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RESUMEN

El presente trabajo menciona una aplicacién web y mévil que permita promover la competitividad sana
de equipos contra equipos en el aula a través de juegos educativos mediante preguntas clasificadas por
categorias y puntajes. Se busca incrementar la participacion en el aula con actividades que fortalezcan
el aprendizaje en la formacion de ingenieros. Dicha aplicacion web permite al docente disefiar tableros
virtuales que contienen preguntas de las unidades de las materias del programa educativo, siendo
clasificadas por categorias y puntaje. La aplicacion mévil servira de apoyo en el aprendizaje, ademas
podran unirse a la ronda de juegos mediante un cédigo QR generado aleatoriamente, cabe mencionar
que, existe un cronémetro para contestar la pregunta, las partidas se pueden realizar en equipo o de
forma individual. Los docentes pueden visualizar reportes de los puntajes de las rondas de juego, juegos
ganados, topicos con mayor niimero de aciertos y errores, puntajes por topico, curso y equipos. Ademas,
se aplicé una encuesta para identificar la percepcion de los estudiantes de la generacién 2021-2024 de la
competitividad sana en equipo en el aula, siendo resultados satisfactorios, el 69.4 por ciento esta de
acuerdo que se fortalece el aprendizaje jugando en equipo y se motivan a seguir compitiendo.

ABSTRACT

The present work mentions a web and mobile application that allows to promote the healthy
competitiveness of teams against teams in the classroom, through educational games through questions
classified by categories and scores. The aim is to increase participation in the classroom with activities
that strengthen learning in engineering training. Said web application allows the teacher to design virtual
boards that contain questions from the units of the subjects of the educational program, being classified
by categories and score. The mobile application will serve as a support in learning, they will also be able
to join the round of games through a randomly generated QR code, it is worth mentioning that there is
a timer to answer the question, the games can be played as a team or individually. Teachers can view
reports of the scores of the game rounds, games won, topics with the highest number of hits and misses,
scores by topic, course, and teams. In addition, a survey was applied to identify the perception of the
students of the 2021-2024 generation of healthy team competitiveness in the classroom, with satisfactory
results, 69.4 percent agree that learning is strengthened by playing as a team and motivated to keep
competing.

ANTECEDENTES

Promover la competencia sanamente en el aula con los alumnos de educacion superior, trae
consigo resultados positivos entre el alumnado. Uno de los factores que se puede visualizar,
es el apoyo entre los alumnos para avanzar conjuntamente, expresarse sin miedo a
equivocarse y evitar el estrés de una evidencia a realizar. Es por lo que, se busca incrementar
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la participacion, logrando la ensefanza aprendizaje a través de juegos con topicos
relacionados a las materias del programa educativo de Ingenieria en tecnologias de la
informacion en alumnos de quinto cuatrimestre de la Universidad Politécnica del Estado de
Morelos.

Objetivo

Desarrollar una aplicacion web y movil que permita realizar el registro de equipos en partidas
de juego a través de competitividad en equipo y/o individual en el aula a través de tableros
virtuales que muestran las preguntas por categorias y puntajes de temas de las materias para
alumnos de educacion superior.

Por lo tanto, las preguntas de investigacion que se plantean:
- ¢(Coémo influye la competitividad grupal y/o individual en juegos educativos?
- (Coémo influyen la competitividad y motivacion en la ensefianza — aprendizaje en el
aula?
- (Laaplicacion web y movil sirve de apoyo como estrategia de aprendizaje utilizando
tableros virtuales y competir entre equipos?

Justificacion del Estudio

El presente articulo tiene como objetivo desarrollar un aplicacion web que permita a los
docentes gestionar tableros virtuales con preguntas clasificadas por categorias y puntajes con
topicos referentes a las materias del programa educativo de ingenieria en tecnologias de la
informacion de alumnos de quinto cuatrimestre de la Universidad Politécnica del Estado de
Morelos, se busca promover la competitividad sana de equipos o individual entre el
alumnado, siendo un método de estrategia — aprendizaje que permita motivar la participacion
en el aula, evitando sentir miedo a equivocarse. Ademas de utilizar la aplicaciéon moévil y
unirse a las partidas de los juegos mediante un codigo QR que debe ser generado cada vez
que disefie un tablero virtual.

