidating it as a strategic tool 
for managing and monitoring learning in gamified virtual environments. 

KEY WORDS 

Gamification, Educational Analytics, CRISP-DM, XP, Data Visualization, Looker 

Studio.  
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CAPÍTULO I. ANTECEDENTES 

 

1.1. DESCRIPCIÓN DE LA INSTITUCIÓN  

La Escuela Superior Politécnica Agropecuaria de Manabí "Manuel Félix López" 

(ESPAM MFL), una institución educativa superior fundada en 1999, ha 

demostrado un crecimiento notable desde sus humildes comienzos. En 1997, 

con una visión clara de formar profesionales comprometidos con el desarrollo de 

Manabí, inició sus actividades académicas con tan solo 105 estudiantes, quienes 

se formaron en aulas construidas con materiales básicos. Actualmente, con una 

matrícula de 3.644 estudiantes, la institución continúa impulsando la 

investigación científica y la innovación, buscando soluciones a los desafíos del 

sector agropecuario y contribuyendo al desarrollo sostenible de Manabí y del 

país (ESPAM MFL, 2024). 

La ESPAM MFL, como institución académica orientada al desarrollo 

agropecuario de la región, establece su misión y visión como guías esenciales 

para la formaci·n de sus estudiantes. La misi·n busca ñFormar profesionales 

pertinentes con compromiso ético y social", y la visión proyecta a la institución 

como "Ser un centro de referencia en la formación de profesionales que 

contribuyan al desarrollo agropecuario regional" (ESPAM MFL, 2023). Esto 

refleja el compromiso de la universidad con la generación de impacto positivo en 

la comunidad y el sector agroindustrial, alineando sus objetivos con las 

necesidades regionales y nacionales. 

En el marco de su misión institucional, la ESPAM MFL fortalece los procesos de 

vinculación con la sociedad a través de la colaboración con organizaciones 

gubernamentales, no gubernamentales, privadas y comunitarias. Este enfoque 

busca promover la cooperación tanto a nivel nacional como internacional, 

permitiendo ejecutar planes, programas y proyectos que respondan a las 

necesidades específicas de la región y del país (ESPAM MFL, 2020). Este 

proceso facilita la transferencia del conocimiento generado en la academia hacia 

su entorno inmediato, favoreciendo la interacción con diversas organizaciones 

para abordar los desafíos sociales y productivos de manera integral. 
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El Vicerrectorado de Vinculación y Bienestar de la ESPAM MFL tiene como 

propósito fundamental contribuir a la formación integral de los estudiantes. Para 

ello, se enfoca en brindar apoyo académico, emocional y conductual, además de 

fortalecer los valores éticos y morales, asegurando así un bienestar común y 

promoviendo una educación de calidad que esté estrechamente vinculada con 

la comunidad. Asimismo, busca garantizar un ambiente de armonía, seguridad y 

respeto entre todos los miembros de la comunidad politécnica, consolidando un 

espacio inclusivo y equitativo. 

La institución también ofrece diversos servicios orientados al bienestar 

estudiantil, entre ellos programas de becas y ayudas económicas para 

estudiantes en situaciones vulnerables o con méritos destacados en áreas 

académicas, culturales, deportivas y de investigación. Además, cuenta con una 

Unidad de Orientación y Desarrollo para apoyar a estudiantes con bajo 

rendimiento académico o necesidades especiales, así como atención médica y 

odontológica, programas artísticos y culturales a través de Artespam, y 

actividades deportivas que fomentan la recreación, la integración y el alto 

rendimiento (Vicerrectorado de Vinculación y Bienestar de la ESPAM MFL, 

2024). 

En la ESPAM MFL se utiliza Moodle como herramienta de apoyo en los procesos 

de enseñanza-aprendizaje. Aunque facilita la gestión de contenidos y la 

interacción entre docentes y estudiantes, no proporciona datos estadísticos 

detallados sobre la participación estudiantil ni sobre el impacto real en su 

rendimiento académico, lo que limita su utilidad para la evaluación pedagógica 

(Moodle, 2025). 

En este sentido, la descripción de la institución cobra especial relevancia al 

justificar la implementación de estrategias innovadoras como la gamificación, 

que, adaptadas a las características de la ESPAM MFL, permiten intervenir 

directamente en los problemas detectados, fortaleciendo el compromiso 

estudiantil, la motivación intrínseca y el rendimiento académico mediante 

entornos educativos más dinámicos y significativos. 
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1.2. DESCRIPCIÓN DE LA INTERVENCIÓN 

En la actualidad, la gamificación se ha convertido en una herramienta clave 

dentro de los procesos educativos, permitiendo que dinámicas propias de los 

videojuegos se integren en actividades formativas con fines pedagógicos. Al 

promover el aprendizaje activo mediante retos interactivos y recompensas, esta 

metodología facilita el desarrollo de habilidades clave y transforma la motivación 

extrínseca en intrínseca, logrando un mayor interés en el proceso educativo 

(Tanevitch, y otros, 2023). 

En el contexto de la ESPAM MFL, se ha evidenciado que, a pesar del uso de 

plataformas virtuales como Moodle, persisten dificultades relacionadas con la 

falta de motivación y el bajo rendimiento académico, especialmente en 

asignaturas teóricas. Esta situación se relaciona con la limitada capacidad de 

estas herramientas para generar retroalimentación estadística significativa sobre 

el comportamiento del estudiante, lo cual ha sido identificado también en 

investigaciones similares que destacan la falta de mecanismos efectivos de 

seguimiento y análisis del aprendizaje en entornos digitales (Rodríguez Pico, y 

otros, 2018). 

En este marco, la intervención busca atender este problema mediante la 

implementaci·n de la aplicaci·n gamificada ñGamivityò, como una estrategia 

orientada a incrementar el compromiso estudiantil y mejorar el rendimiento 

académico, incorporando elementos lúdicos, desafíos interactivos y 

recompensas simbólicas. Esta propuesta se apoya en evidencia previa sobre el 

impacto positivo de la gamificación en entornos educativos, especialmente 

cuando se personaliza la experiencia de aprendizaje (Saavedra Escalante, Alava 

Santana, Moreira Moreira, & Moreira, 2023). 

En las aplicaciones gamificadas destinadas a estudiantes, se emplean diversas 

herramientas y metodologías para la recopilación y análisis de datos. Destacan 

los registros de interacción en las plataformas, que ofrecen información clave 

sobre el comportamiento y compromiso de los usuarios. Las metodologías 

incluyen enfoques cuantitativos, para medir estadísticas, y cualitativos, para 

interpretar patrones conductuales. Además, técnicas como la minería de datos y 
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la analítica de aprendizaje identifican tendencias relacionadas con el rendimiento 

académico y la participación estudiantil. Estas aplicaciones han sido utilizadas 

en entornos escolares, universidades y plataformas de aprendizaje en línea, así 

como en programas de capacitación empresarial y educación especializada, 

como el aprendizaje de idiomas y habilidades técnicas, personalizando la 

experiencia educativa según las necesidades de los estudiantes (Soto, 2024). 

El uso de la gamificación en los entornos virtuales de aprendizaje representa una 

oportunidad significativa para transformar las prácticas educativas tradicionales. 

Al integrar elementos lúdicos y tecnológicos, se fomenta no solo la motivación y 

el compromiso de los estudiantes, sino también el desarrollo de habilidades 

cognitivas esenciales. Sin embargo, para que esta metodología sea eficaz, es 

imprescindible que los docentes adquieran competencias específicas en el 

manejo de las Tecnologías de la Información y Comunicación (TIC) y adopten 

enfoques pedagógicos emergentes. De esta forma, se puede garantizar una 

enseñanza dinámica que responda a las demandas actuales, facilitando el 

aprendizaje colaborativo y promoviendo experiencias educativas significativas 

que trasciendan el aula convencional (Verdín, 2022). 

La gamificación mediante la aplicación Gamivity tiene un impacto positivo en el 

rendimiento académico de los estudiantes, ya que fomenta la participación 

activa, mejora la motivación intrínseca y facilita el aprendizaje al integrar 

dinámicas lúdicas en los procesos educativos (Tuárez & Zambrano, 2023). Esto 

se refleja en un mayor compromiso y mejores resultados académicos. Para 

evaluar el progreso, se utilizan datos como el tiempo dedicado a las actividades, 

la frecuencia de uso, las tareas completadas, los puntajes obtenidos en desafíos 

y las mejoras en habilidades específicas, midiendo rendimiento y compromiso. 
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1.3. OBJETIVOS 

1.3.1. OBJETIVO GENERAL 

Implementar nuevas herramientas en la aplicación gamificada multiplataforma 

Gamivity para optimizar su funcionalidad y permitir la recolección y análisis de 

datos educativos en la ESPAM MFL, evaluando así su aceptación y efectividad 

en el proceso de aprendizaje de los estudiantes. 

1.3.2. OBJETIVOS ESPECÍFICOS 

ǒ Optimizar el sistema de autenticación y la interfaz de usuario de la 

aplicación móvil de Gamivity. 

ǒ Implementar herramientas de análisis y visualización de datos en la 

plataforma web para los docentes. 

ǒ Realizar el despliegue de la aplicación para asegurar su disponibilidad y 

correcto funcionamiento en un entorno de producción. 

ǒ Analizar el nivel de aceptación y efectividad mediante indicadores 

definidos como la frecuencia de uso, el porcentaje de actividades 

completadas y la evolución del desempeño estudiantil. 
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CAPÍTULO II. DESARROLLO METODOLÓGICO DE LA 

INTERVENCIÓN  

El desarrollo metodológico de esta intervención se estructuró conforme a los 

objetivos específicos del proyecto, apoyándose en metodologías reconocidas 

que orientan tanto el proceso de desarrollo de software como el análisis de datos. 

Para los objetivos 1, 2 y 3, relacionados con la mejora de la interfaz, 

autenticación y funcionalidades de la aplicación Gamivity, se aplicó la 

metodología ágil Extreme Programming (XP), permitiendo un enfoque iterativo y 

centrado en el usuario. Para el objetivo 4, orientado a la evaluación del uso de la 

aplicación y su efectividad educativa, se empleó la metodología CRISP-DM, 

adecuada para la minería y análisis de datos educativos. Cada una de estas 

metodologías se aplicó en fases claramente delimitadas, que se desarrollaron a 

través de entregables específicos.  

A continuación, se detalla el proceso metodológico seguido de su objetivo más 

actividad: 

2.1.  OE1_. Optimizar el sistema de autenticación y la interfaz 

de usuario de la aplicación móvil de Gamivity. 

2.1.1. Fase de planificación 

Para esta fase se aplicó la metodología ágil Extreme Programming (XP), 

centrada en la entrega iterativa de valor mediante la planificación colaborativa y 

la recolección estructurada de requisitos. Esta metodología favorece una alta 

adaptabilidad al cambio, promoviendo la participación activa de los 

desarrolladores y usuarios finales desde las primeras etapas del desarrollo del 

software. XP se basa en la retroalimentación continua entre el cliente y el equipo 

de desarrollo, fomentando el trabajo en equipo, el aprendizaje entre 

desarrolladores y la comunicación fluida. Es especialmente adecuada para 

proyectos con requisitos cambiantes y alto riesgo técnico, donde la simplicidad y 

el coraje para enfrentar modificaciones son esenciales (Prado & Moreta, 2016). 
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En este contexto, se dio inicio al proceso de análisis en el sistema actual para 

mejorar la autenticación y la interfaz, la cual tuvo como propósito examinar 

detalladamente la versión vigente de la aplicación móvil Gamivity, con el fin de 

identificar y documentar mejoras necesarias tanto en la interfaz de usuario como 

en el sistema de autenticación. 

Se integró el uso de análisis documental como método para el análisis del 

sistema ya existente, revisando versiones anteriores del sistema y 

documentación técnica previa para comprender la lógica funcional del software. 

Este proceso consiste en una serie de operaciones intelectuales mediante las 

cuales se interpreta, sintetiza y representa el contenido de documentos en una 

forma diferente a la original, con el propósito de facilitar su recuperación y 

análisis posterior. A través de este procedimiento, la información primaria es 

transformada en un documento secundario que actúa como intermediario entre 

la fuente original y el usuario, permitiendo una comprensión más precisa y 

estructurada del objeto de estudio (Universidad de Valencia, 2025). También se 

emplearon técnicas de observación no participante y mapeo de flujos de 

interacción, que permitieron identificar visualmente procesos críticos en la 

experiencia del usuario. 

Además, para la recolección de información se utilizó la técnica empírica 

cualitativa de entrevista grupal estructurada, la cual se caracteriza por establecer 

una guía de temas o preguntas previamente definidas y aplicarse en un entorno 

controlado de discusión colectiva. Esta técnica permite obtener información 

directa, detallada y contextualizada de los participantes, facilitando la 

identificación de requerimientos funcionales y percepciones sobre el sistema. 

Como se indica, la entrevista estructurada es una técnica eficaz para obtener 

información específica, ya que se basa en una secuencia de preguntas 

formuladas de forma estandarizada, lo cual permite comparar y analizar las 

respuestas con mayor rigor metodológico. (Diaz, Torruco, Martínez, & Varela, 

2013). 

La aplicación de estas técnicas posibilitó la elaboración de un conjunto definido 

de requerimientos técnicos y de diseño, los cuales orientaron las fases 

subsiguientes de implementación del proyecto. 
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En seguimiento a la planificación establecida, se procedió con la evaluación e 

incorporación de nuevos indicadores funcionales relacionados con los procesos 

de recolección de datos dentro de la aplicación móvil Gamivity. 

Durante esta etapa se reutilizaron técnicas metodológicas previamente 

establecidas, tales como la entrevista grupal estructurada, aplicada en una 

sesión de discusión técnica desarrollada el 14 de abril de 2025. Dicha técnica 

facilitó el levantamiento de criterios orientados a la identificación de nuevas 

variables que fueron consideradas como indicadores funcionales en etapas 

posteriores del desarrollo. 

Asimismo, se aplicó nuevamente el análisis documental funcional, tomando 

como base la documentación técnica y versiones previas del sistema, lo que 

permitió una revisión estructurada de los mecanismos actuales de registro de 

información en la aplicación. Este procedimiento metodológico permitió 

contrastar las capacidades existentes con los requerimientos identificados por el 

equipo y los actores involucrados en el proceso. 

Como complemento, se recurrió a sesiones internas de priorización técnica, en 

las que se evaluaron diferentes alternativas de registro de datos desde criterios 

de viabilidad, compatibilidad y bajo impacto en la experiencia del usuario. Este 

ejercicio permitió determinar cuáles elementos funcionales serían analizados 

más adelante como posibles ampliaciones en el sistema. 

La incorporación de estos parámetros busca fortalecer los procesos de 

evaluación cuantitativa del entorno gamificado, proporcionando datos relevantes 

para el análisis posterior sobre compromiso estudiantil, continuidad en la 

participación y efectividad de las estrategias lúdicas. Este enfoque, además de 

nutrir el sistema desde una perspectiva funcional, representa un avance hacia la 

analítica educativa, tendencia que cobra creciente relevancia en entornos de 

aprendizaje mediados por tecnología (Santana Falcón, 2023). 
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2.1.2. Fase de diseño 

En el marco de la fase de diseño, se desarrollaron propuestas de mejora 

orientadas a la interfaz y al sistema de autenticación de la aplicación móvil 

Gamivity, conforme a lo planificado en etapas anteriores. 

La fase de diseño en XP tiene como propósito establecer de forma anticipada y 

estructurada cómo se implementarán las funcionalidades definidas en la etapa 

de planificación, a través de representaciones visuales, flujos de navegación, 

estructuras lógicas o prototipos de interfaz. Esta etapa permite validar 

anticipadamente las decisiones tomadas, fomentar el trabajo colaborativo y 

evitar fallos estructurales antes del desarrollo técnico (Matos, 2022). 

Durante esta fase, se emplearon técnicas y herramientas centradas en la 

representación visual de las mejoras planificadas, así como en la simulación del 

comportamiento del sistema desde la perspectiva del usuario. En este entregable 

se trabajó principalmente con: 

Técnica de prototipado de interfaz: Utilizada para representar de manera visual 

e interactiva cómo deberían funcionar las nuevas pantallas y elementos de 

navegación en la aplicación móvil. Esta técnica permite anticipar posibles fallos 

de usabilidad, verificar la coherencia del diseño y validar la experiencia esperada 

del usuario final (González J. M., 2024). 

Técnica de revisión de flujos de interacción: Aplicada para identificar los puntos 

críticos en los caminos de navegación actuales. Se diagramaron recorridos 

lógicos entre pantallas con el fin de evaluar la eficiencia, accesibilidad y 

persistencia de elementos clave durante el uso del sistema. 

Uso de la herramienta Figma: Para la construcción de los prototipos de interfaz 

se utilizó Figma, una plataforma colaborativa en línea que permite diseñar 

interfaces visuales, definir jerarquías de elementos y simular interacciones del 

usuario en entornos móviles y web (Figma, 2025). Esta herramienta fue 

fundamental para facilitar el trabajo conjunto del equipo y generar una visión 

clara y consensuada del diseño final antes de su implementación. 
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2.1.3. Fase de codificación 

En esta etapa se procedió con la implementación de los cambios aprobados para 

la aplicación móvil Gamivity, desarrollando la fase de codificación bajo el enfoque 

metodológico de Extreme Programming (XP). Según esta metodología ágil, la 

codificación no solo representa la conversión de diseños en software funcional, 

sino que es un espacio continuo de mejora técnica, colaboración estrecha y 

adaptación al cambio (Sinnaps, 2025). 

Durante esta fase se aplicaron varias técnicas orientadas al desarrollo ágil y 

sostenible del software, enfocadas en mejorar la calidad del código, su 

mantenibilidad y la eficiencia del equipo. A continuación, se describen las 

principales prácticas utilizadas: 

ǒ Refactorización continua: Se aplicaron mejoras progresivas al código, 

como extraer funciones complejas en métodos más sencillos, eliminar 

duplicaciones y optimizar la lógica interna del sistema sin alterar su 

comportamiento externo. Esto redujo la deuda técnica y facilitó futuras 

extensiones, siguiendo las prácticas recomendadas en desarrollo ágil 

(IBM, 2025). 

ǒ Control de versiones con Git: Git se utilizó para mantener un historial 

estructurado de los cambios, gestionar ramas específicas para 

funcionalidades, coordinar el trabajo colaborativo y facilitar la integración 

continua. Esta práctica es fundamental en equipos ágiles, ya que ofrece 

trazabilidad de los cambios y simplifica la resolución de conflictos 

(Atlassiam, 2025). 

ǒ Pruebas unitarias (unit testing): En esta etapa se desarrollaron pruebas 

unitarias automatizadas centradas en funciones clave del sistema, como 

validación de inputs y lógica de navegación. Estas pruebas permiten 

evaluar unidades pequeñas de código de forma aislada, identificar errores 

tempranamente y asegurar la estabilidad del sistema conforme avanza la 

codificación (Amazon Web Services, 2025). 
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Estas técnicas fueron aplicadas de manera sistemática, priorizando la calidad 

del software y el mantenimiento evolutivo del sistema. Su uso permitió construir 

una base sólida para la implementación de funcionalidades futuras, manteniendo 

la integridad del sistema y facilitando la validación continua por parte del equipo 

técnico. 

2.1.4. Fase de pruebas 

La fase de pruebas representó un componente fundamental dentro del proceso 

de intervención, ya que permitió comprobar de manera rigurosa si las 

funcionalidades implementadas en la aplicación Gamivity cumplían con los 

requerimientos previamente establecidos y si los ajustes introducidos respondían 

a criterios de usabilidad, accesibilidad y estabilidad del sistema. Para ello se 

empleó un enfoque metodológico sustentado en la integración de diversas 

técnicas de validación, orientadas tanto a la verificación técnica como a la 

evaluación de la experiencia de usuario. 

En primera instancia, se aplicó la técnica de evaluación comparativa entre 

versiones, cuyo propósito fue contrastar de manera sistemática las 

funcionalidades de la versión anterior frente a la versión actual de la aplicación. 

Este procedimiento posibilitó identificar con claridad los avances obtenidos, al 

establecer un conjunto de parámetros definidos en la Especificación de 

Requisitos del Software (ERS) que sirvieron como referencia para el análisis. El 

contraste directo entre ambas versiones permitió verificar el nivel de 

cumplimiento de aspectos como la persistencia de los test, la robustez del inicio 

de sesión, la incorporación de notificaciones internas y la correcta edición del 

perfil del usuario, garantizando así una evaluación objetiva de los cambios 

introducidos. 

De manera complementaria, se llevaron a cabo pruebas de usabilidad en 

condiciones controladas, en las cuales se definieron flujos de interacción que 

debían ser ejecutados por los usuarios, tales como iniciar sesión, resolver un 

test, modificar los datos del perfil y comprobar la recepción de notificaciones. 

Durante estas sesiones se registraron variables de desempeño como el tiempo 

de ejecución de cada tarea, la presencia de errores en el proceso y la percepción 
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subjetiva de facilidad de uso. Esta técnica permitió evidenciar el grado de 

coherencia entre la interfaz gráfica y las expectativas de navegación, además de 

ofrecer información cuantificable sobre la eficiencia de los procesos internos del 

sistema. 

Finalmente, durante la ejecución de las pruebas se aplicó la observación técnica 

directa, centrada en registrar de forma sistemática comportamientos no siempre 

expresados verbalmente por los usuarios, tales como dudas recurrentes, 

dificultades en la navegación o interrupciones en la continuidad de las tareas. 

Estos registros constituyeron un insumo valioso al momento de interpretar los 

resultados, ya que ofrecieron un panorama más amplio sobre la interacción con 

el sistema y facilitaron la detección de aspectos susceptibles de optimización 

futura. 

La articulación de estas técnicas permitió consolidar un proceso de validación 

integral, en el que se combinaron evidencias cuantitativas y cualitativas. De esta 

forma, se garantizó que los resultados expuestos en el capítulo siguiente 

respondieran a un análisis riguroso que integra tanto la verificación funcional 

objetiva como la experiencia real de los usuarios frente a la nueva versión de 

Gamivity. 

 

2.2. OE2_. Implementar herramientas de análisis y 

visualización de datos en la plataforma web para los 

docentes. 

2.2.1. Fase de planificación 

En el marco del desarrollo metodológico, se continuó con la aplicación de la 

metodología Extreme Programming (XP), iniciando con la fase de planificación 

correspondiente a la actividad de definir los requerimientos de los docentes para 

las herramientas de análisis. Esta etapa tuvo como finalidad establecer los 

lineamientos técnicos y funcionales que permitieron estructurar el diseño e 

implementación de herramientas de análisis académico dentro de la plataforma 

web de Gamivity, orientadas al uso docente. 
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Para esta actividad, se mantuvo el uso de técnicas previamente incorporadas en 

el proceso, tales como la observación no participante, el análisis documental 

técnico y la entrevista grupal estructurada. Estas herramientas metodológicas se 

utilizaron para recopilar información clave que sirviera de base para determinar 

los elementos funcionales necesarios y las prioridades del módulo web. 

El análisis documental permitió examinar antecedentes técnicos relevantes, 

incluyendo versiones anteriores del sistema y trabajos de tesis relacionados. 

Esta técnica se aplicó con el fin de identificar componentes ya existentes en el 

sistema y reconocer posibles áreas susceptibles de mejora desde el enfoque 

docente. 

La entrevista grupal estructurada, por su parte, fue aplicada como herramienta 

empírica para recolectar las perspectivas del tutor y actores clave sobre las 

funcionalidades más relevantes para los docentes en cuanto a monitoreo 

académico. Esta técnica permite estructurar las sesiones de discusión en torno 

a un guion previamente definido, lo cual facilita la obtención de información 

técnica y organizativa sobre las necesidades actuales del sistema. 

Asimismo, se utilizó nuevamente la técnica de observación no participante, 

enfocada en revisar la navegación actual dentro del perfil docente de la 

plataforma web de Gamivity, analizando su estructura, flujo y componentes 

visibles. Esta técnica fue útil para mapear los recorridos funcionales desde la 

perspectiva del usuario, lo que ayudará a establecer rutas lógicas de mejora e 

integración de nuevas funcionalidades. 

Finalmente, se llevaron a cabo sesiones internas de priorización técnica para 

evaluar las posibles soluciones funcionales desde criterios como la viabilidad, 

escalabilidad y compatibilidad con la infraestructura actual. Estas sesiones 

fueron clave para organizar los requerimientos identificados en un documento 

técnico estructurado que sirva de base para el desarrollo del ERS (Especificación 

de Requisitos de Software) del módulo web, el cual se adjunta como Anexo 4. 
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2.2.2. Fase de diseño 

Durante el desarrollo de la actividad de diseñar gráficos y reportes que reflejaran 

el rendimiento estudiantil, correspondiente a la fase de diseño, se continuó 

aplicando la metodología Extreme Programming (XP), con énfasis en la 

estructuración visual del módulo web de Gamivity orientado al perfil docente. 

Esta fase tuvo como propósito definir cómo se integrarían los elementos 

funcionales planificados mediante representaciones gráficas y esquemas 

navegables que anticiparon la interacción usuario-sistema y facilitaron su 

posterior implementación técnica. 

Para cumplir con este propósito, se aplicó la técnica de prototipado de interfaz, 

la cual consistió en la construcción de maquetas visuales que representaron la 

disposición y jerarquía de los nuevos componentes asociados a la tabla de 

resultados académicos. Esta técnica permitió definir las zonas de visualización, 

la estructura de columnas y el comportamiento esperado de los elementos 

gráficos desde un enfoque organizativo y funcional. 

Adicionalmente, se empleó la técnica de revisión de flujos de interacción, con el 

objetivo de esquematizar las rutas que seguirá el usuario dentro del sistema web 

al momento de consultar los resultados. Esta técnica permitió mapear la 

secuencia lógica entre secciones del módulo docente y establecer una estructura 

visual coherente con la navegación previa ya existente en la plataforma. 

Como herramienta de diseño, se utilizó Figma, una plataforma digital que permite 

desarrollar interfaces visuales de forma colaborativa. Esta herramienta fue 

utilizada para representar gráficamente los cambios propuestos en la tabla de 

resultados académicos, incluyendo la incorporación estructural de nuevos 

campos como: fecha y hora de finalización del test, duración del test, cantidad 

de accesos realizados y franja. Estas visualizaciones permitieron consolidar una 

propuesta gráfica clara, consistente y ajustada a los requerimientos definidos 

previamente en la fase de planificación. 

Todas estas acciones se desarrollaron con el fin de contar con una base visual 

estructurada que sirvió como guía en la fase siguiente del desarrollo, lo que 
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garantizó que las implementaciones posteriores respetaran la lógica funcional y 

la coherencia visual del sistema. 

2.2.3. Fase de codificación 

En el marco del desarrollo de la actividad de implementar las herramientas de 

análisis y visualización en la plataforma web de Gamivity, se procedió con la fase 

de codificación, de acuerdo con la estructura metodológica de Extreme 

Programming (XP). 

Esta etapa de codificación tiene como finalidad la construcción técnica del 

módulo web definido en el diseño previo, trasladando los prototipos e ideas 

funcionales a componentes funcionales dentro del sistema. Se trata de una fase 

crítica donde los requisitos funcionales previamente documentados se 

materializan a través del uso de herramientas y lenguajes de programación 

adecuados, manteniendo una alta fidelidad con lo diseñado. 

Durante esta etapa, se emplearon diversas técnicas y herramientas de desarrollo 

que facilitaron la implementación eficiente y controlada del nuevo módulo. Una 

de las principales herramientas utilizadas fue el framework Angular, elegido por 

sus capacidades para el desarrollo de aplicaciones web modernas y escalables, 

con arquitectura basada en componentes reutilizables, servicios inyectables y 

manejo de rutas dinámicas. Angular, al estar basado en TypeScript, proporciona 

un entorno robusto que favorece la organización del código y la mantenibilidad 

del sistema (Patiño Vásquez, 2024). 

Adicionalmente, se utilizaron tecnologías estándar como HTML y CSS para 

estructurar y dar estilo a las interfaces, y el uso de TypeScript permitió definir con 

mayor precisión los tipos de datos y comportamientos esperados del sistema. 

Estas tecnologías se integraron en conjunto con los servicios REST existentes, 

lo que posibilitó una conexión fluida entre el frontend desarrollado en Angular y 

el backend, encargada de la lógica de negocio y la interacción con la base de 

datos. 

La técnica de control de versiones con Git también fue clave durante esta fase, 

ya que permitió gestionar los cambios realizados en el código de manera 
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ordenada, habilitar la colaboración efectiva entre los desarrolladores y mantener 

un historial claro del avance técnico. Esta práctica es fundamental en 

metodologías ágiles, ya que favorece la integración continua y el rastreo de 

incidencias como lo menciono Atlassiam (2025). 

Asimismo, se reutilizó la técnica de revisión de flujos de navegación, previamente 

empleada en la fase de diseño, ahora orientada a verificar la correcta integración 

entre los nuevos componentes codificados y las funcionalidades ya existentes 

del sistema. Esta técnica permitió detectar posibles rupturas en la lógica de 

navegación o inconsistencias en el diseño adaptado. 

Con la ejecución de esta fase, se dejó lista la estructura técnica que permitirá a 

los docentes visualizar los resultados académicos con los nuevos parámetros 

definidos en el ERS, consolidando así la evolución progresiva del sistema en 

favor del análisis pedagógico. 

2.2.4. Fase de pruebas 

En el marco del desarrollo de la actividad de realizar pruebas con docentes para 

validar su funcionalidad, se dio inicio a la fase de pruebas, siguiendo el enfoque 

definido por la metodología ágil Extreme Programming (XP). Esta etapa tiene 

como propósito verificar la estabilidad y funcionalidad del sistema web, validando 

que las herramientas de análisis implementadas respondan adecuadamente a 

los requisitos definidos durante las fases previas. 

Para esta validación, se incorporó el uso de pruebas automatizadas como 

estrategia central. Las pruebas automatizadas son procedimientos programados 

que simulan interacciones reales con el sistema, permitiendo ejecutar casos de 

prueba de manera rápida, repetible y controlada. Este enfoque resulta 

fundamental cuando se requiere verificar múltiples condiciones funcionales bajo 

diversos escenarios de uso, reduciendo la carga operativa manual y elevando la 

precisión de los resultados técnicos (Saúca, 2025). 

La herramienta utilizada fue Testim, una plataforma de pruebas automatizadas 

basada en inteligencia artificial. Testim permite grabar, editar y ejecutar pruebas 

funcionales de forma visual, identificando los componentes dinámicos de la 
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interfaz mediante análisis predictivo. Esta funcionalidad es particularmente útil 

para aplicaciones desarrolladas con tecnologías como Angular, donde los 

elementos pueden variar en estructura y comportamiento (Testim, 2025). 

Junto con la automatización, se mantuvieron técnicas ya implementadas en 

fases anteriores como el análisis de logs del sistema, permitiendo verificar en 

segundo plano la respuesta del backend ante las acciones ejecutadas. Esta 

técnica fue útil para asegurar que los datos visualizados en el panel del docente 

correspondieran con los almacenados en la base de datos, confirmando la 

integridad del flujo de información. 

Además, se aplicó observación técnica directa durante las ejecuciones, lo que 

permitió identificar cualquier anomalía no capturada automáticamente, 

reforzando el control de calidad en esta etapa. La integración de estas técnicas 

contribuyó a validar el comportamiento de funcionalidades críticas como la 

creación, activación, visualización y eliminación de tests, que constituyen el 

núcleo de la experiencia docente dentro de la plataforma. 

Estas acciones fueron clave para asegurar que los cambios realizados como la 

visualización de nuevos parámetros en los resultados del test docente operaran 

correctamente bajo distintas condiciones, garantizando la consistencia y 

precisión de los datos presentados en el módulo web. 

2.3. OE3_. Realizar el despliegue de la aplicación para asegurar 

su disponibilidad y correcto funcionamiento en un entorno 

de producción. 

2.3.1. Fase de planificación y diseño 

Para el desarrollo de esta fase se mantuvo la aplicación de la metodología 

Extreme Programming (XP), específicamente dentro de su etapa de planificación 

y diseño. Se procedió a la estructuración lógica de la arquitectura de despliegue 

y a la planificación técnica del entorno de producción, en el marco de la actividad 

de analizar requisitos técnicos para el servidor, lo cual constituye una forma 

válida de diseño a nivel de infraestructura. 
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En este contexto, se utilizó la técnica de análisis comparativo como herramienta 

principal para evaluar diferentes alternativas de servidores donde podría ser 

alojado el sistema. Esta técnica consiste en la elaboración sistemática de una 

tabla de criterios para comparar objetos, servicios o entornos, con base en 

atributos funcionales y estratégicos previamente definidos. Se considera un 

método útil para identificar similitudes, diferencias y áreas de oportunidad entre 

las opciones evaluadas, y ha demostrado ser efectivo en escenarios académicos 

para contrastar características clave entre entornos diversos (González & 

Ostrovsky, 2022).A través de este enfoque, se logró visualizar claramente las 

ventajas y limitaciones de cada opción en relación con las necesidades 

específicas del sistema.  

Para respaldar este análisis, se convocó a una reunión técnica estructurada entre 

los miembros del equipo de desarrollo y el tutor académico, con el fin de validar 

los criterios establecidos y deliberar de manera colaborativa la elección más 

adecuada. Esta práctica ya había sido implementada en fases anteriores y 

permitió mantener la coherencia metodológica a lo largo del proyecto. 

Además, se retomó la técnica de análisis documental, enfocada esta vez en 

revisar especificaciones técnicas de proveedores de servicios como Hostinger y 

Render, así como documentación institucional sobre los recursos disponibles en 

la infraestructura de la ESPAM MFL. Esta revisión facilitó la identificación de los 

requerimientos mínimos de sistema y las posibilidades reales de integración con 

herramientas como certificados SSL, dominios personalizados y servicios de 

soporte técnico. 

A través de estas técnicas, se consolidó un marco analítico que permitió tomar 

decisiones fundamentadas en cuanto al entorno de despliegue, estableciendo 

criterios clave como compatibilidad tecnológica, escalabilidad, costos operativos 

y sostenibilidad en el tiempo. 

2.3.2. Fase de codificación 

Durante esta fase, correspondiente a la configuración del servidor y la aplicación, 

así como a la implementación de medidas de seguridad, se ejecutó el proceso 

técnico de despliegue inicial de la plataforma Gamivity en un entorno de 
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producción, junto con la incorporación de configuraciones esenciales para 

garantizar su funcionamiento estable y protegido. Ambas acciones se enmarcan 

dentro de la fase de codificación definida por la metodología Extreme 

Programming (XP), que enfatiza la entrega progresiva de soluciones funcionales, 

iterativas y seguras en entornos reales. 

Para la implementación, se aplicaron diversas técnicas y herramientas 

previamente validadas. En primer lugar, se utilizó la técnica de acceso remoto 

mediante clave SSH, la cual permite conexiones cifradas y seguras a servidores 

remotos, asegurando la integridad de los datos y la autenticación del usuario. 

Esta práctica es esencial para entornos VPS, ya que elimina la necesidad de 

contraseñas en texto plano y facilita el control administrativo de los recursos. 

El entorno fue desplegado en Hostinger, un proveedor de infraestructura en la 

nube que ofrece servidores privados virtuales (VPS) con acceso root completo, 

panel de control visual y compatibilidad con múltiples tecnologías modernas. 

Hostinger permite la instalación de plantillas de sistema operativo, configuración 

de claves SSH, gestión de dominios, certificados SSL y soporte técnico 24/7 

(Hostinger, 2025). Estas características lo convierten en una alternativa robusta 

para aplicaciones académicas con necesidad de estabilidad, seguridad y 

escalabilidad. 

Se seleccionó como sistema operativo la distribución Ubuntu 22.04 LTS, una 

versión de soporte extendido (Long Term Support) ampliamente adoptada en 

entornos de servidores por su estabilidad, comunidad activa y compatibilidad con 

tecnologías como .NET, Node.js y bases de datos relacionales. Esta versión 

garantiza actualizaciones de seguridad hasta 2032, lo que permite mantener el 

sistema actualizado sin interrupciones críticas (Ubuntu canónico, 2025). 

Una vez desplegado el sistema operativo, se instaló el backend de Gamivity 

desarrollado en .NET, un framework moderno y multiplataforma diseñado por 

Microsoft para la creación de aplicaciones web, APIs REST y servicios de alta 

disponibilidad. Su compatibilidad con Linux y su integración con entornos de 

producción lo convierten en una tecnología adecuada para proyectos educativos 

escalables (Microsoft, 2025). 
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En cuanto a la persistencia de datos, se configuró una instancia de base de datos 

basada en SQL Server, la cual permite gestionar datos relacionales mediante 

consultas estructuradas, integridad referencial y rendimiento optimizado para 

entornos académicos y aplicaciones web. Esta base de datos es compatible con 

el backend en .NET, facilitando la integración mediante Entity Framework u otros 

ORM compatibles. 

Para trasladar el código fuente desde el entorno local hacia el servidor VPS 

(Virtual Prívate Server) de Hostinger, se reutilizó la técnica de control de 

versiones con Git, la cual garantiza trazabilidad, historial de cambios y 

colaboración efectiva en entornos distribuidos.  

Estas técnicas y herramientas, aplicadas en secuencia lógica y validada, 

permitieron realizar el primer despliegue funcional de la plataforma Gamivity en 

un entorno remoto, estableciendo así las bases para su disponibilidad continua, 

evaluación externa y validación con usuarios reales. 

Complementando el despliegue del sistema, durante esta misma fase se 

ejecutaron acciones orientadas a fortalecer la seguridad del entorno productivo, 

aplicando una serie de configuraciones a nivel de red, acceso y cifrado, lo cual 

aseguró la disponibilidad, confidencialidad e integridad de los datos del sistema, 

incorporando técnicas como: 

ǒ Activación del firewall UFW, limitando el acceso a los puertos 22 (SSH), 

80 (HTTP) y 443 (HTTPS). La habilitación del puerto 22 respondió a la 

necesidad de mantener operativo el protocolo SSH, empleado como 

mecanismo estándar para la administración remota segura del servidor 

mediante conexiones cifradas. Esta herramienta se recomienda para 

proteger servicios esenciales y prevenir accesos no autorizados. 

ǒ Configuración de NGINX, utilizado como proxy inverso para gestionar el 

tráfico web y proteger rutas sensibles mediante reglas definidas (NGINX, 

2025). 

ǒ Generación de certificados SSL con Let's Encrypt y Certbot, lo que 

permitió habilitar navegación cifrada a través de HTTPS, garantizando 
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integridad y confidencialidad en la transmisión de datos (Let´s Encrypt, 

2025). 

ǒ Vinculación del dominio al servidor, configurando las rutas de acceso y 

eliminando la necesidad de especificar puertos en la URL, lo que mejora 

la experiencia del usuario y refuerza la seguridad del acceso. 

Estas configuraciones complementaron el despliegue técnico, sentando las 

bases para un entorno productivo funcional y seguro, alineado con los 

estándares mínimos requeridos para plataformas web académicas. 

2.3.3. Fase de prueba 

Durante esta fase, correspondiente a la actividad de realizar pruebas de 

rendimiento, se ejecutaron acciones enfocadas en la validación del entorno 

productivo mediante pruebas de carga, con el objetivo de verificar el 

comportamiento técnico de la plataforma Gamivity bajo condiciones simuladas 

de uso real. Esta actividad representó un paso fundamental para asegurar que 

el sistema puede responder de manera eficiente y estable ante múltiples 

solicitudes concurrentes. 

Para el desarrollo de esta actividad se continuó trabajando bajo el enfoque ágil 

de Extreme Programming (XP), el cual permite validar funcionalidades mediante 

ciclos iterativos cortos, incorporando retroalimentación continua y ajustes en 

tiempo real. Se reutilizaron herramientas ya implementadas en fases anteriores 

como NGINX (para distribución del tráfico) y el entorno VPS, ahora orientadas al 

monitoreo en condiciones de carga. 

Como técnica principal se utilizó la prueba de rendimiento, entendida como el 

proceso de evaluar variables como la latencia, el tiempo de carga y la ejecución 

en aplicaciones web, a fin de analizar la experiencia del usuario y detectar 

posibles fallos técnicos (Hernández Rueda, Martínez Vargas, & Casillas, 2022). 

Esta técnica permite identificar cuellos de botella, tiempos críticos de respuesta 

y consumo de recursos, proporcionando información clave para mejorar la 

calidad del servicio. 

Se incorporaron las siguientes herramientas de medición especializadas: 
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ǒ Apache Benchmark (ab): utilidad de línea de comandos orientada a 

pruebas de carga HTTP. Permite simular múltiples solicitudes 

concurrentes para medir el rendimiento de endpoints en tiempo real. Es 

ampliamente utilizada por su capacidad de generar estadísticas de 

latencia, tasa de transferencia y errores (Apache Software Foundation, 

2025). 

ǒ Google Lighthouse: herramienta de auditoría automatizada integrada en 

Chrome DevTools, utilizada para evaluar métricas de rendimiento, 

accesibilidad, buenas prácticas y SEO en aplicaciones web. Lighthouse 

ofrece puntuaciones y recomendaciones para mejorar la experiencia del 

usuario (Google Developers, 2025). 