Si bien existen juegos educativos gratuitos que permiten ser utilizados en el aula, una de las
limitaciones es el nimero de juegos que pueden ser aplicados, y después de ciertos nimeros
se debe pagar por el uso de estos, asi como el nimero de usuarios registrados. Es complicado
en las instituciones hacer la compra de los juegos educativos por el presupuesto que es
asignado a cada departamento, el realizar la gestion del nimero de licencias utilizadas y
configurando las necesidades de cada una de las materias en la ensefianza — aprendizaje.

Es importante fomentar la motivacion en la participacion en el aula, involucrar a los alumnos
en la competitividad sana en equipo o individual en su proceso de formacion de ingenieros
cuando ingresen en la vida laboral, enfrentarse a los retos y metas. El objeto de estudio son
los alumnos del programa educativo ingenieria en tecnologias de la informacion, generacion
2021 - 2024 de quinto cuatrimestre, la plataforma utiliza el disefio de cuestionarios Google
Forms. La aplicacién web sirve como herramienta de apoyo para los docentes, que puedan
disenar los tableros virtuales con una dimensién minima de 3X3 y una dimensiéon méxima de
5X35, las preguntas cronometradas, clasificadas por categorias y puntaje.

Se tiene la gestion de materias, el docente registra las materias y los premios que seran
otorgados en las partidas a los equipos ganadores, Cada tablero virtual genera un cédigo QR
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aleatorio que permite unirse a la partida de juego. El registro de usuarios se realiza con una
cuenta de correo electronico de Gmail, podran participar en rondas de juego de manera grupal
o individual y por turnos, ademas, los participantes pueden contestar al mismo tiempo,
buscando incentivar la motivacion y competitividad sana en el aula.

METODOLOGIA

Datos historicos

Actualmente, los juegos educativos utilizados en las materias del programa educativo de
Ingenieria en Tecnologias de la informacion son plataformas como: Kahoot Quizizz y Google
Classroom. Permiten disefiar cuestionarios, siendo herramientas de apoyo para el docente en
el aula y asi reforzar el aprendizaje, y la participacion de los estudiantes.

Kahoot como plataforma digital de juegos online:
Permite al docente administrar cuestionarios o discusiones en tiempo real en el aula,
y los alumnos puedan participar en el juego a través del teléfono moévil, ordenador o
cualquier otro dispositivo electronico, brinda la oportunidad de proporcionar
feedback inmediato al alumno y adaptar los contenidos de las clases en funcion del
nivel de conocimientos del grupo, todo esto en un entorno de aprendizaje con juegos
instruccionales y gamificacion (Roig, 2019).

La estrategia del juego en el aula para Martinez (2017) comenta que:

Una de las areas concretas de interés es la implementacion en el aula de tecnologias
basadas en la Gamificacion o el juego como oportunidad para reconfigurar la practica
educativa acorde a las nuevas necesidades. Estos innovadores modelos de ensefianza,
basados en la resolucion de juegos y con un alto componente ludico, permiten la
inclusion de dispositivos como tablets o smartphones en el aula de forma que la
motivacion, el interés y la participacion por parte de los alumnos, pudieran entender
mejor los conceptos tedricos.

Para Torres (2002):
El juego es una estrategia importante para conducir al estudiante al mundo del
conocimiento. La competitividad se introduce en la busqueda de aprendizaje no para
estimular la adversidad ni para ridiculizar al contrincante, sino como estimulo para el
aprendizaje significativo.

Por otro lado, Venga (2022) sefiala que, “el objetivo del proceso educativo es preparar
estudiantes para el trabajo, que fortalecen la educacion basada en la competitividad entre
ellos, por lo que empieza a ser motivada en las escuelas”.

Teoricamente, la competitividad con una orientacion de automejora es positiva e incentiva la
motivacion necesaria para el aprendizaje. Los juegos estan llamando la atencion de las
instituciones educativas por sus potenciales educadores y motivacionales, del mismo modo,
los juegos educativos influencian positivamente el proceso cognitivo del aprendizaje a
incentivar la motivacion de los alumnos, sino también el aprendizaje basado en juegos y el
uso de aplicaciones educativas muestran su potencia para atraer y motivar a los estudiantes
(Ito y Morales, 2021).
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Las actividades ludicas contribuyen de manera efectiva en el mejoramiento académico y
comportamental de los estudiantes, la actividad ludica le permite ir estructurando y
evolucionando en su personalidad, el caracter competitivo, participativo, comunicativo
(Paredes, 2020). Incluir los juegos en la ensefianza involucra de manera positiva y con
perspectiva futuro a la continuidad (Montero, 2017).