ǒ htop: monitor interactivo de procesos para sistemas Linux, empleado en 

esta fase para observar el consumo de recursos del servidor (CPU, RAM, 

red y disco) durante la ejecución de las pruebas. Esta herramienta visual 

facilita el monitoreo en tiempo real del comportamiento del VPS. 

Estas técnicas e instrumentos permitieron obtener una evaluación completa del 

sistema desde diferentes capas: backend, frontend y servidor. Los resultados se 

utilizaron para documentar el desempeño general del sistema, identificar rutas 

críticas y validar que la infraestructura actual soporta una operación estable para 

usuarios reales. 

2.4. OE4_. Analizar el nivel de aceptación y efectividad 

mediante indicadores definidos como la frecuencia de uso, 

el porcentaje de actividades completadas y la evolución del 

desempeño estudiantil. 

En el marco de la transformación digital de los procesos educativos, resulta 

fundamental evaluar no solo la funcionalidad técnica de las herramientas 

desarrolladas, sino también su impacto real sobre el aprendizaje. En este 

contexto, se plantea como propósito analizar cómo los estudiantes utilizan la 

aplicación Gamivity, cómo evolucionan en su desempeño académico a través de 
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los test gamificados, y qué grado de aceptación tiene la plataforma dentro del 

entorno universitario. 

Para alcanzar este propósito, se adoptó la metodología CRISP-DM (Cross 

Industry Standard Process for Data Mining), reconocida como un estándar global 

tanto en el ámbito industrial como académico para el desarrollo de proyectos de 

minería de datos. Esta metodología propone un proceso estructurado que consta 

de seis etapas: comprensión del problema, comprensión de los datos, 

preparación de los datos, modelado, evaluación e implementación. Su aplicación 

ha demostrado ser efectiva para extraer conocimiento útil a partir de grandes 

volúmenes de información, permitiendo transformar datos dispersos en 

información valiosa para la toma de decisiones (Espinosa Zúñiga, 2019). 

Esta estructura metodológica resulta especialmente adecuada para el análisis 

del comportamiento de los usuarios dentro de plataformas digitales, como es el 

caso de Gamivity, facilitando la alineación entre los objetivos educativos y las 

capacidades analíticas del sistema para obtener evidencias concretas sobre el 

uso, la efectividad y el nivel de interacción de los estudiantes con la aplicación. 

2.4.1. Fase de Comprensión del negocio 

El análisis del impacto educativo de la aplicación Gamivity inicia con una 

comprensión profunda del entorno pedagógico, tecnológico y organizacional en 

el que opera. Esta fase tiene como objetivo traducir las necesidades 

institucionales en objetivos analíticos claros y medibles, capaces de orientar la 

posterior recolección, procesamiento y visualización de datos relacionados con 

el comportamiento de los estudiantes dentro del entorno virtual gamificado. 

Con base en ello, se identificaron dimensiones clave de análisis como la 

participación estudiantil, el compromiso con las actividades gamificadas, la 

evolución del rendimiento académico y la aplicación del conocimiento adquirido. 

Estas dimensiones fueron determinadas tras revisar marcos conceptuales sobre 

el uso de analítica del aprendizaje, la cual permite realizar un seguimiento 

sistemático del estudiante en plataformas digitales para tomar decisiones 

pedagógicas basadas en evidencia (Sabulsky, 2019). 
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Para establecer métricas adecuadas, se aplicaron técnicas participativas que 

fomentan el pensamiento creativo y la generación de ideas innovadoras, como 

la lluvia de ideas, reconocida por su capacidad para activar procesos de 

pensamiento divergente, propios de contextos educativos dinámicos e inclusivos 

(Kte'pi, 2021). A esta técnica se sumaron sesiones de análisis colaborativo entre 

docentes asesores y desarrolladores del sistema, en las que se integraron 

perspectivas pedagógicas y tecnológicas mediante la construcción de matrices 

jerárquicas de indicadores, herramienta útil para priorizar y jerarquizar criterios 

de evaluación dentro de un sistema estructurado (Morales & Dubs de Moya, 

2001). 

La correcta identificación y estructuración de estas métricas resulta esencial para 

que los datos recopilados no solo tengan validez técnica, sino que reflejen 

también los procesos de enseñanza-aprendizaje desde una mirada crítica y 

contextualizada. Así, esta fase sienta las bases operativas para las siguientes 

etapas del modelo CRISP-DM, enfocadas en la exploración, procesamiento y 

análisis profundo de los datos registrados por el sistema. 

2.4.2. Fase de Comprensión y preparación de los datos 

En esta etapa se ejecutaron acciones orientadas a garantizar que los datos 

recolectados desde la aplicación móvil Gamivity fueran depurados, organizados 

y estructurados de manera óptima para su posterior análisis y visualización en el 

módulo web docente. El objetivo fue transformar la información cruda en un 

formato coherente y fácilmente interpretable por los usuarios finales, asegurando 

su integridad y consistencia. 

Para ello, se aplicaron técnicas de limpieza y preprocesamiento de datos, 

fundamentales para eliminar registros incompletos, inconsistentes o duplicados, 

así como para unificar formatos y estandarizar valores (Herrera Torres & 

Gallardo Vigil, 2012). Estas técnicas se apoyaron en procedimientos de 

validación cruzada y verificación manual de datos críticos, con el fin de preservar 

la calidad de la información que sería utilizada en los paneles estadísticos. 
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En cuanto a las herramientas, se empleó Angular para la construcción de 

interfaces interactivas, aprovechando sus capacidades de vinculación de datos 

en tiempo real y modularidad para integrar componentes reutilizables en las 

secciones de estadísticas. Para la comunicación con el servidor y obtención de 

información depurada, se utilizaron servicios REST implementados en el 

backend, permitiendo una transferencia eficiente y segura de datos entre cliente 

y servidor. 

La presentación gráfica de la información se llevó a cabo mediante la integración 

de librerías de visualización como Chart.js, que ofrece soporte para diversos 

tipos de gráficos personalizables y adaptables a diferentes dispositivos, 

facilitando así la interpretación visual de métricas clave por parte de los docentes 

(NPM, 2025). 

Asimismo, se implementaron prácticas de modelado de datos orientado a 

métricas, lo que implicó estructurar la información en vistas específicas para 

cada nivel de análisis (por test, por clase y globales). Este enfoque permitió que 

las consultas al servidor fuesen más eficientes y que los datos presentados 

respondieran con precisión a las necesidades de análisis definidas en las fases 

previas del modelo CRISP-DM. 

2.4.3. Fase de Modelado y evaluación 

En esta fase se establecen los procedimientos técnicos para llevar a cabo el 

análisis exhaustivo de la información recopilada, con el objetivo de generar un 

informe final que integre visualizaciones, métricas e indicadores clave de 

rendimiento académico. La estrategia adoptada contempla un flujo de trabajo 

estructurado en dos componentes principales: el procesamiento y limpieza de 

datos mediante pipelines y la visualización interactiva de resultados con 

herramientas especializadas de business intelligence. 

El procesamiento inicial de la información se realizará a través de data pipelines, 

los cuales permiten la extracción, transformación y carga (ETL) de grandes 

volúmenes de datos de forma automatizada. Esta técnica asegura que los 

registros provenientes de diferentes fuentes mantengan consistencia, integridad 

y calidad para su posterior análisis (Microsoft, 2025). Entre las tareas habituales 
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de un pipeline se incluyen la eliminación de valores nulos, la normalización de 

formatos y la creación de relaciones entre tablas, procesos esenciales para evitar 

sesgos y asegurar la validez de las métricas. 

Una vez estructurados y validados, los datos serán integrados en Power BI, 

plataforma de inteligencia de negocios que facilita la creación de paneles 

interactivos y reportes dinámicos, permitiendo a los usuarios explorar la 

información desde múltiples perspectivas. Esta herramienta se ha posicionado 

como una de las soluciones más efectivas para el análisis visual, gracias a su 

capacidad de combinar modelos de datos complejos con representaciones 

gráficas intuitivas que apoyan la toma de decisiones basadas en evidencia 

(Contreras García & Cabrera Lozano, 2024). 

Finalmente, para el desarrollo de los gráficos definitivos y la construcción del 

tablero de análisis, se optó por Looker Studio (antes Google Data Studio), una 

solución de visualización de datos en la nube que permite integrar múltiples 

fuentes de información y generar reportes interactivos personalizados. Su 

entorno flexible y basado en web facilita la actualización automática de los datos 

y la colaboración en tiempo real, características que lo convierten en una 

herramienta clave para el seguimiento continuo de indicadores educativos 

(Google Cloud, 2025). 

La combinación de data pipelines para el preprocesamiento y Power BI para la 

visualización proporciona un flujo de trabajo robusto que optimiza el análisis, 

garantizando que la información mostrada refleje de forma precisa y clara el 

comportamiento académico de los estudiantes. Así, se establecen las bases 

para que en la siguiente etapa se presenten los hallazgos y conclusiones 

derivados de este proceso analítico. 

2.4.4. Fase de Despliegue 

Finalmente, para culminar con el proceso de análisis del impacto educativo de la 

plataforma Gamivity, se implementó una estrategia basada en encuestas 

estructuradas, diseñadas para recopilar la percepción y experiencia del 

estudiantado antes y después del uso del sistema gamificado. Esta fase permitió 

obtener insumos cualitativos y cuantitativos que complementan los datos 
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recopilados automáticamente por el sistema, aportando una visión más integral 

del efecto de la herramienta sobre el rendimiento académico y la motivación 

estudiantil. 

El diseño de las encuestas se fundamentó en principios metodológicos de 

investigación educativa, priorizando la validez de contenido y la fiabilidad de los 

ítems. Para ello, se estructuraron dos cuestionarios: uno de diagnóstico inicial 

aplicado previo al uso de la aplicación, y otro de cierre, implementado tras la 

interacción prolongada con Gamivity. Ambos instrumentos fueron diseñados 

cuidadosamente con base en técnicas cuantitativas para la recogida de 

información, particularmente los cuestionarios, los cuales se consideran 

adecuados para medir variables educativas de manera objetiva y sistemática 

(Herrera Torres & Gallardo Vigil, 2012). 

Los cuestionarios se formularon con preguntas cerradas de tipo Likert, 

permitiendo captar niveles de acuerdo o frecuencia sobre variables clave como 

la facilidad de uso, motivación, percepción de utilidad y satisfacción general. Esta 

técnica resulta eficaz en contextos educativos por su aplicabilidad masiva, 

facilidad de análisis estadístico, y bajo sesgo interpretativo (Sánchez Martínez, 

2022). Además, al tratarse de instrumentos aplicados en entornos digitales, se 

garantizaron aspectos como el anonimato, la accesibilidad y la participación 

voluntaria, aumentando así la confiabilidad de los resultados obtenidos. 

En la elaboración de los ítems se consideró también la importancia de fomentar 

el pensamiento reflexivo y crítico por parte del alumnado. De esta manera, se 

buscó no solo obtener datos estadísticos, sino también facilitar una instancia de 

metacognición sobre su propio proceso de aprendizaje, lo cual se alinea con las 

estrategias contemporáneas de gamificación educativa (Prieto Martin, Díaz 

Martin, Monserrat Sanz, & Reyes Martín, 2014). La formulación de las preguntas 

se apoyó en criterios pedagógicos que promueven la creatividad, la implicación 

activa y la conexión significativa con los contenidos, elementos esenciales para 

garantizar la calidad de la retroalimentación brindada por los usuarios. 

En suma, esta última fase se caracteriza por consolidar la evaluación del sistema 

a través de instrumentos empíricamente respaldados, integrando una visión 
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centrada en el usuario que permitirá generar conclusiones fundamentadas y 

proyectar futuras mejoras para la plataforma.  
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CAPÍTULO III. DESCRIPCIÓN DE LA EXPERIENCIA 

En este capítulo se presenta de forma detallada la experiencia de intervención 

desarrollada a lo largo del proyecto, estructurada en función de los objetivos 

específicos previamente definidos. Cada intervención se describe considerando 

la fase correspondiente del proceso metodológico, el entregable ejecutado y los 

resultados obtenidos durante su implementación.  

A continuación, se detalla el proceso metodológico seguido de su objetivo más 

actividad: 

3.1. OE1_. Optimizar el sistema de autenticación y la interfaz de 

usuario de la aplicación móvil de Gamivity. 

3.1.1. Fase de planificación 

Durante la fase de planificación se dio inicio al análisis de la versión vigente de 

la aplicación móvil Gamivity, con el propósito de establecer las bases técnicas 

para una propuesta de mejora orientada a la optimización de su interfaz y 

sistema de autenticación. 

La experiencia de intervención se inició con una serie de reuniones técnicas 

realizadas entre el 1 y el 12 de abril de 2025, en las cuales participaron los 

autores del proyecto, el tutor académico y otros actores clave vinculados al 

desarrollo de Gamivity evidenciadas en el Anexo 16. Estas sesiones se 

enfocaron en la identificación de puntos críticos del sistema y en la definición 

preliminar de requerimientos funcionales y de diseño. Como insumo base, se 

utilizó el análisis documental de versiones anteriores de la aplicación y de tesis 

previas vinculadas al mismo proyecto la cual se encuentran en el siguiente 

repositorio: https://repositorio.espam.edu.ec/handle/42000/2144 (Frontend de 

una aplicación multiplataforma que fomente el autoaprendizaje en el alumnado 

de la ESPAM MFL utilizando estrategias de gamificación), lo que permitió una 

comprensión profunda de la lógica funcional subyacente y de las decisiones de 

diseño adoptadas anteriormente. Esta revisión se ejecutó bajo el enfoque de 

evaluación indirecta, transformando la información técnica original en un 

https://repositorio.espam.edu.ec/handle/42000/2144


30 
 

documento secundario estructurado que facilitó el análisis comparativo y el 

reconocimiento de áreas de mejora. 

Tabla 1  

Resultados del análisis documental del desarrollo del frontend de la aplicación móvil Gamivity 

N.º Componente analizado Observación técnica identificada 

1 Interfaz gráfica general 
Uso de colores oscuros que dificultan la lectura 
prolongada en pantallas móviles. 

2 Iconografía y logotipo 
Inconsistencia visual y baja calidad gráfica de 
íconos y logotipo en pantallas de alta 
resolución. 

3 Sistema de autenticación 
Vulnerabilidades en el proceso de login y falta 
de validaciones robustas. 

4 Notificaciones internas 
Ausencia de mecanismo de notificación al 
usuario dentro de la app. 

5 Modo "Test" 
No se muestra el tiempo invertido ni existe 
control en caso de salida del test. 

6 Persistencia de test 
No existe persistencia de los test habilitados 
cuando inicia o abre la aplicación. 

7 Perfil del estudiante 
Fallos en la edición del nombre y la foto de 
perfil del usuario. 

8 Minijuego gamificado 
Diseño visual básico y poco alineado con la 
identidad institucional. 

 

Como parte de los resultados obtenidos en la fase de planificación y análisis, se 

desarrolló la Especificación de Requisitos del Software (ERS) ubicado en el 

Anexo 1, que resume y formaliza los requerimientos identificados para el 

desarrollo y mejora de la aplicación móvil Gamivity. Este documento fue 

elaborado con base en los hallazgos de las reuniones técnicas, el análisis 

documental de versiones anteriores, los entregables parciales, y la 

retroalimentación de los actores involucrados. 
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Requerimientos Funcionales 

 

Tabla 2  

Requerimientos Funcionales para la aplicación móvil Gamivity 

Código Requerimiento Descripción 

RF001 Modificación de perfil 
Posibilidad de actualizar nombre y foto del perfil 

del estudiante. 

RF002 
Visualización de 

resultados de test 

Mostrar resultados del test resuelto, incluyendo 

la duración o tiempo total. 

RF003 
Indicadores adicionales 

en test 

Visualizar datos como número de veces que se 

ingresó al test, clics realizados. 

RF004 Notificaciones internas 
Enviar notificaciones sobre disponibilidad de test 

y recordatorios. 

RF005 
Persistencia de test 

disponibles 

Mantener los test habilitados visibles hasta su 

finalización. 

RF006 
Validación de salida del 

test 

Advertir y confirmar la salida antes de finalizar 

un test. 

RF007 
Mejora visual del 

minijuego 

Incorporar rediseño estético del proyectil del 

minijuego, reforzando identidad institucional. 

 

Requerimientos no Funcionales 

Tabla 3  

Requerimientos No Funcionales de la aplicación Gamivity 

Código Requerimiento Descripción 

RNF001 Eficiencia 
Dispositivos móviles: RAM mínima 1000 MB, 

resolución 1280x720, Android 6+. 

RNF002 Diseño 
Adaptabilidad a diferentes tamaños de pantalla (móviles, 

tabletas). 

RNF003 Estándares 
Uso del estilo de escritura CamelCase para nombres de 

funciones y variables. 

RNF004 Seguridad 
Acceso mediante credenciales institucionales y 

validaciones seguras. 

RNF005 Portabilidad 
Sincronización del progreso desde cualquier dispositivo 

autorizado. 
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Estas propuestas no solo representan una mejora funcional y visual, sino que 

están alineadas con los principios de diseño centrado en el usuario. Al establecer 

esta planificación inicial, se sientan las bases técnicas para el desarrollo 

progresivo de las funcionalidades en las siguientes fases del proyecto, 

garantizando coherencia metodológica, eficiencia en la implementación y un 

enfoque sistemático en la evolución de Gamivity. 

Con el propósito de fortalecer el sistema de recolección de datos de la aplicación 

móvil Gamivity, se procedió a establecer un conjunto de indicadores que mejoren 

la trazabilidad de la interacción estudiantil y respalden futuros procesos de 

análisis pedagógico. 

La actividad se desarrolló entre el 14 y el 19 de abril de 2025, a través de 

reuniones internas donde se aplicaron técnicas, para validar con los actores 

participantes los aspectos que debían ser medidos de manera más precisa 

dentro del entorno gamificado. 

Durante este proceso, se analizó la estructura funcional actual de la aplicación, 

identificando vacíos importantes en el registro de ciertas conductas de uso, lo 

cual limitaba la posibilidad de evaluar de forma objetiva el compromiso y la 

participación del estudiante. Como resultado, se definieron indicadores 

específicos que complementan los datos existentes y permiten una mayor 

comprensión del comportamiento de los usuarios dentro del sistema. 

A continuación, se detallan los indicadores definidos: 

 

Tabla 4  

Indicadores Propuestos para Gamivity 

Indicador definido Descripción funcional 

Cantidad de accesos al 

test 

Permite conocer la recurrencia de ingreso del estudiante 

a una misma evaluación. 

Sexo del estudiante 
Registro demográfico que facilitará análisis 

comparativos segmentados por género. 

Franja horaria de uso 
Identifica los momentos del día en que se produce 

mayor actividad en la aplicación. 
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Duración total del test 
Mide el tiempo que el estudiante tarda en completar 

cada prueba desde el inicio hasta el fin. 

Fecha y hora de inicio y 

fin del test 

Proporciona datos temporales para establecer patrones 

de ejecución y uso del sistema. 

Frecuencia de ingreso a 

la aplicación 

Registra cuántas veces accede el estudiante a la app para 

medir su nivel de compromiso. 

 

La incorporación de estos parámetros representó un paso clave en la evolución 

del sistema, ya que permitió aplicar posteriormente técnicas de análisis 

orientadas a medir la efectividad de las estrategias gamificadas, así como la 

aceptación del entorno virtual por parte del usuario. 

Estos resultados, además de haber sido documentados y justificados en el 

Anexo 2 (Análisis Documental para la Definición de Indicadores Funcionales en 

la Aplicación Móvil Gamivity), se alinean con las necesidades planteadas en las 

sesiones previas de planificación y con los objetivos funcionales del proyecto.  

3.1.2. Fase de diseño 

En esta fase se procedió con el diseño visual y funcional de las mejoras 

previamente planificadas para la aplicación móvil Gamivity, enfocándose en 

optimizar la interfaz y el sistema de autenticación. 

Se utilizó la técnica de prototipado de interfaz, mediante la cual se diseñaron las 

nuevas pantallas de la aplicación en la herramienta Figma, una plataforma 

colaborativa que permite generar prototipos navegables, jerarquizar elementos 

visuales y simular el comportamiento del sistema en distintos escenarios. Estas 

actividades fueron complementadas con la técnica de revisión de flujos de 

interacción, que permitió mapear la navegación entre pantallas, identificar 

posibles cuellos de botella y reorganizar componentes de forma más intuitiva 

para el usuario. 
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A continuación, se presentan algunas de las vistas diseñadas: 

 

 

 

En esta pantalla se reorganizó la disposición de los campos, mejorando la 

legibilidad y manteniendo coherencia con los colores institucionales. 

Figura  SEQ Figura \* ARABIC 1  

Vista rediseñada del inicio de sesión en Figma 
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Se visualiza la numeración de preguntas, botones rediseñados, temporizador y 

distribución optimizada para dispositivos móviles. 

Figura  SEQ Figura \* ARABIC 2  

Dise¶o del nuevo modo ñTestò - Sección 

preguntas 

Figura  SEQ Figura \* ARABIC 3  

Dise¶o del nuevo modo ñTestò - Sección resultados 
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Esta vista permite al estudiante identificar con claridad los test que tiene activos, 

mejorando el seguimiento de sus actividades. 

Las vistas adicionales de los modos Clásico, Fiesta y Supervivencia, así como el 

rediseño del minijuego y del módulo de notificaciones, se encuentran 

documentadas en el Anexo 3: Prototipo completo en Figma. 

Este prototipo fue revisado y aprobado como guía base para la etapa de 

codificación, asegurando que cada elemento cumpla con los requerimientos 

funcionales definidos y respete los principios de diseño centrado en el usuario.  

 

 

Figura  SEQ Figura \* ARABIC 4  

Sección de test disponibles con persistencia 

visual 
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3.1.3. Fase de codificación 

En esta fase se procedió con la implementación técnica de las mejoras definidas 

en las etapas previas para la aplicación móvil Gamivity. Esta etapa se desarrolló 

entre el 14 de abril al 10 de mayo de 2025, consolidando en código real los 

elementos planificados durante la fase de diseño. 

Durante el desarrollo se implementaron ajustes importantes en diversos módulos 

ya definidos anteriormente. En primer lugar, se rediseñó el flujo de autenticación, 

restringiendo el acceso exclusivamente al rol de estudiante, corrigiendo así 

errores anteriores que permitían el ingreso a perfiles no autorizados. Este nuevo 

flujo se integró directamente en la aplicación móvil Gamivity, manteniendo la 

lógica de validación previamente estructurada. 

Paralelamente, se desarrolló las mejoras de interfaz gráfica siguiendo los 

prototipos validados previamente. Se reorganizaron visualmente los elementos 

de navegación, botones de acción, vistas de test y se aplicaron los estilos 

definidos en el esquema aprobado. Este rediseño tuvo como propósito mejorar 

la legibilidad, accesibilidad y coherencia visual en pantallas móviles. 

En el módulo de test se aplicaron mejoras funcionales clave. Se implementó la 

visualización del tiempo total que el estudiante tardó en completar el test, la hora 

exacta de finalización y una advertencia ante intentos de salida anticipada. Estas 

funcionalidades se integraron con el objetivo de fortalecer el control de 

participación y permitir una mejor trazabilidad de la actividad académica. 

Además, se garantizó la persistencia de los test habilitados, evitando que 

desaparezcan de la vista del estudiante al cerrar o recargar la aplicación. 

También se incorporó el sistema de notificaciones internas, lo cual permitió 

enviar alertas visuales dentro de la app relacionadas con test nuevos o próximos 

a cerrar. En la sección de perfil, se corrigieron los errores existentes en la edición 

del nombre y de la foto del estudiante, asegurando que los cambios se reflejaran 

correctamente en tiempo real. 

Para la codificación, se aplicaron buenas prácticas técnicas. Mediante el uso de 

control de versiones, se llevaron registros ordenados de los cambios realizados 
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en cada funcionalidad, lo cual permitió mantener una trazabilidad clara del 

avance. El sistema se organizó en módulos separados, lo que facilitó el trabajo 

paralelo sobre componentes como autenticación, test y perfil sin interferencias. 

A medida que se desarrollaban nuevas funcionalidades, se refactorizó parte del 

código existente para adaptarlo a las nuevas estructuras, garantizando 

coherencia y evitando duplicidad lógica. 

Las capturas del sistema luego de la implementación de estas funcionalidades 

se encuentran disponibles en el Anexo 5, donde se evidencian visualmente los 

resultados alcanzados en esta fase. 

3.1.4. Fase de Pruebas 

La fase de pruebas constituyó un momento clave para validar la eficacia de los 

ajustes implementados en la aplicación Gamivity, ya que permitió determinar en 

qué medida las funcionalidades desarrolladas respondieron a los requerimientos 

técnicos planteados en la fase de diseño y codificación. A través de la aplicación 

de técnicas de evaluación comparativa, pruebas de usabilidad controladas y 

observación técnica directa, se obtuvo evidencia objetiva que facilitó el análisis 

del cumplimiento de los requisitos y la identificación de mejoras tangibles en la 

experiencia de usuario. 

El procedimiento se centró en contrastar el desempeño de la versión anterior con 

la versión optimizada de la aplicación, considerando parámetros como 

autenticación, persistencia de los test, notificaciones internas, edición del perfil y 

facilidad general de navegación. La comparación permitió evidenciar el grado de 

cumplimiento alcanzado en relación con la Especificación de Requisitos del 

Software (ERS) y determinar de manera precisa los avances logrados en la 

nueva implementación. 

Los resultados obtenidos se organizan en la siguiente tabla comparativa, en la 

cual se muestra el contraste entre ambas versiones y el nivel de cumplimiento 

frente a los requerimientos establecidos: 
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Tabla 5 

Comparación entre versión anterior y versión actual de Gamivity Web 

Funcionalidad 

evaluada 
Versión anterior Versión actual 

Cumplimiento de 

requisitos 

Inicio de sesión 

Vulnerable, sin 

validaciones 

robustas 

Autenticación 

optimizada con 

validaciones 

Cumple 

Interfaz de 

usuario 

Colores oscuros, 

baja legibilidad 

Diseño claro, 

intuitivo y accesible 
Cumple 

Persistencia de 

test 

Progreso no se 

guardaba al cerrar 

sesión 

Persistencia 

habilitada, se puede 

retomar 

Cumple 

Notificaciones 

internas 
No implementadas 

Incorporadas en 

tiempo real 
Cumple 

Perfil de usuario 
Errores en edición 

de nombre y foto 

Cambios reflejados 

de manera 

inmediata 

Cumple 

Experiencia 

general reportada 

Navegación confusa 

y limitada 

Uso más intuitivo y 

agradable 
Cumple 

 

El análisis comparativo evidencia que la nueva versión resuelve de manera 

efectiva las debilidades técnicas previamente identificadas. La optimización del 

inicio de sesión mediante validaciones robustas incrementa la seguridad del 

sistema; la incorporación de un diseño más claro y accesible mejora la 

experiencia de navegación; la persistencia de los test permite a los estudiantes 

retomar sus actividades sin pérdida de progreso; y la implementación de 

notificaciones internas amplía las capacidades de interacción dentro de la 

plataforma. 

De igual manera, la correcta edición del perfil de usuario, reflejando los cambios 

de forma inmediata y sin errores, contribuye a consolidar la fiabilidad de la 

aplicación. Finalmente, la experiencia general reportada por los usuarios se 

calificó como más intuitiva y agradable en comparación con la versión anterior, 

lo que confirma que los ajustes introducidos favorecen una interacción más 

eficiente y satisfactoria. 

En conjunto, los resultados obtenidos permiten concluir que la fase de pruebas 

validó el cumplimiento de los objetivos planteados, evidenciando que la versión 

optimizada de Gamivity responde de manera adecuada a los requerimientos 
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técnicos y funcionales establecidos. La comparación entre versiones permitió 

identificar con claridad los avances alcanzados en aspectos de seguridad, 

persistencia de información, coherencia visual y estabilidad del sistema, dejando 

sentadas las bases para que en futuras evaluaciones se profundice en 

indicadores relacionados con la experiencia de usuario y su impacto en entornos 

reales de uso académico. 

3.2. OE2_. Implementar herramientas de análisis y 

visualización de datos en la plataforma web para los 

docentes. 

3.2.1. Fase de planificación 

Como parte del proceso de planificación para el desarrollo del módulo web 

docente, se aplicó un análisis documental técnico orientado a identificar fallas, 

vacíos funcionales y aspectos susceptibles de mejora. Para este propósito, se 

revisó detalladamente la tesis titulada "Implementación del backend de una 

aplicación multiplataforma orientada al seguimiento académico del estudiante 

mediante gamificación", disponible en el repositorio institucional de la ESPAM 

MFL: https://repositorio.espam.edu.ec/handle/42000/2067.  

La información extraída de esta documentación técnica fue sistematizada y 

discutida en sesiones de revisión interna con el tutor académico y el stakeholder 

institucional, quienes brindaron criterios clave para la mejora estructural del 

sistema. Estas reuniones se llevaron a cabo los días 7 y 14 de abril de 2025, y 

permitieron contrastar los hallazgos del análisis documental con las necesidades 

reales del entorno educativo actual. A partir de ello, fue posible transformar los 

resultados preliminares en requerimientos específicos que se consolidaron en la 

nueva versión del sistema web. 

 

 

 

https://repositorio.espam.edu.ec/handle/42000/2067
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Tabla 6 

Resultados del análisis documental del módulo web 

 

Los resultados de este análisis, validados mediante reuniones técnicas, 

permitieron consolidar una base técnica sólida para la elaboración del 

documento de Especificación de Requisitos de Software (ERS), donde se 

estructuraron los cambios propuestos al módulo web. A continuación, se 

presentan los resúmenes de requerimientos derivados de este proceso, 

clasificados como funcionales y no funcionales. 

Requerimientos Funcionales 

Tabla 7 

Requerimientos funcionales priorizados para el módulo docente 

 

Código Requerimiento funcional 

RF001 Validar el inicio de sesión solo para usuarios tipo docente 

RF002 Permitir la creación de clases y asignación de test 

RF003 Registrar nuevas preguntas dentro de un test 

RF004 Visualizar notas obtenidas por los estudiantes 

RF005 Mostrar fecha y hora de finalización del test 

RF006 
Mostrar el tiempo total que tomó cada estudiante en resolver 

un test. 

N.º 
Componente 

analizado 
Observación técnica identificada 

1 Inicio de sesión 
No se implementaba una validación por tipo de usuario, 

permitiendo el acceso a perfiles no autorizados. 

2 Creación de test 
Se presentaban errores en la asignación de preguntas al 

crear un test. 

3 
Visualización de 

resultados 

La tabla de resultados no incluía el tiempo invertido ni la 

hora de finalización del test. 

4 Base de datos 
Ausencia de campos estructurados para almacenar 

indicadores clave para el análisis docente. 

5 
Interfaz del módulo 

docente 

Falta de filtros para búsqueda específica de resultados y 

navegación poco intuitiva. 
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Requerimientos no Funcionales 

Tabla 8  

Requerimientos no funcionales priorizados para el módulo docente 

Código Requerimiento no funcional 

RNF001 Seguridad: solo los docentes pueden acceder al módulo 

RNF002 Usabilidad: interfaz clara y accesible desde diferentes navegadores 

RNF003 Rendimiento: visualización ágil de resultados sin recarga 

RNF004 Escalabilidad: capacidad de incorporar nuevos indicadores 

 

Con base en estos lineamientos, se desarrolló el documento ERS que contiene 

el detalle completo de las modificaciones propuestas al sistema web, el cual se 

adjunta como Anexo 4. Estas definiciones permiten avanzar con claridad y orden 

hacia la fase de diseño, garantizando una implementación alineada con las 

necesidades reales del entorno docente. 

3.2.2. Fase de deseño 

Durante la ejecución de la actividad de diseñar gráficos y reportes que reflejen el 

rendimiento estudiantil, correspondiente a la fase de diseño, se desarrollaron los 

prototipos visuales del nuevo módulo web para docentes en la plataforma 

Gamivity. Este módulo tenía como objetivo principal presentar de forma 

organizada los resultados académicos de los estudiantes, integrando los nuevos 

parámetros definidos en la planificación. 

El diseño fue construido en la herramienta Figma, la cual permitió representar de 

forma detallada cómo se visualizarían los datos académicos una vez 

implementados en el entorno web. A través de esta herramienta se desarrollaron 

las siguientes vistas clave: 

Vista 1 ï Tabla principal de resultados académicos 
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En esta vista se diseñó la tabla que mostrará la información recolectada por la 

aplicación móvil Gamivity. Se incorporaron columnas con los siguientes campos: 

ǒ Nombre del estudiante 

ǒ Clase 

ǒ Nombre del test 

ǒ Calificación obtenida 

ǒ Fecha y hora en que finalizó el test 

ǒ Tiempo total de resolución del test 

 

Vista 2 ï Panel docente con navegación integrada 

Este diseño muestra cómo el docente podrá acceder a la sección de resultados 

desde su panel principal, con una navegación clara y jerarquizada. Se 

Figura  SEQ Figura \* ARABIC 5  

Vista de tabla de resultados académicos actualizada en el módulo docente 
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organizaron las opciones para cambiar entre clases y visualizar los test 

asociados, manteniendo la coherencia con la identidad visual de Gamivity. 

 

Estas vistas permitieron validar anticipadamente la experiencia de usuario, 

asegurando una presentación clara y funcional de la información más relevante 

para el seguimiento del desempeño estudiantil. Cada diseño fue revisado con 

base en los requerimientos establecidos, ajustando detalles como la alineación 

de columnas, contraste visual y disposición de botones para futuras acciones. 

Además, se documentó todo el diseño en el siguiente enlace de Figma, que 

puede ser consultado por el equipo de desarrollo y revisión técnica: 

https://www.figma.com/design/iAPEodEA5FCMIshazgjedD/GAMIVITY---

WEB?node-id=0-1&t=BNAHm59xFXRkSgkH-1. 

3.2.3. Fase de codificación 

En esta fase se ejecutó la implementación técnica de los requerimientos 

establecidos en el diseño funcional del módulo web docente de la plataforma 

Gamivity, como parte de la actividad de implementar las herramientas de análisis 

y visualización en la plataforma web. El desarrollo se centró en la incorporación 

de nuevas funcionalidades orientadas al análisis académico, utilizando Angular 

como tecnología base del frontend, en conjunto con HTML, CSS, TypeScript y 

servicios REST para su integración con el backend existente. 

Figura  SEQ Figura \* ARABIC 6  

Vista general del módulo docente con diseño actualizado 

https://www.figma.com/design/iAPEodEA5FCMIshazgjedD/GAMIVITY---WEB?node-id=0-1&t=BNAHm59xFXRkSgkH-1
https://www.figma.com/design/iAPEodEA5FCMIshazgjedD/GAMIVITY---WEB?node-id=0-1&t=BNAHm59xFXRkSgkH-1
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El proceso de codificación contempló la incorporación de los nuevos parámetros 

de visualización en la tabla de resultados, permitiendo a los docentes consultar: 

ǒ El tiempo total empleado por cada estudiante en resolver un test. 

ǒ La fecha y hora exacta de finalización de la evaluación. 

ǒ El número de ingresos al test por parte del estudiante. 

Estas mejoras fueron implementadas de forma modular, respetando la 

arquitectura previa y optimizando el flujo de datos entre el frontend y el backend. 

Se cuidó la responsividad de la interfaz, garantizando su correcta visualización 

en distintos tamaños de pantalla y navegadores. 

Durante la etapa de desarrollo se aplicaron principios de codificación limpia y 

control de versiones con Git para garantizar estabilidad, trazabilidad y 

colaboración entre miembros del equipo. El código fue estructurado utilizando 

componentes reutilizables de Angular, y se emplearon pruebas funcionales 

básicas para validar el comportamiento esperado de los nuevos elementos antes 

de su integración final. 

La codificación del módulo fue acompañada de validaciones con el tutor y 

revisión cruzada entre desarrolladores, lo que permitió corregir a tiempo 

inconsistencias menores en la visualización de datos. Los resultados de esta 

fase se documentaron en un informe técnico, detallado en el Anexo 7, donde se 

incluyen capturas de pantalla que evidencian el sistema en operación con las 

nuevas funciones implementadas. 

Adicionalmente, en el Anexo 8 se presenta la documentación técnica de los 

cambios realizados en la base de datos del sistema Gamivity, los cuales fueron 

necesarios para sustentar la recolección, almacenamiento y análisis de datos 

académicos y de comportamiento del estudiante. Este anexo detalla la estructura 

de las nuevas entidades creadas, sus campos principales, relaciones y el 

propósito específico de cada una dentro del flujo de interacción entre la 

aplicación móvil y el módulo web docente, fortaleciendo así la trazabilidad de la 

información y su posterior explotación en procesos analíticos. 
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Con esta implementación, se completó una parte esencial del ciclo de mejora 

para la plataforma Gamivity, garantizando que los docentes cuenten con datos 

más detallados y estructurados para el análisis del rendimiento estudiantil. El 

sistema queda así preparado para avanzar a fases posteriores de validación y 

retroalimentación. 

3.2.4. Fase de pruebas 

Durante esta fase se ejecutaron pruebas automatizadas sobre el módulo web de 

la plataforma Gamivity, con el objetivo de validar el correcto funcionamiento de 

las nuevas funcionalidades de análisis académico implementadas. Este proceso 

forma parte de la actividad de realizar pruebas con docentes para validar su 

funcionalidad, correspondiente a la fase de pruebas dentro de la metodología 

Extreme Programming (XP). 

Para llevar a cabo esta validación, se utilizó la herramienta Testim, la cual 

permitió diseñar y ejecutar un conjunto de casos de prueba que simulan la 

interacción de los docentes con la interfaz web, evaluando funcionalidades como 

la creación y activación de test, la visualización de resultados por estudiante y la 

carga de indicadores clave como: fecha y hora de finalización, tiempo de 

resolución del test y estado de envío. 

Los resultados obtenidos se consolidaron en el Informe de Pruebas 

Automatizadas, disponible en el Anexo 9, donde se presentan las evidencias 

visuales (capturas) y el registro técnico generado por Testim. Entre los hallazgos 

más relevantes destacan: 

ǒ Visualización precisa de los resultados por estudiante, incluyendo el 

tiempo que tomó en resolver cada test y la hora exacta de finalización. 

ǒ Correcto funcionamiento del panel de resumen de resultados, con una 

carga dinámica de los datos, sin errores en la consulta a la base de datos. 

ǒ Validación positiva de la lógica condicional aplicada a los filtros de test, lo 

cual permitió revisar resultados por clase, test y estado. 
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ǒ Integridad de los datos garantizada: los valores visualizados en el frontend 

coinciden con los datos almacenados en el backend, según se evidenció 

en la revisión paralela de logs. 

ǒ Se identificó una leve demora en la carga inicial de los resultados en 

ciertos dispositivos de escritorio, lo cual fue registrado para ajustes 

futuros. 

En términos generales, los resultados de esta etapa demostraron que el sistema 

responde de forma estable y eficiente a los requerimientos definidos, validando 

la implementación técnica de los parámetros establecidos en la fase de 

planificación. El uso de pruebas automatizadas no solo permitió acortar los 

tiempos de validación, sino también estandarizar el proceso de verificación, 

garantizando una cobertura amplia de casos posibles. 

Esta validación representa un paso fundamental antes del despliegue definitivo 

del módulo, confirmando que la herramienta se encuentra operativa bajo 

condiciones reales y lista para ser usada en escenarios académicos reales. 

 

3.3. OE3_.  Realizar el despliegue de la aplicación para 

asegurar su disponibilidad y correcto funcionamiento en 

un entorno de producción. 

3.3.1. Fase de planificación y diseño 

Durante esta fase se ejecutó la actividad de analizar requisitos técnicos para el 

servidor, orientada a establecer las condiciones técnicas necesarias para el 

despliegue de la aplicación Gamivity en un entorno de producción. Esta actividad 

incluyó la selección de un servidor adecuado para alojar tanto el frontend 

(Angular) como el backend (.NET), considerando los requisitos de rendimiento, 

escalabilidad, costos y compatibilidad tecnológica. 

Para cumplir con estos objetivos, se realizó una reunión técnica interna con 

participación del equipo desarrollador y el tutor académico, llevada a cabo el 23 
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de junio de 2025. En esta reunión se definieron los criterios funcionales mínimos 

que debía cumplir la infraestructura de despliegue, tales como soporte para 

bases de datos SQL Server, integración continua, acceso SSH y panel de 

gestión. En dicha sesión, se presentaron y discutieron tres posibles alternativas 

de servidor: 

ǒ Servidor VPS en Hostinger, 

ǒ Plataforma Render, 

ǒ Máquina virtual proporcionada por la infraestructura de la ESPAM MFL. 

Para fundamentar la toma de decisiones, se aplicó la técnica de análisis 

comparativo, estructurando los resultados en una tabla técnica que permitió 

evaluar criterios relevantes como: compatibilidad tecnológica, facilidad de 

configuración, acceso administrativo, integración con dominio institucional, 

disponibilidad de certificados SSL, soporte técnico, escalabilidad y costos 

operativos. 