El desarrollo de la aplicaciéon web y movil se utiliza la programacion extrema (XP) es
utilizada por ser una metodologia 4gil y combinacion de otras metodologias. La metodologia
XP se centra en el enfoque de desarrollo iterativo e incremental para la especificacion, el
desarrollo y la entrega del producto enfocandose en el proceso, en la participacion de los
usuarios y su interaccion con los desarrolladores (Sanchez et al., 2020).

Se establecieron tres etapas en el desarrollo de la aplicacion web y movil, con lo que respecta
a la etapa 1, se definieron los objetivos y estructura de la aplicacion web, estableciendo los
requerimientos y funcionalidades en cada uno de los modulos. En la etapa 2 se establecid
prioridad entre los médulos disefiando bocetos de interfaz que cumplieran con los elementos
de usabilidad como disefio estético, prevencion de errores, correspondencia entre el sistema
y los usuarios, flexibilidad para los usuarios puedan utilizar de forma productiva la aplicacion
web y movil. Y, por ultimo, la etapa 3 programacion y feedback que garantiza cualquier
cambio véase Figura 1 etapas de la aplicacion web y movil.

Figura 1. Etapas de la aplicacion web y movil

ETAPAS

Programacién
- Codificacién
- Feedback

Aplicacion de Instrumento

La aplicacién de instrumento permitié recolectar informacion de la utilizacion de la
aplicacion web y movil, realizando una encuesta a 36 estudiantes del programa educativo de
Ingenieria en Tecnologias de la Informacion de la generacion 2021 - 2024, identificar las
plataformas educativas con las que se encuentran familiarizados y como es la competitividad
en el aula. Las encuestas realizadas se aplicaron a los grupos de quinto cuatrimestre del
programa educativo de Ingenieria en Tecnologia de Informacion siendo el 69.4 % hombres
y el 30.6% mujeres.

La Tabla 1, Plataformas educativas utilizadas por los alumnos en la trayectoria académica en
la que se encuentran, actualmente, son las utilizadas, donde se observa que Google Classroom
tiene un porcentaje de 91.7%, plataforma utiliza en la direccion del programa educativo de
Ingenieria en Tecnologias de la Informacidon, ademas de emplearse para la entrega de
evidencias que son desarrollan a lo largo del cuatrimestre. Siguiendo Kahoot con un 58.3%
y Quizziz con un 50%, ambas plataformas utilizadas por las docentes, enfocadas a realizar
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cuestionarios, dichas plataformas permiten reforzar aprendizaje a los estudiantes por medio
de juegos.
Tabla 1. Plataformas educativas utilizadas

# Plataforma Numero | Porcentaje
1 | Google Classroom 33 91.7%

2 Kahoot 21 58.3%

3 Quizizz 18 50%

4 Chamilo 8 22.2%

5. Schoology 0 0%

Con lo que respecta a las preguntas, se utiliza la escala de Likert, instrumentos psicométricos,
el encuestado debe indicar su acuerdo o desacuerdo sobre una afirmacion, item o reactivo, lo
que se realiza a través de una escala ordenada y unidimensional (Matas, 2018). La Tabla 2
competitividad en equipo, se plantea la pregunta a los alumnos ;Consideras que la
competitividad en el aula te ayuda al aprendizaje de un tema de la materia? A lo que
contestaron, el 69.4% estar de acuerdo en la competitividad en equipo en el aula, reforzar el
aprendizaje de un tema de la materia del programa educativo.

Tabla 2. Competitividad en equipo

# Significado Nimero | Porcentaje

1 | Totalmente de acuerdo 7 19.4%

2 De acuerdo 25 69.4%

3 En desacuerdo 2 5.6%

4 | Totalmente en desacuerdo 2 5.6%
Total 36 100.00%

En la Tabla 3 competir contigo mismo, se pregunta al alumno ;Compites contigo mismo?
por lo que, el 52.8% esta de acuerdo en competir consigo mismo, entendiéndose que se
esfuerzan por ser una mejor version de si mismos y ser formados como ingenieros.