A continuación, se presenta la tabla utilizada en la reunión como resultado del 

análisis técnico: 

Tabla 9  

Comparativa técnica entre entornos de despliegue evaluados  

 

Criterio Evaluado VPS Hostinger Render 
VM ESPAM 

MFL  

Compatibilidad 

tecnológica 
Alta Media Alta 

Acceso root / 

administrativo 
Sí Limitado Sí 

Facilidad de configuración Alta Media Baja 

Integración con dominio Sí Sí Parcial 

Certificados SSL 
Gratuitos 

(Certbot) 
Automático Requiere gestión 
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Soporte técnico 24/7 incluido Comunitario Limitado 

Costo Medio Bajo Sin costo 

Escalabilidad Alta Alta Limitada 

 

El análisis permitió visualizar con claridad que, si bien la máquina virtual de la 

ESPAM representa una solución sin costo, su escalabilidad limitada y el soporte 

técnico reducido no la convierten en la mejor opción para una aplicación en 

crecimiento. Render, por otro lado, ofrecía simplicidad de uso y bajo costo, pero 

carecía de acceso completo a configuraciones del sistema. Finalmente, 

Hostinger VPS se posicionó como la opción más equilibrada, al combinar soporte 

completo, facilidad de configuración, integración directa con el dominio 

institucional y un modelo de costo accesible. 

La ejecución de esta actividad permitió cerrar técnicamente la fase de 

planificación y diseño de la infraestructura, dejando documentadas las bases 

necesarias para avanzar con el despliegue efectivo del sistema en fases 

posteriores. Este análisis garantiza que la solución seleccionada cumpla con los 

estándares de disponibilidad, administración y seguridad requeridos para un 

entorno productivo académico. 

3.3.2. Fase de codificación 

Durante esta etapa se ejecutaron las actividades de configurar el servidor y la 

aplicación, así como implementar medidas de seguridad para su funcionamiento 

en un entorno de producción real. Estas acciones, enmarcadas dentro de la fase 

de codificación definida por la metodología Extreme Programming (XP), 

permitieron garantizar la operatividad del sistema de forma remota, estable y 

protegida. 

Se inició con la selección y configuración del servidor VPS proporcionado por 

Hostinger, el cual cumplía con los requerimientos técnicos definidos en fases 

anteriores. Se eligió la plantilla del sistema operativo Ubuntu 22.04 LTS, por su 
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compatibilidad con .NET, Angular y SQL Server, tecnologías empleadas en el 

proyecto. 

Uno de los primeros resultados fue la creación exitosa del entorno remoto, con 

acceso completo a través de clave SSH. Esta configuración permitió establecer 

conexiones seguras y controlar el servidor desde el entorno local del equipo 

desarrollador. 

Posteriormente, se procedió a la creación de la base de datos principal de 

Gamivity, que fue verificada correctamente desde el panel de gestión de 

Hostinger. Esta base de datos se conectó satisfactoriamente con el backend 

desarrollado en .NET, lo cual confirma la operatividad del sistema de persistencia 

de datos. 

En el siguiente paso, se realizó la transferencia completa del proyecto al VPS 

utilizando el sistema de control de versiones Git. Esta acción permitió alojar tanto 

el backend como el frontend de la aplicación web dentro del entorno de 

producción remoto. 

Luego, se ejecutó el comando npm install en el directorio del frontend Angular, 

lo cual permitió instalar correctamente todas las dependencias necesarias para 

levantar la interfaz web. Al finalizar este procedimiento, se verificó que ambos 

módulos estuvieran activos y accesibles desde navegadores mediante la IP 

pública del servidor, estos resultados se encuentran alojados en el Anexo 10. 

Resultados obtenidos: 

ǒ Entorno VPS operativo, con sistema Linux Ubuntu 22.04 configurado 

correctamente. 

ǒ Acceso remoto seguro mediante SSH, habilitado y funcional. 

ǒ Base de datos Gamivity creada y enlazada correctamente al backend. 

ǒ Código fuente del sistema desplegado completamente en el servidor. 

ǒ Frontend en Angular compilado y funcional, con instalación exitosa de 

dependencias. 
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ǒ Aplicación disponible desde navegador web, lista para próximas fases de 

vinculación con dominio y pruebas externas. 

Una vez finalizado el despliegue técnico, se procedió a la implementación de 

medidas de seguridad sobre el entorno productivo, con el fin de asegurar el 

acceso, proteger las rutas de navegación y cifrar la comunicación entre el 

servidor y los usuarios. Entre las acciones ejecutadas se encuentran: 

ǒ Activación del firewall UFW, limitando las conexiones entrantes 

únicamente a los puertos esenciales: 22 (SSH), 80 (HTTP) y 443 

(HTTPS), lo que redujo significativamente la superficie de exposición del 

servidor. 

ǒ Configuración de NGINX como proxy inverso, estableciendo reglas para 

redireccionamiento seguro y ocultamiento de rutas internas sensibles. 

Esto permitió un control más preciso sobre el tráfico entrante, asegurando 

que las solicitudes se canalicen correctamente hacia los servicios de 

backend y frontend. 

ǒ Vinculación del dominio institucional al VPS mediante configuración DNS, 

permitiendo a los usuarios acceder al sistema sin necesidad de utilizar la 

IP pública ni incluir puertos específicos en la URL. 

ǒ Generación de certificados SSL con Let's Encrypt (Certbot), lo que 

permitió activar el protocolo HTTPS, cifrando toda la comunicación web 

entre el cliente y el servidor, y asegurando la autenticidad del sitio. 

Estas configuraciones fueron aplicadas exitosamente y verificadas en entornos 

reales, permitiendo comprobar que el sistema es accesible mediante HTTPS, 

responde correctamente sin redirecciones forzadas y mantiene un canal cifrado 

de extremo a extremo. Este conjunto de medidas garantiza que Gamivity opera 

en producción bajo estándares mínimos de seguridad informática, cumpliendo 

principios de confidencialidad, integridad y disponibilidad. Las evidencias 

gráficas correspondientes se encuentran detalladas en el Anexo 11, 

respectivamente. 
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3.3.3. Fase de pruebas 

Durante esta etapa se ejecutó la actividad de realizar pruebas de rendimiento, 

correspondiente a la fase de validación del entorno productivo. El objetivo de 

esta acción fue validar el rendimiento de la plataforma Gamivity, ya desplegada 

en el servidor VPS de Hostinger, mediante la ejecución de pruebas de carga, 

monitoreo de recursos y análisis de desempeño del sistema. 

Se utilizaron herramientas como Apache Benchmark, Google Lighthouse y htop, 

las cuales permitieron evaluar el comportamiento del sistema en escenarios 

simulados de uso real, tanto en el backend (.NET) como en el frontend (Angular). 

Prueba del backend con Apache Benchmark 

Se ejecutó una prueba de carga con el siguiente comando: 

ab -n 1000 -c 50 https://gamivity.app/ 

Los resultados fueron los siguientes: 

ǒ Peticiones completadas: 1000 

ǒ Peticiones fallidas: 0 

ǒ Tiempo total: 1.474 segundos 

ǒ Tiempo promedio por solicitud: 73.7 ms 

ǒ Tasa de transferencia: 823.42 Kbytes/seg 

ǒ El 90% de las solicitudes fueron atendidas en menos de 83 ms 

Estos resultados indican que el backend respondió de forma eficiente incluso 

bajo una carga concurrente de 50 usuarios simulados, sin generar errores ni 

caídas, y manteniendo tiempos de respuesta bajos. Se concluye que el uso de 

.NET combinado con NGINX como proxy inverso proporciona una arquitectura 

robusta y eficaz para el manejo de tráfico concurrente. 

Auditoría del frontend con Google Lighthouse 
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Se realizaron auditorías en las rutas clave del sistema web, utilizando la 

herramienta Google Lighthouse para evaluar el rendimiento, accesibilidad, 

buenas prácticas y SEO. La siguiente tabla resume los resultados obtenidos:  

Tabla 10  

Auditoría del frontend con Google Lighthouse 

Ruta Performance Accesibilidad Best Practices SEO 

/  77 100 93 100 

/profile  89 94 92 100 

/createTest  78 85 93 100 

/createClass  94 92 93 100 

 

Estas puntuaciones reflejan un alto nivel de optimización del frontend, 

especialmente en las rutas más representativas para los usuarios. Destaca la 

excelente accesibilidad y posicionamiento SEO en todas las secciones, así como 

un desempeño sólido en términos de buenas prácticas de desarrollo web. 

Monitoreo de recursos con htop 

Durante la ejecución de las pruebas se monitoreó el consumo de recursos del 

servidor VPS con la herramienta htop. Se confirmó que: 

ǒ Uso de CPU se mantuvo por debajo del 50% 

ǒ Memoria disponible en estado estable 

ǒ Sin saturación de red ni bloqueos del sistema 

Esto confirma que el entorno de despliegue está correctamente dimensionado y 

puede manejar el tráfico y procesamiento requerido por la plataforma sin 

comprometer su estabilidad. 

Resultados generales de las pruebas 

Los resultados obtenidos mediante estas pruebas demuestran que Gamivity está 

en condiciones óptimas para operar bajo escenarios de carga moderada y alta, 
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sin presentar cuellos de botella ni degradaciones significativas en el servicio. La 

estabilidad del backend, la eficiencia del frontend y el correcto uso de los 

recursos del VPS validan que la plataforma es estable, eficiente y segura para 

su uso en campo. 

 Los reportes gráficos de Lighthouse y la consola de Apache Benchmark se 

encuentran disponibles en el Anexo 12.  

 

3.4. OE4_. Analizar el nivel de aceptación y efectividad 

mediante indicadores definidos como la frecuencia de uso, 

el porcentaje de actividades completadas y la evolución del 

desempeño estudiantil. 

3.4.1. Fase de Comprensión del negocio 

Con el propósito de alinear los objetivos analíticos con las necesidades 

educativas institucionales, se llevó a cabo una reunión de planificación con el 

stakeholder principal del proyecto. Esta sesión tuvo lugar durante la última 

semana del mes de julio de 2025 y permitió establecer las directrices para definir 

un conjunto de métricas clave que orienten el análisis del comportamiento 

estudiantil y el uso de la aplicación Gamivity. 

Durante la reunión se abordaron criterios pedagógicos y tecnológicos, 

permitiendo construir un marco común para evaluar tanto el rendimiento 

académico como el nivel de interacción con los recursos gamificados. El equipo 

técnico y académico participó de forma activa en la formulación de indicadores, 

tomando en cuenta la viabilidad de los datos disponibles en el sistema y la 

relevancia educativa de cada dimensión analizada. 

Como resultado de este proceso, se consolidó la siguiente tabla de métricas 

principales, organizadas por categorías analíticas: 
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Tabla 11  

Métricas generales para evaluar el impacto educativo de la aplicación Gamivity 

Métrica General Submétrica Operativa Descripción 

1. Participación 

Estudiantil  

N° total de tests resueltos 

Cantidad de veces que un estudiante 

ha participado activamente en 

evaluaciones. 

Tasa de participación por clase 

Porcentaje de estudiantes 

matriculados que resolvieron al 

menos un test. 

N° de ingresos por test 
Cantidad de veces que se ingresó a 

un test (intentos). 

2. Compromiso del 

Estudiante 

Frecuencia de uso 

semanal/mensual 

Número de interacciones o 

resoluciones de test por periodo de 

tiempo. 

Tiempo total de uso 
Tiempo acumulado en resolución de 

tests. 

Franja horaria de uso Horas del día con mayor actividad. 

3. Progreso en 

Habilidades 

Evolución de la calificación por 

test 

Variación del puntaje en intentos 

sucesivos del mismo test. 

Promedio de calificación por 

materia 

Evaluación del rendimiento 

académico por asignatura. 

4. Aplicación del 

Conocimiento 

Test más repetidos 
Indica cuáles tests son retomados por 

los estudiantes voluntariamente. 

Efectividad por reintento 
Mejora entre primer y último intento 

del mismo test. 

5. Calidad de la 

Reflexión 

Preguntas con mayor error 
Preguntas que más fallan, indicando 

áreas de baja comprensión. 

Preguntas con más visitas (si se 

registra reingreso) 

Evaluar qué preguntas requieren más 

atención o son más desafiantes. 

6. Autoevaluación 

precisa 

Diferencia entre calificación real 

y autopercepción (requiere 

encuesta) 

Compara autoevaluación del 

estudiante vs calificación real. 

7. Cumplimiento de 

Objetivos 

Porcentaje de 

ϥϳϴϵϤϩϡϮϴϥϳΞϣϯϮΞϮϯϴϡΞḘζΞ

(u otro umbral definido)  

Mide cuántos alcanzan el mínimo 

deseado por test o asignatura. 

Cantidad de objetivos alcanzados 

por materia 

Relación entre objetivos definidos y 

resultados obtenidos. 

8. Retroalimentación 

del Alumnado 

Nivel de satisfacción general 

(encuesta) 

Valoración del sistema, claridad, 

accesibilidad, utilidad. 

Sugerencias de mejora Opiniones abiertas de los estudiantes. 

Este conjunto de métricas servirá como base para las siguientes fases del 

análisis, donde se procederá a la exploración, modelado e interpretación de los 

datos recolectados, con el fin de emitir un diagnóstico cuantitativo y cualitativo 

sobre el impacto de la aplicación. 

3.4.2. Fase de Comprensión y preparación de los datos 

En esta fase, los datos recolectados a través de la aplicación Gamivity fueron 

depurados, estructurados y transformados para su visualización en el módulo 



56 
 

web docente. Este proceso tuvo como finalidad garantizar que la información 

resultante fuera precisa, coherente y útil para el análisis académico, permitiendo 

a los docentes tomar decisiones pedagógicas basadas en evidencia. 

La depuración de datos incluyó la eliminación de registros duplicados, la 

estandarización de formatos y la validación de valores nulos o inconsistentes. 

Una vez asegurada la integridad de la información, los datos fueron organizados 

de acuerdo con las métricas previamente definidas en la fase de comprensión 

del negocio, excluyendo aquellas dependientes de resultados de encuestas, que 

se presentan en fases posteriores. 

El módulo implementado presenta tres niveles de visualización: 

Estadísticas por test 

Cada evaluación realizada por los estudiantes incorpora un apartado estadístico 

en el que se representan métricas clave como promedio de calificaciones, 

número de intentos, tasa de aciertos y errores, así como tiempo promedio de 

resolución. La información se presenta mediante gráficos de barras y líneas, 

optimizados con la biblioteca Chart.js, permitiendo una interpretación visual clara 

y comparativa de los resultados. 

Estadísticas globales por docente 

Este apartado agrega los datos de todas las clases a cargo del docente, 

generando indicadores globales sobre rendimiento, participación y progreso. Se 

incluyen distribuciones de calificaciones, métricas de efectividad y gráficos de 

tendencia que permiten identificar patrones generales de desempeño 

académico. 

Estadísticas por clase o asignatura 

Esta sección ofrece un análisis focalizado de cada grupo, con métricas que 

reflejan el rendimiento promedio, la participación activa y la distribución de 

resultados en las evaluaciones aplicadas. Los gráficos comparativos facilitan la 

detección de fortalezas y áreas de mejora específicas para cada clase. 
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La implementación de estas visualizaciones requirió la aplicación de técnicas de 

integración de datos en tiempo real, consultas optimizadas a la base de datos y 

renderizado dinámico en el frontend, asegurando que los resultados se 

actualicen automáticamente con cada nuevo registro en el sistema. 

Las representaciones gráficas finales, junto con la interfaz desarrollada para la 

exploración de métricas, se encuentran documentadas en el Anexo 13, donde 

se incluyen las capturas de pantalla que ilustran el diseño y la disposición de los 

elementos estadísticos dentro de la plataforma. 

3.4.3. Fase de Modelado y evaluación 

En esta fase se llevó a cabo el análisis detallado de los datos recopilados durante 

el uso de la plataforma Gamivity, con el propósito de evaluar el comportamiento 

académico de los estudiantes y generar información estratégica para la mejora 

del proceso de enseñanza-aprendizaje. El trabajo se desarrolló aplicando las 

técnicas y herramientas definidas en la etapa anterior, incluyendo el 

procesamiento de datos mediante data pipelines y la visualización interactiva en 

Power BI y Looker Studio. 

El conjunto de datos analizado estuvo conformado por tres fuentes principales: 

ǒ Perfil del estudiante, con información de identificación, sexo, carrera, 

semestre y Gamipoints acumulados. 

ǒ Registros de tests resueltos, incluyendo calificación obtenida, duración de 

resolución, fecha y hora de finalización, nombre y código de la clase y de 

la asignatura, así como el docente responsable. 

ǒ Respuestas individuales por pregunta, con detalles de la formulación, 

tiempo de respuesta en segundos y estado de acierto (correcta o 

incorrecta). 

A partir de estos datos se generaron indicadores clave que permitieron examinar 

el rendimiento a diferentes niveles: 

1. Estadísticas por test 
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Se evaluó el desempeño de los estudiantes en evaluaciones específicas, 

mostrando métricas como: 

ǒ Promedio de calificaciones por test. 

ǒ Tiempo promedio de resolución. 

ǒ Porcentaje de aciertos por pregunta. 

ǒ Distribución de resultados. 

2. Estadísticas globales por docente 

Se integró la información de todas las clases y asignaturas para identificar 

patrones generales de aprendizaje, niveles de participación y eficacia de las 

pruebas aplicadas. 

3. Estadísticas por clase o asignatura 

Se comparó el rendimiento entre diferentes grupos para detectar variaciones 

significativas y patrones de aprendizaje por materia. 

Resultados integrales 

Los gráficos y paneles de visualización generados permitieron identificar 

tendencias como: 

ǒ Relación entre el tiempo invertido y el puntaje obtenido. 

ǒ Temas con mayor dificultad para los estudiantes. 

ǒ Consistencia en el rendimiento a lo largo del tiempo. 

Estos resultados ofrecen a los docentes una herramienta práctica que respalda 

la toma de decisiones pedagógicas basadas en evidencia. 

El detalle completo del análisis, incluyendo todas las gráficas, segmentaciones y 

tablas comparativas, se encuentra en el Anexo 14, el cual contiene el informe 

técnico generado con Power BI y Looker Studio. 
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En conjunto, el procesamiento y análisis de la información permitieron obtener 

una visión integral del desempeño estudiantil, identificando fortalezas y áreas de 

mejora que pueden guiar intervenciones docentes más precisas. Este enfoque 

confirma el valor de la analítica educativa en entornos gamificados como 

Gamivity, no solo como herramienta de monitoreo, sino como sistema de apoyo 

para la optimización continua del aprendizaje. 

3.4.4. Fase de Despliegue 

Con el fin de culminar el ciclo de mejora continua en la implementación de la 

plataforma gamificada Gamivity, se llevó a cabo la última actividad del cuarto 

objetivo específico, correspondiente a la fase de evaluación en el marco 

metodológico CRISP-DM. Esta etapa tuvo como finalidad medir de forma 

objetiva el impacto pedagógico y funcional de la aplicación desde la perspectiva 

del estudiante, una vez finalizado el periodo de uso práctico. 

Aplicación de encuestas finales 

Se diseñaron y aplicaron dos instrumentos evaluativos mediante formularios de 

Google Forms: 

ǒ Una encuesta inicial para medir percepciones previas al uso de la app. 

ǒ Una encuesta final, aplicada tras el uso de Gamivity, para evaluar 

experiencia de uso, motivación, accesibilidad y percepción del 

aprendizaje. 

Ambos formularios fueron elaborados conforme a criterios de investigación 

cuantitativa para garantizar la validez y la fiabilidad de los datos recolectados. 

Además, se aplicaron técnicas de análisis de resultados de encuestas, 

priorizando el uso de gráficas de resumen, frecuencias absolutas y relativas, con 

el fin de facilitar la visualización de las tendencias observadas en los datos. 

Resultados globales de la encuesta final 

Los resultados de la encuesta aplicada a 14 estudiantes al finalizar la 

intervención reflejan mejoras significativas en diversos aspectos, entre ellos: 
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ǒ Comprensión de la aplicación: El 71.4% de los estudiantes indicó que tuvo 

muy pocas o ninguna dificultad para entender el funcionamiento de la app. 

ǒ Estabilidad y respuesta: Un 85.8% mencionó que la aplicación respondía 

bien o muy bien, sin errores o bloqueos. 

ǒ Accesibilidad de funciones: 78.6% calificó como accesibles o muy 

accesibles las funciones clave (inicio, juegos, puntos, resultados). 

ǒ Motivación: El 92.9% se sintió más motivado a aprender en comparación 

con métodos tradicionales. 

ǒ Elementos gamificados: Los más valorados fueron puntos y recompensas 

(64.3%), y el sistema de ranking (64.3%). 

ǒ Concentración: Un 71.4% indicó que la app ayudó a mantener la 

concentración. 

ǒ Percepción de mejora académica: El 85.7% consideró que su rendimiento 

académico mejoró tras el uso de la app. 

ǒ Recomendación a otros estudiantes: 71.4% recomendaría la app. 

ǒ Valoración general: El 92.9% calificó la experiencia como regular o 

excelente. 

Estos resultados evidencian una evolución positiva en la experiencia y 

percepción de los estudiantes en relación con la plataforma Gamivity. Se aprecia 

un incremento significativo de aceptación y valoración de la herramienta luego 

de su uso efectivo. 

Acceso a resultados completos 

Los resultados individuales por estudiante y las gráficas por pregunta se 

encuentran disponibles en los siguientes enlaces de acceso público: 

Respuestas encuesta inicial: 
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https://docs.google.com/spreadsheets/d/1iU1c9SjTFX1Z2CONtuK0T5agDspbW

vkLKQmyoXfkD2w/edit?usp=sharing  

Respuestas encuesta final: 

https://docs.google.com/spreadsheets/d/1oUfZOYJeAl3qtVautWJqCIkeYsC-

ELimjKZm6eejOg8/edit?usp=sharing  

Además, las gráficas detalladas por pregunta han sido recopiladas y se 

presentan en el Anexo 15, el cual contiene evidencia visual del impacto generado 

en aspectos como comprensión de la herramienta, motivación, concentración, y 

percepción del aprendizaje.  

https://docs.google.com/spreadsheets/d/1iU1c9SjTFX1Z2CONtuK0T5agDspbWvkLKQmyoXfkD2w/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1iU1c9SjTFX1Z2CONtuK0T5agDspbWvkLKQmyoXfkD2w/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1oUfZOYJeAl3qtVautWJqCIkeYsC-ELimjKZm6eejOg8/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1oUfZOYJeAl3qtVautWJqCIkeYsC-ELimjKZm6eejOg8/edit?usp=sharing
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CAPÍTULO IV. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES  

4.1. Conclusiones 

La implementación de nuevas funcionalidades en la aplicación móvil Gamivity, 

centradas en la autenticación mejorada, la interfaz de usuario y la experiencia de 

interacción, permitió consolidar un entorno más intuitivo, accesible y coherente 

con las necesidades del estudiante. La aplicación de metodologías ágiles como 

XP y el uso de técnicas de diseño y validación efectiva propiciaron una evolución 

técnica significativa. La retroalimentación obtenida en fases de prueba demostró 

que las mejoras ejecutadas optimizaron los flujos funcionales clave, asegurando 

una navegación fluida, una lógica de test más robusta y una recepción positiva 

por parte de los usuarios finales. 

Por otra parte, el desarrollo y fortalecimiento del módulo web docente constituyó 

un avance relevante en la consolidación de Gamivity como plataforma integral. 

La incorporación de funcionalidades de análisis académico visual permitió 

enriquecer el sistema con herramientas orientadas a mostrar de manera 

estructurada parámetros como tiempo de resolución, fecha de respuesta y 

número de intentos por test. Estas mejoras dotaron a la interfaz docente de 

mayor capacidad de seguimiento y control, garantizando coherencia visual y 

favoreciendo la interpretación de la información generada por los estudiantes. 

Las pruebas automatizadas respaldaron la estabilidad técnica del sistema, 

mientras que el rediseño visual mantuvo la coherencia institucional y facilitó la 

comprensión de los resultados. 

A nivel de infraestructura, el despliegue técnico de la plataforma en un entorno 

de producción remoto, junto con la configuración de medidas de seguridad y la 

ejecución de pruebas de rendimiento, consolidó una infraestructura operativa 

estable, segura y eficiente. La incorporación de herramientas como NGINX, 

Certbot, UFW y Apache Benchmark permitió validar el comportamiento del 

sistema en condiciones reales, asegurando tiempos de respuesta óptimos, 

navegación cifrada y disponibilidad continua. Este proceso fortaleció la 

arquitectura general de Gamivity, garantizando su escalabilidad futura y 
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habilitando un entorno propicio para su evaluación con usuarios reales, sin 

comprometer la calidad técnica ni la integridad de los datos gestionados. 

Finalmente, el análisis de los datos recopilados permitió obtener una visión 

amplia y estructurada del comportamiento estudiantil en la plataforma Gamivity. 

El procesamiento y la visualización de información mediante herramientas como 

data pipelines, Power BI y Looker Studio facilitaron la transformación de grandes 

volúmenes de registros en indicadores claros y accesibles. Este enfoque 

posibilitó identificar patrones de participación, niveles de desempeño y áreas 

susceptibles de mejora, ofreciendo a los docentes insumos objetivos que pueden 

orientar la gestión académica. Los resultados muestran que la gamificación 

aplicada en Gamivity promueve un mayor nivel de interacción y genera 

información valiosa para comprender la dinámica del aprendizaje, 

constituyéndose en un recurso con potencial estratégico para fortalecer el 

proceso de enseñanza. Sin embargo, estos hallazgos deben entenderse como 

un punto de partida que abre la posibilidad de futuras evaluaciones más 

profundas, orientadas a medir con mayor detalle el impacto pedagógico en 

diferentes contextos y asignaturas. 

4.2. Recomendaciones 

1. Fortalecer la integración y optimización de métricas educativas 

A partir de los resultados obtenidos en el análisis de datos, se recomienda 

ampliar el sistema de métricas incorporando indicadores predictivos y de 

correlación entre el rendimiento académico y la participación estudiantil. De 

esta manera, será posible anticipar caídas en el desempeño y aplicar 

estrategias pedagógicas preventivas, reforzando el impacto positivo ya 

evidenciado en la gestión docente. 

2. Implementar análisis de datos en tiempo real 

La adopción de flujos de procesamiento en tiempo real mediante 

herramientas de streaming de datos facilitaría a los docentes la toma de 

decisiones inmediatas. Esto, combinado con visualizaciones dinámicas, 
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aumentaría la capacidad de respuesta ante cambios en el comportamiento 

de los estudiantes. 

3. Optimizar la experiencia del usuario docente y estudiantil 

Se sugiere realizar evaluaciones periódicas de usabilidad y accesibilidad, 

aplicando pruebas A/B para validar mejoras en la interfaz de usuario. De 

esta manera, se mantendrá una experiencia consistente y alineada con 

estándares de diseño centrados en el usuario. 

4. Ampliar la interoperabilidad del sistema 

Considerar el desarrollo de APIs adicionales y conectores que permitan 

integrar Gamivity con otros sistemas académicos institucionales, 

plataformas de gestión de aprendizaje (LMS) y herramientas de evaluación 

externa, garantizando así la continuidad y expansión del ecosistema 

tecnológico. 

5. Establecer protocolos de seguridad y protección de datos más 

robustos 

Dada la naturaleza sensible de la información académica, se recomienda 

implementar auditorías de seguridad periódicas, cifrado de datos en reposo 

y en tránsito, así como políticas estrictas de control de acceso basadas en 

roles para minimizar riesgos. 

6. Desarrollar capacidades de analítica avanzada y aprendizaje 

automático 

Incluir modelos de machine learning para análisis predictivo y sistemas de 

recomendación personalizados podría potenciar el impacto pedagógico de 

la plataforma, ofreciendo rutas de aprendizaje adaptadas a las necesidades 

de cada estudiante. 

7. Fomentar la capacitación continua de los usuarios 
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Proporcionar a los docentes y administradores capacitaciones recurrentes 

sobre el uso de las herramientas analíticas y funcionalidades del sistema 

contribuirá a un aprovechamiento pleno de la plataforma y sus capacidades. 
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Anexo 1. (ERS) Requerimientos para el desarrollo y mejora de 

la aplicación móvil Gamivity 

1. Introducción 

Fecha: 16 de mayo de 2025 

Autores: Keyron Aguilar y Jandry Jacob 

Objetivo del documento: Describir los requisitos funcionales y no funcionales 

correspondientes a la actualización de la aplicación móvil Gamivity, centrados en 

las mejoras identificadas y planificadas para optimizar la experiencia del 

estudiante. 

Alcance del documento: La actualización se enfoca exclusivamente en la 

aplicación móvil de Gamivity, dirigida a dispositivos Android e iOS. Se incluyen 

mejoras visuales, de usabilidad, validación de tests, notificaciones internas, y 

autenticación mediante API institucional de ESPAM MFL. No abarca 

funcionalidades administrativas o de análisis, que están reservadas para la 

plataforma web. 

2. Requisitos Funcionales 

Descripción general 

La actualización contempla la optimización de la experiencia del estudiante en la 

aplicación móvil, mejorando la visualización de resultados del test, la persistencia 

de los tests habilitados, la autenticación mediante APIs institucionales, y el 

manejo de notificaciones internas. Además, se incluye la mejora del flujo de 

interacción durante los tests, con validaciones ante intentos de salida. 

Casos de uso 

ǒ CU1: El estudiante inicia sesión utilizando su cuenta institucional 

(autenticación mediante API). 

ǒ CU2: El estudiante accede a la sección de tests habilitados, visualiza y 

selecciona los disponibles para su curso. 
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ǒ CU3: Durante la realización del test, la aplicación alerta al estudiante si 

intenta salir, con confirmación o reinicio automático del test. 

ǒ CU4: Al finalizar un test, se muestra el tiempo total invertido y los 

resultados correspondientes. 

ǒ CU5: El estudiante recibe notificaciones internas relacionadas con nuevos 

tests disponibles o recordatorios académicos. 

ǒ CU6: El estudiante actualiza su información de perfil, y los cambios se 

reflejan correctamente en la aplicación. 

Requisitos específicos de las funciones 

Interfaz de usuario: 

Se mejora la disposición y claridad visual de los elementos, aplicando un fondo 

blanco y detalles en color verde institucional (#0a403a), con una navegación más 

intuitiva y mejorada. 

Funcionalidad de la aplicación: 

ǒ Visualización clara y persistente de los tests habilitados mientras estén 

disponibles. 

ǒ Validación durante los tests para evitar cierres accidentales y permitir 

reinicio o confirmación. 

ǒ Visualización del tiempo total invertido al finalizar el test. 

ǒ Modificación del perfil del estudiante (nombre y foto) y reflejo inmediato 

de los cambios. 

ǒ Notificaciones internas sobre disponibilidad de nuevos tests o 

recordatorios académicos. 

ǒ Autenticación mediante API institucional de ESPAM MFL, integrada con 

el backend del sistema. 

Integraciones: 
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La aplicación móvil consume APIs del backend de Gamivity, que a su vez utiliza 

una API institucional para validar las credenciales de los estudiantes y docentes. 

3. Requisitos No Funcionales 

Desempeño: 

La aplicación debe responder de forma eficiente, con tiempos de carga rápidos, 

sujetos a la calidad de la conexión a Internet y a la capacidad de respuesta de 

las APIs institucionales y del backend. 

Seguridad: 

El acceso a la aplicación se realiza mediante credenciales institucionales 

verificadas a través de la API de ESPAM MFL, garantizando la protección de los 

datos y la integridad del sistema. 

Escalabilidad: 

El sistema debe ser capaz de manejar un incremento progresivo de usuarios y 

datos, manteniendo la estabilidad y el rendimiento del servicio móvil. 

Accesibilidad: 

La interfaz debe ser intuitiva y fácil de usar, considerando principios básicos de 

accesibilidad, aunque no se implementan funcionalidades específicas para 

usuarios con discapacidades en esta actualización. 

4. Arquitectura de la Aplicación 

Descripción general: 

La aplicación móvil está desarrollada utilizando Flutter con lenguaje Dart, lo que 

permite compatibilidad multiplataforma (Android e iOS). La arquitectura incluye 

interacción con APIs externas para autenticación y gestión de datos académicos, 

garantizando seguridad y consistencia en la experiencia del usuario. 

5. Tecnologías y Herramientas 

Listado de tecnologías: 
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Flutter (Dart): Framework de desarrollo multiplataforma utilizado para construir la 

aplicación móvil. 

APIs REST: Comunicación con el backend de Gamivity y la API institucional para 

autenticación. 

Lista de herramientas: 

IDE Visual Studio Code o Android Studio: Para el desarrollo y mantenimiento del 

código. 

Postman o Insomnia: Para pruebas de integración y consumo de APIs. 

Git: Control de versiones y gestión de código colaborativo. 

Conclusión 

Este documento detalla los requisitos funcionales y no funcionales relevantes 

para la actualización de la aplicación móvil Gamivity, proporcionando una base 

técnica sólida y profesional para su desarrollo. Incluye casos de uso clave, 

descripciones de funcionalidades actualizadas, integraciones críticas, y 

lineamientos claros para el desempeño y la seguridad del sistema. Se presenta 

como un anexo formal al documento principal del proyecto. 
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Anexo 2. Análisis Documental para la Definición de Indicadores 

Funcionales en la Aplicación Móvil Gamivity 

Objetivo del análisis 

Identificar, con base en documentación técnica y tesis previas del proyecto, las 

deficiencias actuales en el sistema de recolección de datos de la aplicación móvil 

Gamivity, con el fin de proponer nuevos indicadores que permitan evaluar con 

mayor precisión el comportamiento de los estudiantes. 

Fuentes Analizadas 

ǒ Tesis previa: Frontend de una aplicación multiplataforma que fomente el 

autoaprendizaje en el alumnado de la ESPAM MFL utilizando estrategias 

de gamificación (Tuárez & Zambrano, 2023). 

ǒ Versiones anteriores del sistema documentadas por el equipo de 

desarrollo inicial. 

ǒ Análisis funcional de la base de datos y los registros existentes en el 

sistema. 

Hallazgos principales 

Indicador Actual  Observación técnica 

Fecha de realización del test 
No hay información sobre la fecha de realización 

del Test. 

Puntaje obtenido 
Sí se registra, pero sin contexto temporal ni 

frecuencia de uso. 

Registro de usuario activo 
No se almacenan accesos múltiples al mismo test 

ni horarios de interacción. 

 

Oportunidades de mejora identificadas 

ǒ La ausencia de indicadores relacionados con la frecuencia de ingreso 

limita el análisis de compromiso. 
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ǒ No se mide la duración real del test, impidiendo conocer el ritmo de trabajo 

del estudiante. 

ǒ Falta información sobre el horario y patrón de uso, clave para identificar 

momentos de mayor actividad. 

ǒ El sexo del usuario, aunque está en el perfil, no se utiliza para análisis 

segmentados. 

Indicadores propuestos a partir del análisis 

Indicador propuesto Justificación técnica 

Número de ingresos al test 
Permite detectar intentos repetidos o revisión 

autónoma del contenido. 

Sexo del estudiante 
Permite hacer análisis comparativos y segmentados 

por género. 

Horario de interacción con el 

test 
Identifica patrones de uso diarios o semanales. 

Duración total del test 
Mide el tiempo efectivo de resolución y 

concentración. 

Fecha y hora de inicio y fin 

del test 

Mejora la trazabilidad del rendimiento y 

seguimiento cronológico. 

Frecuencia de ingreso 

general a la app 

Mide el nivel de compromiso del usuario con la 

plataforma. 

 

Conclusión del análisis 

El análisis documental permitió establecer vacíos significativos en la trazabilidad 

del uso de la aplicación. A partir de esta evidencia, se definieron indicadores que 

fortalecerán la capacidad analítica de Gamivity, alineando el sistema con las 

tendencias actuales en analítica educativa. 
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Anexo 3. Prototipo completo en Figma 

Fase: Diseñar propuestas de mejora para la interfaz y el sistema de 

autenticación. 

Autores: Keyron Aguilar y Jandry Zambrano 

Fecha de ejecución: 21 de abril al 03 de mayo de 2025 

1. INTRODUCCIÓN 

Como parte del desarrollo del proyecto, durante esta etapa nos centramos en el 

diseño de las propuestas de mejora visual y funcional de la aplicación móvil 

Gamivity, utilizando la herramienta Figma (plataforma de diseño de interfaz de 

cooperación que le permite crear prototipos interactivos disponibles en cualquier 

navegador) para representar cómo se verán las nuevas funcionalidades antes 

de su implementación. 

Estas propuestas fueron planteadas tras realizar reuniones internas en las que 

analizamos las necesidades detectadas durante los entregables anteriores, 

principalmente aquellas relacionadas con la experiencia de usuario, la 

recolección de datos educativos y la accesibilidad a los diferentes modos de 

juego. 

Enlace al prototipo en Figma: 

https://www.figma.com/design/fmMHr3CMpG8QESCUS62KAx/GAMIVITY-

APPmovil?node-id=0-1&t=rWPe3FDCsRovUSlh-1  

2. ACTIVIDADES REALIZADAS Y DISEÑOS 

2.1.  Diseño del nuevo sistema de autenticación 

Uno de los puntos clave fue rediseñar la pantalla de inicio de sesión para 

ofrecer una experiencia más clara y moderna, manteniendo el enfoque en la 

simplicidad, ya que el inicio de sesión se realiza con credenciales externas 

proporcionadas por los administradores (docentes y estudiantes). Se trabajó 

en una estructura visual más limpia, con una disposición clara de los campos 

y un diseño atractivo, acorde con el estilo general de la aplicación. 

https://www.figma.com/design/fmMHr3CMpG8QESCUS62KAx/GAMIVITY-APPmovil?node-id=0-1&t=rWPe3FDCsRovUSlh-1
https://www.figma.com/design/fmMHr3CMpG8QESCUS62KAx/GAMIVITY-APPmovil?node-id=0-1&t=rWPe3FDCsRovUSlh-1
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2.2.  Rediseño del modo Test 

Con base en los objetivos establecidos en el segundo entregable, 

rediseñamos la interfaz del modo Test, con el fin de facilitar la interacción del 

estudiante y permitir que la experiencia durante la resolución de las preguntas 

sea más fluida y comprensible. 

En esta propuesta se trabajó en la presentación clara de cada pregunta, se 

optimizó el flujo de navegación y se organizaron los elementos visuales como 

botones, número de pregunta y temporizador, para ofrecer una experiencia 

coherente con el objetivo de recolección de datos, como duración del test, 

fecha y hora de inicio y finalización. 
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2.3.  Mejoras visuales en los modos Clásico, Fiesta y Supervivencia 

Para mantener una línea gráfica atractiva y dinámica, propusimos también 

cambios visuales en los modos de juego existentes. Se ajustaron colores, 

distribución de elementos, tamaño de íconos y botones, para que la 

experiencia fuera más intuitiva y acorde con el enfoque gamificado. 

Estos cambios no alteran la lógica del juego, pero sí mejoran la presentación 

y el acceso a cada modo. 
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2.4. Diseño de la nueva sección de notificaciones 

Con la finalidad de fortalecer la comunicación entre la plataforma y los 

estudiantes, se diseñó un módulo de notificaciones en el que los usuarios 

podrán visualizar alertas como: nuevos test disponibles, resultados obtenidos 

o recordatorios de participación. Esta sección mejora el vínculo entre la 

plataforma y los usuarios sin saturar la interfaz. 
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2.5. Rediseño de la sección de test disponibles 

Uno de los aspectos que se abordó con mayor detalle fue la sección 

intermedia donde se muestran los test disponibles. En el nuevo diseño se 

organizó de mejor forma la presentación de estos test, asegurando la 

persistencia y correcta visibilidad de los mismos, incluso después de cerrar o 

reabrir la aplicación. 

Esta mejora facilita que el estudiante pueda identificar fácilmente los test 

pendientes o disponibles por jugar, lo que mejora su experiencia dentro de la 

app. 
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2.6. Corrección visual del logo e íconos del juego 

Finalmente, realizamos ajustes gráficos generales para estandarizar los 

íconos dentro de la aplicación. El logo principal se mantuvo, pero se aplicaron 

mejoras visuales para optimizar su presentación, haciéndolo más moderno y 

limpio. Además, se reemplazó el antiguo ícono del juego (una bolita genérica) 

por una versión más coherente con el logo corregido, fortaleciendo la 

identidad visual de Gamivity. 
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3. CONCLUSIÓN 

Este segundo entregable nos permitió establecer de manera clara y planificada los 

nuevos indicadores que incorporaremos en Gamivity para fortalecer el sistema de 

recolección de datos. Con esta base, buscamos asegurar que la aplicación no solo sea 

una herramienta funcional, sino también una plataforma útil para obtener información 

precisa sobre la interacción de los estudiantes. 

Estos parámetros serán clave para el análisis posterior, permitiéndonos medir con 

mayor exactitud el impacto de la gamificación en el entorno educativo. Además, 

sentamos las bases para futuras mejoras tanto en el aspecto técnico como pedagógico 

de la aplicación. 
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Anexo 4. (ERS) Requerimientos para el desarrollo del Módulo 

Web Docente ï Plataforma Gamivity 

1. Introducción 

Fecha: 12 de abril de 2025 

Autores: Keyron Aguilar y Jandry Jacob 

Objetivo del documento 

Este documento tiene como finalidad describir de forma detallada los 

requerimientos funcionales y no funcionales del módulo web de Gamivity, 

enfocado en el uso por parte del personal docente de la ESPAM MFL. La 

especificación establece los lineamientos para la creación, asignación y análisis 

de test académicos gamificados, permitiendo una experiencia técnica robusta, 

segura y alineada con los objetivos pedagógicos de la institución. 