Tabla 3. Competir contigo mismo

# Significado Numero | Porcentaje

1 Totalmente de acuerdo 14 38.9%

2 De acuerdo 19 52.8%

3 En desacuerdo 3 8.3%

4 | Totalmente en desacuerdo 0 0%
Total 36 100.00%

En la Tabla 4 competitividad en el aula, se pregunta a los alumnos ;Consideras que la
competitividad en equipo te motiva a participar en el aula?, el 47.2% manifiesta estar de
acuerdo, al trabajar en equipo llegan a obtener confianza y seguridad en participar, sentirse
apoyados por los compafieros y motivados a aprender los temas de la clase.
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Tabla 4. Competitividad en el aula

# Significado Nimero | Porcentaje

1 | Totalmente de acuerdo 9 25.1%

2 De acuerdo 17 47.2%

3 En desacuerdo 7 19.4%

4 | Totalmente en desacuerdo 3 8.3%
Total 36 100.00%

ISSN: 2395-9878

En la Tabla 5 apoyo entre compafieros, se pregunta a los alumnos ;Consideras que con el
apoyo entre compafieros se puede adquirir el aprendizaje en el aula?, el 55.6% manifiesta
estar Totalmente de acuerdo, al trabajar en colaboracion e interactuar, apoyarse mutuamente

en aprender, formar equipos de estudio fortaleciendo el aprendizaje cooperativo.

Tabla 5. Apoyo entre comparieros

# Significado Nimero | Porcentaje

1 | Totalmente de acuerdo 20 55.6%

2 De acuerdo 15 41.6%

3 En desacuerdo 0 0%

4 | Totalmente en desacuerdo 1 2.8%
Total 36 100.00%

La Tabla 6 tienda de premios, se pregunta a los alumnos ;Consideras que tener una tienda de
premios te permite incentivar participar de forma activa en el aula? El 55.6% contestaron
estar totalmente de acuerdo, el tener una recompensa como una estrategia educativa se puede
tener un cambio positivo en el alumno, motivar activamente a participar en el aula de clases,
buscando esforzarse en conseguir el premio y el aprendizaje. Algunos de los premios
ofertados: Cambio de fecha de la entrega de una evidencia, 1 punto extra en alguna evidencia
de desempeio o conocimiento, o justificacion de una falta.

Tabla 6. Tienda Premios

# Significado Numero | Porcentaje

1 Totalmente de acuerdo 20 55.6%

2 De acuerdo 13 36.1%

3 En desacuerdo 1 2.7%

4 | Totalmente en desacuerdo 2 5.6%
Total 36 100.00%

La Tabla 7 miedo a equivocarse, se pregunta a los alumnos ;Consideras qué al competir en
equipo, se pierde el miedo a equivocarse en los temas vistos en clase?, el 47.2 % manifiesta
estar de acuerdo, permitiendo al alumno no tener miedo a cometer errores, promoviendo la
competitividad sana, formando un ambiente positivo, promover el aprendizaje colaborativo.
Ademas de preparar en la competitividad sana en la formacion de ingenieros poder colaborar
con equipos multidisciplinarios.
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Tabla 7. Miedo a equivocarse

# Significado Nimero | Porcentaje

1 | Totalmente de acuerdo 11 30.6%

2 De acuerdo 17 47.2%

3 En desacuerdo 8 22.2%

4 | Totalmente en desacuerdo 0 0%
Total 36 100.00%

RESULTADOS

La aplicacion web es desarrollada, utilizando el framework Laravel por ser de codigo abierto,
escalable y agilizar su proceso en aplicaciones web. En este sentido, Laravel es uno de los
framework de coédigo libre mas utilizados, ya que facilita la etapa de programacién, e
integra multiples funciones como modularidad, adaptabilidad, rutas, Middleware y
autentificacion (Avilés et al., 2020), con lo que respecta a la aplicacion movil se utiliza
Android Studio que permite ejecutar y depurar el codigo sin que sea necesario tener que
reiniciar la aplicacion o reconstruir el archivo de instalacion APK, se recomienda Android
debido a su facil manejo y disminuido coste econémico respecto a otras marcas disponibles
en el mercado (Lozano et al., 2013).