Alcance 

El documento abarca las funcionalidades específicas para docentes dentro del 

sistema web de Gamivity. Estas funcionalidades incluyen autenticación 

exclusiva, gestión de clases, test, registro de preguntas y visualización avanzada 

de resultados estudiantiles. También contempla las integraciones necesarias 

para asegurar la interoperabilidad con la infraestructura institucional existente. 

2. Requerimientos Funcionales 

Código 
Requerimiento 

funcional 
Descripción 

RF001 
Autenticación para 

docentes 

Validación exclusiva de acceso mediante 

credenciales institucionales, restringido al perfil 

de usuario tipo docente. 

RF002 Creación de clases 

Permitir la creación de clases con campos para 

nombre, código, asignatura y período 

académico. 

RF003 
Creación y asignación de 

test 

Generar test configurando fecha de inicio y 

cierre, asignación a clases, y selección de 

preguntas. 
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RF004 
Registro manual de 

preguntas 

Ingreso manual de preguntas de opción 

múltiple o verdadero/falso, con definición de 

respuestas correctas. 

RF005 
Visualización de 

resultados por test 

Acceso a informes detallados por clase, test y 

estudiante, incluyendo notas y comportamiento 

de participación. 

RF006 
Registro de fecha y hora 

de finalización del test 

Visualización de la hora exacta en que cada 

estudiante finalizó su evaluación. 

RF007 
Cálculo del tiempo de 

resolución 

Mostrar en minutos cuánto tardó cada 

estudiante en resolver el test desde su ingreso. 

RF008 Conteo de ingresos al test 
Registrar cuántas veces ingresó un estudiante 

antes de completar la prueba. 

RF09 
Registro del horario 

específico de respuesta 

Guardar el tramo horario (ej. 10:00 a 10:35) en 

que fue respondido cada test. 

 

3. Requerimientos No Funcionales 

Código 
Requerimiento no 

funcional 
Descripción 

RNF001 Seguridad 
El acceso estará protegido por autenticación 

institucional con validaciones por tipo de usuario. 

RNF002 Usabilidad 

Interfaz clara, intuitiva, optimizada para 

navegadores modernos como Chrome, Edge o 

Safari. 

RNF003 Rendimiento 
Consulta y carga de reportes sin recarga completa 

del sitio; tiempos de respuesta óptimos. 

RNF004 Escalabilidad 

Capacidad de incorporar nuevos indicadores o 

ampliar campos sin afectar el rendimiento del 

sistema. 

 

4. Casos de Uso 

Caso de Uso 1: Autenticación docente 

Actor: Docente 
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Precondición: Tener una cuenta institucional válida 

Flujo principal: El docente accede al portal, ingresa sus credenciales y el sistema 

valida su perfil. Solo si es tipo docente, se permite el acceso al módulo. 

Caso de Uso 2: Crear test 

Actor: Docente 

Flujo principal: El docente selecciona la clase, configura fecha, hora, selecciona 

las preguntas desde el banco, guarda el test y lo publica. 

Caso de Uso 3: Visualizar resultados 

Actor: Docente 

Flujo principal: Desde el módulo de análisis, el docente filtra por clase, test o 

estudiante y visualiza calificaciones, fecha de entrega, tiempo de resolución, 

número de accesos y horario. 

5. Nuevos Parámetros Incorporados 

Durante esta actualización se integraron indicadores adicionales para enriquecer 

el análisis pedagógico y mejorar la toma de decisiones. Estos parámetros son: 

ǒ Resultados por test: Registro estructurado de la calificación de cada 

estudiante por test. 

ǒ Fecha y hora exacta de finalización: Marca temporal precisa del cierre del 

test. 

ǒ Tiempo total invertido: Tiempo calculado entre el inicio y el envío del test. 

ǒ Número de ingresos: Cuántas veces accedió el estudiante antes de 

finalizar la evaluación. 

ǒ Sexo del estudiante: Información vinculada al perfil institucional. 
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ǒ Horario específico de respuesta: Registro del tramo horario en que se 

completó el test. 

Estos elementos fueron incorporados tanto a nivel de diseño de base de datos 

como de interfaz, y permitirán mejorar la trazabilidad, segmentación y análisis de 

comportamiento académico. 

6. Arquitectura y Tecnologías 

ǒ Frontend: Angular 

ǒ Backend: API RESTful (heredada del proyecto original, refactorizada para 

nuevas funciones) 

ǒ Autenticación: Mediante consumo de API institucional de ESPAM MFL 

ǒ Base de datos: Relacional (MySQL), adaptada para registrar los nuevos 

parámetros mencionados 

ǒ Infraestructura: Despliegue web optimizado para navegadores basados 

en chrome y Safari 

7. Integraciones 

ǒ API Institucional: Validación de usuarios con credenciales activas en el 

sistema académico de ESPAM MFL. 

ǒ Base de datos compartida: Unificación de información entre la plataforma 

web y la app móvil para garantizar coherencia entre datos académicos y 

de participación. 

8. Consideraciones 

La implementación de estos requisitos asegurará que los docentes puedan 

gestionar sus clases y evaluaciones de forma más eficiente, con indicadores 

pedagógicos más ricos y herramientas visuales para el análisis del progreso 

estudiantil. Esta actualización responde a una necesidad institucional concreta y 

a una visión centrada en la analítica educativa como medio para optimizar el 

aprendizaje. 



88 
 

 

Anexo 5. Implementación de las mejoras de la aplicación móvil 

Gamivity 

Fase: Implementar los cambios aprobados 
Autores: Keyron Aguilar y Jandry Zambrano 
Fecha de ejecución: 14 de abril al 10 de mayo de 2025 

 

INTRODUCCIÓN 

Durante esta etapa del proyecto, se abordó la implementación de las 

funcionalidades previamente diseñadas para la aplicación móvil Gamivity, como 

parte del proceso de mejora de su interfaz y experiencia de usuario. Esta 

actividad, enmarcada dentro del Objetivo Específico 1, tuvo como finalidad 

trasladar a código los elementos validados en la fase de diseño, garantizando 

que las propuestas gráficas y estructurales se integren de forma coherente y 

funcional en el sistema. 

Para ello, se trabajó sobre la arquitectura ya existente, incorporando las mejoras 

relacionadas con el inicio de sesión, el modo test, las notificaciones internas y la 

persistencia visual de los tests. Este trabajo técnico también contempló la 

integración de nuevos indicadores previamente definidos, lo que refuerza el 

enfoque analítico de la aplicación. 

METODOLOGÍA 

Se continuó utilizando la metodología ágil Extreme Programming (XP), que 

permite desarrollar software en ciclos iterativos, priorizando la retroalimentación 

rápida, la mejora continua y la participación activa del equipo. En esta fase se 

aplicaron las prácticas de codificación y validación progresiva, manteniendo una 

comunicación constante con el tutor para asegurar la alineación con los objetivos 

funcionales definidos en fases anteriores. 
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El desarrollo se llevó a cabo utilizando Flutter como framework principal, junto 

con el lenguaje Dart, tecnologías que aseguran compatibilidad multiplataforma y 

una experiencia de usuario fluida en entornos móviles Android e iOS. 

DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD 

Durante esta fase se procedió con la implementación de las funcionalidades 

planificadas en fases anteriores, centradas en mejorar la experiencia del usuario 

dentro de la aplicación móvil Gamivity. Se desarrolló un nuevo flujo de 

autenticación institucional, se rediseñó la interfaz visual siguiendo los prototipos 

definidos en Figma, y se aplicaron mejoras funcionales en el módulo de test, 

como la visualización del tiempo al finalizar, la validación ante intentos de salida 

y la persistencia de test habilitados. 

También se incorporaron notificaciones internas para mantener al estudiante 

informado sobre nuevos test o recordatorios. Adicionalmente, se integraron al 

sistema los indicadores definidos previamente para fortalecer la recolección de 

datos, incluyendo fecha y hora de inicio y fin del test, duración total, frecuencia 

de ingreso, horario de uso y sexo del usuario. Se ajustó la sección del perfil 

estudiantil para asegurar que las modificaciones se reflejen correctamente. 

Todo el desarrollo fue realizado utilizando Flutter con lenguaje Dart, respetando 

los principios establecidos en las fases de análisis y diseño, y preparando el 

sistema para su posterior etapa de pruebas. 

CONCLUSIÓN 

La ejecución del Entregable 05 marcó un hito importante en la evolución 

funcional de la aplicación Gamivity, al integrar en código todas las mejoras 

planificadas y validadas en fases anteriores. La implementación de nuevos flujos 

de interacción, validaciones internas y visualización de indicadores refuerza la 

utilidad pedagógica del sistema, mientras que el uso de tecnologías móviles 

modernas garantiza estabilidad y portabilidad. Con esta base sólida, el sistema 

se encuentra listo para ser validado en la siguiente fase de pruebas, asegurando 

que los cambios beneficien directamente al usuario final. 
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ANEXOS 

Visual del aplicativo móvil de Gamivity: 

ǒ Inicio de sesión 

 

ǒ Pantalla de inicio 
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ǒ Modo clásico 

 

 

ǒ Juego más respuesta 
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ǒ Modo fiesta 
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ǒ Modo Supervivencia 

 

 

 

 

ǒ Modo Test 
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ǒ Modo Test ï Preguntas 

 

 

 

ǒ Modo Test ï Resultados 
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ǒ Modo Test ï PowerUps 
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ǒ Modo Test ï Notificación de salida del Test 
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ǒ Clases inscrito del estudiante 

 

 

 

ǒ Notificaciones 
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ǒ Editar perfil 
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Anexo 6. Informe Técnico de codificación de código ï Web 

Gamivity 

Autores: Keyron Aguilar y Jandry Zambrano 

Fecha de ejecución: 26 de abril al 14 de junio de 2025 

INTRODUCCIÓN 

La presente actividad corresponde al proceso de implementación técnica de los 

módulos de análisis y visualización de datos en la plataforma web de Gamivity, 

parte fundamental del Objetivo Específico 2 del proyecto. Esta fase marca un 

avance significativo, ya que da paso a la materialización de las funcionalidades 

diseñadas en etapas previas, convirtiendo prototipos en elementos funcionales 

dentro del sistema. 

El propósito central fue dotar a la plataforma web de herramientas que permitan 

al personal docente acceder a información académica detallada y organizada, 

facilitando el seguimiento del rendimiento estudiantil a través de datos 

previamente recolectados desde la aplicación móvil. Esta implementación 

contribuye a consolidar la propuesta de Gamivity como un entorno integral de 

gestión del aprendizaje basado en gamificación y monitoreo activo. 

 

METODOLOGÍA 

La metodología empleada fue Extreme Programming (XP) en su fase de 

codificación, la cual permite una integración ágil de funcionalidades validadas 

previamente, con iteraciones cortas, revisión continua del código y pruebas 

unitarias en cada componente desarrollado. Se tomaron como referencia los 

prototipos establecidos en Figma y los requisitos definidos por el equipo y el tutor 

en fases anteriores. 

La codificación fue realizada con tecnologías compatibles con la infraestructura 

web existente, utilizando estructuras HTML, CSS y JavaScript, enlazadas a la 

base de datos del sistema mediante consultas SQL estructuradas para facilitar 

el acceso a los resultados recolectados. 
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DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD 

Durante esta fase se avanzó con la implementación de los módulos de análisis 

y visualización de datos dentro de la plataforma web de Gamivity, orientados al 

uso exclusivo del personal docente. El desarrollo se enfocó en codificar las 

secciones necesarias para mostrar resultados académicos recolectados por la 

aplicación móvil, como: 

ǒ Puntajes obtenidos en los tests. 

ǒ Fecha y hora en que el estudiante completó cada evaluación. 

ǒ Tiempo total invertido en cada prueba. 

Estas variables se organizaron en estructuras tipo tabla dentro de la interfaz web, 

permitiendo su visualización ordenada y accesible. Se diseñaron vistas que 

permiten al docente revisar la información sin dificultades técnicas, garantizando 

compatibilidad con distintos navegadores y dispositivos. 

La interfaz fue estructurada respetando los principios establecidos en los 

entregables anteriores, adaptando el diseño a una vista limpia, jerarquizada y 

funcional, que permite acceder a la información sin necesidad de pasos 

intermedios complejos. Esta etapa también contempló validaciones para 

asegurar que los datos simulados cargados se muestren correctamente en cada 

componente. 

 

CONCLUSIÓN 

La ejecución del Entregable 08 permitió llevar a la práctica las funcionalidades 

de análisis definidas previamente, integrándolas con éxito en la plataforma web 

de Gamivity. Los docentes ahora disponen de una sección específica para 

consultar datos clave relacionados con el rendimiento académico de los 

estudiantes. Esta implementación representa un paso clave en la evolución del 

sistema hacia una herramienta completa de monitoreo educativo, fortaleciendo 

la toma de decisiones pedagógicas basadas en evidencias concretas. 
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ANEXOS 

Login 

 

 

 

Dashboard Principal  

 

 

 

Apartado de Perfil 
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Modificación de Perfil 

 

 

 

 

Tabla de resultado de un test especifico 
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Apartado para crear una clase 
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Sección de clases  

 

 

Apartado participante en una clase especifica 

 

 

 

 

Apartado de creación de Test 
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Apartado de visualización de preguntas y calificación de un test en especifico 

 

Sección de preguntas registradas 
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Selección de preguntas para el test 
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Anexo 7. documentación técnica de los cambios realizados en 

la base de datos del sistema Gamivity 

Al recibir la plataforma educativa Gamivity, se identificó que el sistema contaba 

con una base de datos previamente implementada, diseñada para gestionar 

funcionalidades básicas como usuarios, clases, preguntas, evaluaciones y 

elementos de gamificación. Este modelo relacional original incluía más de treinta 

tablas que cubrían aspectos fundamentales como la autenticación de usuarios 

(AspNetUsers, AspNetRoles), el manejo de relaciones (StudentClasses, 

TeacherGeneralClasses), la administración de contenido (BaseQuestions, 

Tests, TestQuestions, Items, PowerUps), y otras entidades propias de una 

plataforma educativa gamificada. A continuación, adjunto el link de la base de 

datos previamente implementada: 

https://drive.google.com/file/d/1OsMrhYnjaM6G03n6_NHVU-

gLgAC7EeLf/view?usp=sharing  

Sin embargo, al iniciar el proceso de análisis técnico y funcional del sistema, se 

evidenció que dicha estructura no permitía registrar de forma detallada el uso del 

sistema por parte del estudiante, ni realizar un seguimiento completo de su 

rendimiento, evolución, ni del contexto en que se obtenían sus resultados 

académicos o gamificados. 

A partir de este diagnóstico, se procedió a rediseñar y ampliar el modelo de datos 

con el objetivo de cubrir esas carencias. Se definió una nueva capa de entidades 

estadísticas que permitiera capturar métricas de trazabilidad, desempeño, uso 

por sesión y modos de juego, así como el uso de potenciadores y la 

consolidación de resultados. Esta ampliación no reemplazó las tablas existentes, 

sino que las complementó mediante integraciones bien definidas utilizando 

claves foráneas, respetando la estructura modular y referencial del sistema 

recibido. 

Entre las nuevas entidades introducidas se encuentra la tabla StudentStats, que 

permite registrar por cada estudiante la fecha en la que utilizó la plataforma. Sus 

campos principales son Id (entero, clave primaria), StudentId (entero, clave 

foránea hacia la tabla Students) y Date (tipo datetime), permitiendo iniciar la 

https://drive.google.com/file/d/1OsMrhYnjaM6G03n6_NHVU-gLgAC7EeLf/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1OsMrhYnjaM6G03n6_NHVU-gLgAC7EeLf/view?usp=sharing
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trazabilidad diaria del uso de la aplicación. Esta tabla se relaciona con DateStats, 

que almacena el horario exacto de inicio y finalización de cada sesión 

(HoursStart, HoursEnd de tipo time) y el tiempo total transcurrido (TimeElapsed 

de tipo int o decimal), lo que permite medir la duración efectiva de cada uso del 

sistema. 

Posteriormente, se integró la tabla ModeStats, la cual registra el rendimiento del 

estudiante durante un modo específico de juego. Sus campos incluyen 

TimeMode (tiempo dedicado), Gamilevel, Gamipoints, GamiXP y Gamicoins, 

todos de tipo int, y se relaciona directamente con DateStats a través de una clave 

foránea. Para clasificar el contexto del modo en que se desarrolló esa sesión, se 

diseñó la tabla TypeModeStats, que actúa como catálogo de modos de juego 

disponibles. Esta contiene un campo TypeMode de tipo string o varchar, donde 

se definen nombres como ñCl§sicoò, ñTestò, ñFiestaò o ñSupervivenciaò. 

En cuanto al ámbito académico, se amplió la estructura de la tabla TestGrades, 

añadiendo campos como TypeModeStatsId (foránea) y TimeTest (int), para 

registrar con mayor precisión el contexto y duración de la evaluación. La tabla 

AnswerStates, que ya existía para guardar respuestas de tests, fue 

complementada con el campo TimeQuestion (int), que almacena el tiempo que 

el estudiante tardó en responder cada pregunta. A esto se suma la tabla 

TypePowerUps, que permite vincular el uso de potenciadores en preguntas 

específicas del test a través de AnswerStatesId y PowerUpsId. 

Para cubrir también los modos de juego distintos al test clásico, se desarrollaron 

estructuras paralelas como ModeGrades, que almacena calificaciones obtenidas 

en otros entornos (Finished, Grade, TimeTest, etc.), y AnswerStatesMode, que 

permite registrar si una respuesta fue correcta (IsRight) y el tiempo invertido en 

responder (TimeQuestion). Asimismo, se incorporó TypePowerUpsMode, que 

relaciona el uso de potenciadores en estos modos alternativos, siguiendo la 

misma lógica referencial. Finalmente, para consolidar los resultados obtenidos 

en ambos contextos (tests y modos), se introdujo TypeGradeStats, una entidad 

que contiene claves foráneas hacia ModeStats, TestGrades y ModeGrades, con 

el propósito de unificar todos los datos de evaluación del estudiante en un solo 

punto de análisis. 
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Cada una de estas tablas fue diseñada siguiendo criterios de normalización, 

integridad referencial y eficiencia, utilizando tipos de datos apropiados como int, 

bool, datetime, varchar, entre otros. Las relaciones se definieron 

cuidadosamente para mantener la coherencia con las entidades originales, 

asegurando la compatibilidad con el sistema recibido y facilitando la 

incorporación de nuevas funcionalidades sin comprometer el rendimiento ni la 

escalabilidad. A continuación, adjunto el link de la base de datos con las nuevas 

implementaciones: https://drive.google.com/file/d/1Cp9JnrQskIpR-siy8-

fpKtaoJhXYK1ar/view?usp=sharing  

INTEGRACIÓN DE TABLA 

STUDENTSTATS 

 

Propósito 

Esta tabla va a almacenar la fecha y el id del estudiante para tener registro de la 

estadística de cada estudiante por día de ingreso 

La tabla STUDENTSTATS incluye los siguientes campos: 

Id: Identificador único de la tabla Studentstats. 

StudentsId: Identificador del estudiante. 

Date: Fecha en la que se registra la estadística. 

 

DATESTATS 

https://drive.google.com/file/d/1Cp9JnrQskIpR-siy8-fpKtaoJhXYK1ar/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1Cp9JnrQskIpR-siy8-fpKtaoJhXYK1ar/view?usp=sharing
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Propósito 

Esta tabla almacena los datos relacionados al uso por cada ingreso de la 

aplicación por parte del estudiante, permitiendo medir la duración de cada sesión 

y su correspondencia con una fecha específica. 

La tabla DATESTATS incluye los siguientes campos: 

Id: Identificador único del registro. 

StudentStatsId: Clave foránea hacia la tabla StudentStats. 

HoursStart: Hora de inicio de uso de la aplicación. 

HoursEnd: Hora de finalización de la sesión. 

TimeElapsed: Tiempo total transcurrido en la sesión. 

 

MODESTATS 

 

Propósito 

Esta tabla registra el rendimiento detallado de un estudiante en un modo 

específico de juego, incluyendo métricas de tiempo y logros. 
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La tabla MODESTATS incluye los siguientes campos: 

Id: Identificador único del modo. 

DateStatsId: Clave foránea hacia la tabla DateStats. 

TimeMode: Tiempo dedicado en ese modo. 

Gamilevel: Nivel alcanzado en el modo. 

Gamipoints: Puntos obtenidos. 

GamiXP: Experiencia adquirida. 

Gamicoins: Monedas recolectadas. 

 

TYPEMODESTATS 

 

Propósito 

Registrar los tipos de modo disponibles en la plataforma para su asociación con 

estadísticas del usuario. 

La tabla TYPEMODESTATS incluye los siguientes campos: 

Id: Identificador del tipo de modo. 

TypeMode: Nombre del modo utilizado (Clásico, Supervivencia, Fiesta, Test). 

 

TESTGRADES 
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Propósito 

Guardar el resultado individual de cada test realizado por un estudiante, con 

detalle del modo y tiempo de ejecución. 

La tabla TESTGRADES incluye los siguientes campos: 

Id: Identificador de la calificación del test. 

TestId: Clave foránea hacia el test aplicado. 

StudentId: Clave foránea hacia el estudiante. 

Finished: Indica si el test fue finalizado. 

Grade: Calificación obtenida. 

TimeTest: Tiempo invertido en realizar el test. 

TypeModeStatsId: Asociación con el tipo de modo usado. 

 

ANSWERSTATES 

 

Propósito 
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Almacenar los resultados por cada pregunta respondida, incluyendo si fue 

acertada y el tiempo invertido en responder. 

La tabla ANSWERSTATES incluye los siguientes campos: 

Id: Identificador único de la respuesta. 

TestGradeId: Clave foránea hacia el test correspondiente. 

TestQuestionId: Clave foránea hacia la pregunta. 

IsRight: Booleano que indica si la respuesta fue correcta. 

TimeQuestion: Tiempo que tardó en responder la pregunta. 

 

TYPEPOWERUPS 

 

Propósito 

Registrar qué potenciador fue usado por el estudiante en una pregunta 

específica, para análisis del comportamiento y apoyo recibido. 

La tabla TYPEPOWERUPS incluye los siguientes campos: 

Id: Identificador del registro. 

AnswerStatesId: Clave foránea que relaciona con una respuesta. 

PowerUpsId: Identificador del potenciador utilizado. 

 

MODEGRADES 
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Propósito 

Registrar las calificaciones obtenidas por los estudiantes en otros modos de 

juego diferentes al test. 

La tabla MODEGRADES incluye los siguientes campos: 

Id: Identificador del registro. 

ClassId: Clave foránea hacia la clase. 

StudentId: Clave foránea hacia el estudiante. 

TypeModeStatsId: Tipo de modo en que se evaluó. 

Finished: Indica si se terminó el modo. 

Grade: Calificación obtenida. 

TimeTest: Tiempo usado en la ejecución. 

 

ANSWERSTATESMODE 

 

Propósito 
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Guardar las respuestas en modos de juego no convencionales, registrando si 

fueron correctas y el tiempo de respuesta. 

La tabla ANSWERSTATESMODE incluye los siguientes campos: 

Id: Identificador de la respuesta. 

ModeGradeId: Clave foránea hacia la evaluación del modo. 

TestQuestionId: Clave foránea a la pregunta. 

IsRight: Resultado de la respuesta. 

TimeQuestion: Tiempo utilizado para responder. 

 

TYPEPOWERUPSMODE 

 

Propósito 

Relacionar el uso de potenciadores con respuestas dadas en modos alternativos 

del sistema. 

La tabla TYPEPOWERUPSMODE incluye los siguientes campos: 

Id: Identificador único. 

AnswerStatesModeId: Clave foránea hacia la respuesta del modo. 

PowerUpsId: Clave foránea hacia el potenciador usado. 

 

TYPEGRADESTATS 
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Propósito 

Consolidar y unificar los resultados obtenidos en distintos entornos de evaluación 

del sistema (modos y tests). 

La tabla TYPEGRADESTATS incluye los siguientes campos: 

Id: Identificador de la entrada. 

ModeStatsId: Clave foránea hacia la estadística del modo. 

TestGradeId: Clave foránea hacia la calificación de test. 

ModeGradesId: Clave foránea hacia la calificación de modo. 

 

CONCLUSIÓN  

La base de datos original de Gamivity fue extendida mediante un conjunto de 

nuevas entidades enfocadas en el seguimiento y análisis detallado del 

comportamiento del estudiante. Estas integraciones no solo fortalecen las 

capacidades actuales de la plataforma, sino que permiten proyectarla hacia el 

desarrollo de módulos avanzados como dashboards de rendimiento, sistemas 

de alerta, reportes personalizados e incluso algoritmos de recomendación. El 

nuevo diseño proporciona una infraestructura sólida, coherente y preparada para 

responder a los desafíos de la educación gamificada moderna.  
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Anexo 8. Informe de Pruebas Automatizadas - Plataforma 

Gamivity 

1. Información General 

Nombre del test: Gamivity-Web 

Responsable: Keyron Damian Aguilar Ortiz 

Fecha de ejecución: 17 de junio de 2025 

Herramienta utilizada: Testim.io 

Estado del test: Activo 

Enlace al test: 

https://app.testim.io/#/project/KSvNpCHryaeDCsQcOSV7/branch/master/test/WyVEt2a

A0z311aJa  

2. Objetivo de la prueba 

El objetivo principal de esta prueba fue validar el correcto funcionamiento del flujo de 

trabajo correspondiente a la creación, activación y eliminación de un test dentro de la 

plataforma web Gamivity, asegurando que el comportamiento sea consistente con los 

requerimientos funcionales establecidos para el rol de docente. 

3. Entorno de ejecución 

Las pruebas fueron ejecutadas en un entorno de pruebas con los siguientes parámetros: 

ǒ Navegador: Chrome (última versión estable) 

ǒ Plataforma: Testim.io (entorno cloud) 

ǒ Fecha y hora de ejecución: 17 de junio de 2025, entre las 11:25 y 12:02 (UTC) 

4. Resultados de la prueba 

La ejecución de la prueba fue completada exitosamente. No se reportaron errores ni 

advertencias durante el proceso automatizado. A continuación, se describen los pasos 

validados: 

ǒ Inicio de sesión del docente 

ǒ Creación de un nuevo test con preguntas asociadas 

ǒ Verificación de visibilidad del test 

ǒ Eliminación del test y validación de que no se genera error por tareas 

programadas posteriores 

https://app.testim.io/#/project/KSvNpCHryaeDCsQcOSV7/branch/master/test/WyVEt2aA0z311aJa
https://app.testim.io/#/project/KSvNpCHryaeDCsQcOSV7/branch/master/test/WyVEt2aA0z311aJa
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Todos los pasos fueron ejecutados correctamente sin fallos, lo que demuestra que la 

funcionalidad probada está operando de acuerdo a lo esperado. 

5. Evidencias visuales 

- Dashboard de Testim verificando el test ñGamivity-Webò como activo. 

 

- Detalle de la ejecución del test con el log de pasos realizados. 

 

- Captura del paso ñCrear testò exitoso. 
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- Captura del paso ñEliminar testò exitoso. 
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6. Conclusiones 

Las pruebas automatizadas ejecutadas con Testim permitieron validar exitosamente un 

flujo crítico de la plataforma Gamivity relacionado con la gestión de pruebas por parte 

de docentes. Se constató que el sistema responde adecuadamente ante la creación, 

modificación y eliminación de tests, incluyendo la ejecución diferida de tareas 

programadas (desactivación automática). Estos resultados respaldan la fiabilidad del 

componente probado y fortalecen la estabilidad general de la plataforma en su fase de 

pruebas. 
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Anexo 9. Evidencias gráficas del proceso de despliegue en 

servidor VPS 

Este anexo presenta las capturas de pantalla correspondientes al proceso 

técnico de despliegue de la plataforma Gamivity en el entorno de producción 

remoto configurado en Hostinger. Las imágenes documentan de forma visual 

cada una de las acciones realizadas durante la fase de decodificación, facilitando 

la trazabilidad de los resultados expuestos en el Capítulo III, sección 3.3.2. 

Configuración inicial del entorno 

Inicio del proceso de configuración desde el panel de Hostinger 

 

Selección del sistema operativo Ubuntu 22.04 LTS 
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Generación de clave SSH para acceso remoto seguro 

 

Vista general del panel del VPS con acceso al terminal 
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Creación y validación de la base de datos 

Creaci·n de la base de datos principal ñGamivityò 

 

Confirmación de la creación exitosa de la base de datos 
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Despliegue del proyecto y verificación funcional 

Clonación del repositorio del sistema mediante Git 

 

Instalación de dependencias del frontend con el comando npm install 

 

Confirmación del backend y frontend alojados correctamente en el VPS 



125 
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Anexo 10. Evidencias gráficas de la implementación de 

medidas de seguridad en el servidor VPS 

Este anexo presenta las capturas de pantalla correspondientes a la configuración 

de seguridad aplicada al entorno productivo de Gamivity, como parte de la fase 

de decodificación. Las acciones ejecutadas garantizaron la protección del 

sistema ante accesos no autorizados, cifrado de comunicaciones y correcta 

vinculación con el dominio institucional. 

Configuración de red y servicios 

Redireccionamiento del dominio de Hostinger a la IP del servidor VPS 
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Instalación del servidor NGINX en el VPS 

 

Configuración de redirección en NGINX para navegación segura 
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Verificación de que el sitio responde correctamente sin necesidad de especificar 

puerto en la URL 

 

Certificados de seguridad y dominio 

Generaci·n de certificados SSL con Letôs Encrypt utilizando Certbot 
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Comprobación de navegación cifrada mediante protocolo HTTPS 
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Anexo 11. Evidencias gráficas de las pruebas de rendimiento 

del entorno productivo 

Este anexo recopila las evidencias gráficas correspondientes a las pruebas de 

rendimiento aplicadas a la plataforma Gamivity en su entorno de producción. Las 

capturas se agrupan en tres secciones: pruebas de backend, auditoría de 

frontend y monitoreo del servidor, y respaldan los resultados descritos en el 

Capítulo III, sección 3.3.3. 

A. Pruebas de carga al backend con Apache Benchmark 

Ejecución del comando ab - n 1000 - c 50  desde consola 
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B. Auditoría del frontend con Google Lighthouse 

Reporte Lighthouse para la ruta principal gamivity.app/ 

 

Reporte Lighthouse para la ruta /profile 
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Reporte Lighthouse para la ruta /createTest 

 

Reporte Lighthouse para la ruta /createClass 
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Anexo 12. Visualizaciones estadísticas del módulo web 

docente de Gamivity 

Introducción 

En este anexo se presentan las capturas de pantalla correspondientes a las 

visualizaciones generadas en el módulo web para docentes de la plataforma 

Gamivity. Estas visualizaciones fueron diseñadas para representar de manera 

clara y estructurada los resultados obtenidos a partir de la recopilación, 

depuración y preparación de datos académicos registrados por la aplicación. 

La finalidad de este apartado es documentar el aspecto final y la disposición de 

los elementos gráficos en la interfaz, mostrando cómo los docentes pueden 

interactuar con las métricas y gráficos para interpretar el rendimiento de los 

estudiantes. Las evidencias se presentan en tres secciones: 

Estadísticas por test 

Esta sección muestra las visualizaciones disponibles para cada evaluación 

aplicada. Incluye gráficos y tablas que presentan: 

ǒ Promedio de calificaciones por intento. 

ǒ Cantidad de intentos realizados. 

ǒ Distribución de aciertos y errores. 

ǒ Tiempo promedio de resolución. 
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Estadísticas globales por docente 

En este apartado se visualiza el rendimiento consolidado de todas las clases bajo 

la supervisión de un docente, con métricas como: 

ǒ Distribución global de calificaciones. 

ǒ Porcentaje de efectividad en todas las evaluaciones. 

ǒ Tendencias de participación a lo largo del tiempo. 
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Estadísticas por clase o asignatura 

Esta sección ofrece una vista específica para cada grupo académico, 

permitiendo identificar: 

ǒ Promedio de calificaciones de la clase. 

ǒ Nivel de participación de los estudiantes. 

ǒ Comparativa de rendimiento entre evaluaciones de la misma asignatura. 
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Conclusión 

La presentación de estas visualizaciones consolida el trabajo realizado en la fase 

de recopilación y preparación de datos, permitiendo que la información 

académica sea interpretada de forma clara y accionable por los docentes. La 

organización en vistas por test, globales y por clase facilita distintos niveles de 

análisis, fortaleciendo la toma de decisiones pedagógicas basadas en evidencia. 

Este anexo complementa el capítulo 3, donde se describen los resultados de la 

actividad, ofreciendo una referencia visual que respalda los hallazgos y 

conclusiones expuestas. 
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Anexo 13. Informe de Análisis del Impacto de la Gamificación 

en Gamivity 

1. Introducción 

El presente informe analiza los resultados obtenidos en la plataforma Gamivity, 

enfocándose en la participación estudiantil, el rendimiento académico y la 

distribución de puntos de gamificación (GamiPoints). A partir de los datos 

representados en gráficos, se busca determinar si la gamificación ha tenido un 

impacto positivo en el compromiso y aprendizaje de los estudiantes, así como 

identificar áreas de mejora para optimizar su implementación. 

2. Perfil general de la población 

Gráfica: Estudiantes por carrera 

 
 

La muestra incluyó a dos carreras de la ESPAM MFL: Computación (18 

estudiantes) y Electrónica y Automatización (16 estudiantes). La selección de 

estas dos carreras respondió a un criterio metodológico de comparación, dado 

que ambas comparten asignaturas comunes en su plan de estudios, como 

Introducción a la Programación y Estructuras Discretas, impartidas bajo 

lineamientos similares por el mismo docente. Esto proporcionó un marco 

homogéneo para analizar los resultados en contextos académicos comparables. 
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Durante el proceso se diseñaron 51 tests para cada carrera, sumando un total 

de 102 evaluaciones creadas en la plataforma. A partir de ellas se generaron 777 

intentos de resolución de test por parte de los estudiantes, constituyendo la 

base de datos principal para el análisis de participación y rendimiento. 

Gráfica: GamiPoints por sexo 

 
 

La distribución por género evidencia una mayor participación masculina (61,76 

%) frente a femenina (38,24 %). Esta proporción debe tenerse en cuenta al 

analizar patrones de interacción. 

3. Análisis de participación 

Gráfica: Total de estudiantes vs Total de GamiPoints 

 
 

Aunque la carrera de Computación contó con un mayor número de estudiantes 

participantes, se observó una mayor actividad en Electrónica y Automatización, 

tanto en cantidad de tests resueltos como en acumulación de puntos. Esta 

diferencia se explica porque, en el caso de Electrónica, los tests fueron 

incorporados directamente en la dinámica evaluativa de la asignatura, lo que 

motivó una interacción más constante con la plataforma. En cambio, en 

Computación el uso de Gamivity se presentó como una opción complementaria, 

lo que derivó en un nivel de compromiso más heterogéneo. 

Gráfica: Promedio de GamiPoints por carrera 
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Los gráficos muestran que, en promedio, los estudiantes de Electrónica 

alcanzaron más del triple de GamiPoints respecto a Computación, evidenciando 

un uso más intensivo de la plataforma. Sin embargo, esto no implica que la 

comparativa pierda validez; al contrario, refleja que la gamificación puede tener 

un impacto diferenciado según el grado de integración pedagógica que reciba en 

cada entorno académico. 

Gráfica: Porcentaje de GamiPoints por clase 

 

 

El 42,7 % y el 31,6 % de los puntos se concentran en las clases CEA-0201 

2025S1 y CEA-0202 2025S1 respectivamente. Esto significa que más del 70 % 

de la actividad gamificada ocurre en solo dos grupos. 
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4. Ranking y competitividad 

Gráfica: GamiRanking 

 
 

El primer lugar, con 12.044 puntos, está muy por encima del segundo (3.311 

puntos). El ranking general muestra que un reducido grupo de estudiantes 

concentró gran parte de los GamiPoints, con un primer lugar que superó 

ampliamente al segundo. Esta situación, aunque indica desigualdad en la 

distribución, también puede funcionar como un estímulo motivacional al 

establecer referentes claros dentro del grupo. 

5. Relación entre participación y rendimiento 

Gráfica: Cantidad de tests interactuados y promedio de notas por estudiante 

activo 
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El análisis de la cantidad de tests resueltos frente al promedio de calificaciones 

evidenció que los estudiantes con mayor nivel de interacción mantuvieron notas 

más altas y estables. El caso del estudiante con 250 intentos y un promedio de 

8,73 ilustra cómo la práctica constante favorece la consolidación de 

aprendizajes, reforzando la hipótesis de que la gamificación fomenta la 

constancia académica. 

6. Distribución por clase 

Gráfica: Sexo por clase 
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Refleja que, aunque todas las clases son mixtas, algunas presentan 

predominancia masculina (por ejemplo, CEA-0202). 

Gráfica: Cantidad de tests por clase 

 
 

Las clases con más tests (31) también son las que acumulan más GamiPoints, 

lo que sugiere que la disponibilidad de actividades impulsa la participación. 

7. Tiempo promedio de respuesta por clase 

El análisis del tiempo promedio que los estudiantes tardan en completar un test, 

medido en segundos, arroja las siguientes cifras por clase: 
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La diferencia es significativa: 

ǒ CEA-0202 2025S1 es la clase que más tiempo invierte en responder, lo 

que podría deberse a mayor dificultad de las evaluaciones, menor fluidez 

en el contenido o estrategias de resolución más reflexivas. 

ǒ CC-0201 2025S1, en contraste, presenta el menor tiempo promedio, lo 

que podría interpretarse como mayor agilidad, tests más sencillos o menor 

número de preguntas. 

ǒ Las clases intermedias (CC-0202 y CEA-0201) muestran tiempos 

moderados, posiblemente equilibrando velocidad con profundidad en las 

respuestas. 

Este indicador es clave para entender no solo el ritmo de trabajo de cada grupo, 

sino también para cruzarlo con datos de rendimiento y participación, detectando 

así si mayor tiempo implica mejores resultados o si se requiere optimizar la 

gestión del tiempo en pruebas. 

8. Conclusiones 

El análisis de los datos recopilados mediante Gamivity permitió obtener una 

visión integral del comportamiento estudiantil en dos carreras con características 

comparables. En total, los 777 intentos de test constituyen una base sólida para 

evaluar el impacto de la gamificación en entornos académicos. 

Los resultados muestran que, pese a contar con menos estudiantes, Electrónica 

y Automatización registró un volumen mayor de actividad y puntos acumulados 

en comparación con Computación, lo cual se asocia principalmente al nivel de 
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integración de la herramienta en la dinámica de evaluación. Esto refleja que la 

efectividad de la gamificación no depende únicamente de la cantidad de usuarios 

involucrados, sino también de la forma en que la metodología se articula dentro 

del proceso pedagógico. 

La correlación positiva entre interacción y rendimiento académico confirma que 

los estudiantes más constantes tienden a mantener promedios más altos y 

estables. No obstante, la participación se mantuvo desigual, concentrándose en 

un grupo reducido de estudiantes altamente comprometidos. 

En términos generales, el análisis no busca establecer conclusiones definitivas 

sobre el rendimiento de cada carrera, sino ofrecer evidencias que sugieren cómo 

la gamificación puede convertirse en un recurso estratégico para incrementar la 

participación. Estos hallazgos abren nuevas líneas de investigación, orientadas 

a estudiar con mayor profundidad la influencia de factores como el diseño de los 

tests, el rol docente y la motivación intrínseca de los estudiantes en el uso de 

plataformas gamificadas. 

9. Recomendaciones 

ǒ Implementar retos y bonificaciones por rachas para estudiantes y grupos 

con menor puntuación. 

ǒ Premiar progreso y precisión, no solo cantidad de intentos. 

ǒ Diversificar las actividades gamificadas para mantener el interés. 

ǒ Establecer rankings segmentados por clase para equilibrar la 

competencia. 

ǒ Usar retroalimentación personalizada para involucrar a quienes muestran 

baja actividad. 

10. Anexo 
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Anexo 14. Resultados de las encuestas aplicadas antes y 

después de usar una aplicación gamificada 

Autores: Keyron Aguilar y Jandry Zambrano 

Fecha de ejecución: 23 de junio y 1 de agosto de 2025 

1. Introducción 

A continuación, se presentan las capturas de los gráficos estadísticos obtenidos 

automáticamente mediante Google Forms, correspondientes a las encuestas 

realizadas antes y después de implementar la plataforma Gamivity. Las 

imágenes permiten visualizar la distribución porcentual de las respuestas para 

cada pregunta. 

2. Resultados de la Encuesta Inicial ï Antes del uso de Gamivity 

En esta sección se muestran los gráficos circulares y de barras correspondientes 

a las respuestas recolectadas en la primera encuesta aplicada a los estudiantes, 

previo a la implementación de la plataforma. 

 
































































































































