En la Figura 2 panel de control, inicia sesion con una cuenta de Gmail en el registro, se podra
gestionar las asignaturas véase Figura 3 gestion de asignaturas, los premios que podran
canjear los alumnos, el historial de las partidas y la configuracion de los tableros virtuales
con las preguntas.

Figura 2. Panel de Control Figura 3. Gestion de asignaturas

I8 b | ‘ 4
g pEg- I8

Con respecto a la Figura 4 gestion de premios se tiene una tienda, el docente agrega los
premios que pueden conseguir los alumnos cuando ganan las partidas, cuando compiten en
equipos, los premios pueden ser: justificacion de una falta, cambio de fecha de una evidencia
de producto, 1 punto extra en la evidencia de conocimiento o evidencia de desempeio, dichos
premios colocados de acuerdo con el criterio del docente y las necesidades de la materia.
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Figura 4. Gestion de premios

Premios

La Figura 5 gestion del tablero virtual, puede ser configurado con las dimensiones como
minimo 3x3 y como méximo 5x5, debe de especificar las materias, categorias, y el puntaje
posible de cada pregunta tendran 3 posibles respuestas siendo una la correcta, cada docente
es libre de colocar las dimensiones del tablero virtual de las materias del programa educativo.

Figura 5. Gestion del tablero virtual

Calculo integral

Dimensiones
del tablero

Los temas establecidos por cada docente, de acuerdo con la unidad vista en clase, debe de
especificar el nimero de equipos, los tipos de partidas que pueden ser equipos vs equipos,
las preguntas deben ser respondidas de manera grupal, o de forma individual, todos podran
participar, especificando el tiempo de cada respuesta. Por tltimo, la Figura 6 gestién de
preguntas donde el docente disena el cuestionario. Uniéndose a las partidas de juego, genera
un cddigo aleatorio, el codigo es generado de 6 caracteres en cada partida o también se puede
unir mediante el codigo QR véase Figura 7 co6digo unir partida.

Figura 6. Gestion de preguntas Figura 7. Codigo unir Partida

Unidad |

5UTA0B3

Ingresa el cédigo.

En la Figura 8 vista del tablero virtual con los equipos participantes, debe especificar la
categoria y puntaje.
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Figura 8. Vista del tablero virtual

2) PlayRound

En la Figura 9 vista de la pregunta aplicacion web, muestra el valor de la pregunta, y un
temporizador para contestar, y la Figura 10 visualiza la aplicacion movil.

Figura 9. Vista de la pregunta aplicacion web. Figura 10. Aplicacion movil

Pregunta por 200 puntos.

PlayRound PlayRound

0 pts 215 pts.

0:05

Se trata de un caso extrafio, pues siendo siempre el mismo

vale mucho o vale nada, segun el sitio en que va.

Espera tu turno

A) Elcero
B) incorrecta1
C) incorrecta2

CONCLUSIONES

De esta manera, retomando el objetivo de la presente investigacion del desarrollo de una
aplicacion web y movil que permita la competitividad sana en el aula para el aprendizaje de
los alumnos de educacion superior, es importante motivar a los estudiantes a formar equipos
de trabajo en su formacion de ingenieros, enfrentarlos a los retos con los que se van encontrar
en la vida laboral, perdiendo el miedo a equivocarse, siendo colaborativos, pueden desarrollar
habilidades y aprender los temas de las asignaturas.

Por ultimo, la ensefianza en el aula incorporando las aplicaciones educativas buscan
fortalecer el aprendizaje tanto colaborativo y/o individual, de tal forma se pueda motivar e
incrementar la competitividad sanamente a través de juegos, enfrentar a los estudiantes a
retos, lograr un objetivo en comun, permitiendo la confianza, y reconozcan las habilidades
que ellos mismos tienen, el docente pueda guiar mediante el juego un aprendizaje de las
asignaturas enfrentarlo a la experiencia de competir en el aula, quedando atras el miedo a
equivocarse y enfrentarse a nuevos retos.
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