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Abstract:

This article evaluates the impact of a gamification strategy, designed to strengthen the achievement
of student skills, in project-based learning in the Computing subject, at the secondary education level
using the m-learning modality. The project presents a quantitative approach and a descriptive scope;
a methodology was used that integrates the design of the gamification strategy, considering the
mechanical, dynamic and component elements. To develop the mobile application, the prototype
model was applied, implementing it both in an experimental group and in a control group. To evaluate
the impact of the gamification strategy, an assessment questionnaire based on the Mobile App Rating
Scale (MARS) instrument was used. The results obtained indicate that it was possible to promote the
development of abilities, improve participation in activities and increase the motivation of students
within the aforementioned subject.

Keywords: Gamification, Project Based Learning, m-learning.

Resumen:

En este articulo se evalua el impacto de una estrategia de gamificacion, disefiada para fortalecer el
logro de competencias de los estudiantes, en el aprendizaje basado en proyectos en la asignatura
Informatica, en nivel secundaria usando la modalidad m-learning. El proyecto presenta un enfoque
cuantitativo y un alcance descriptivo; se utilizo una metodologia que integra el diseflo de la estrategia
de gamificacion, considerando los elementos mecanicos, dindmicos y de componentes. Para
desarrollar la aplicacion movil se us6 el modelo de prototipos, implementandola tanto en un grupo
experimental, como en uno de control. Para evaluar el impacto de la estrategia de gamificacion se
utilizé un cuestionario de evaluacion basado en el instrumento Mobile App Rating Scale (MARS).
Los resultados obtenidos indican que se logré favorecer el desarrollo de competencias, mejorar la
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participacion en las actividades y aumentar la motivacion de los estudiantes dentro de la asignatura
antes mencionada.

Palabras clave: Gamificacion, Aprendizaje Basado en Proyectos, m-learning.
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1. Introduccion

A partir del ciclo escolar 2019-2020 la pandemia provocada por el COVID-19 trajo consigo
el confinamiento de la sociedad, generando abruptos cambios en diferentes contextos,
incluido la educacion. Debido a esta situacion se adaptd un modelo de educacion a distancia
para ofrecer la continuidad de los aprendizajes en todos los niveles educativos.

La Secundaria Técnica 46, “Quetzalcoatl”, es una escuela publica del nivel de Educacion
Bésica (EB), la cual presta servicios en el turno matutino. La institucion buscod generar
estrategias para trasladar el aprendizaje hasta los hogares de los estudiantes, para el ciclo
escolar 2019-2020 y parte del ciclo 2020-2021

El confinamiento por la pandemia trajo consigo una baja participacion de los estudiantes en
el desarrollo de actividades escolares, mermando con ello su motivacion para aprender, al
respecto Serrano et al. (2022) mencionan que una condicionante para participar en la
ensenanza no presencial es la desigualdad que existe para acceder, utilizar y dominar las
herramientas digitales debido a que los contextos socioecondmicos de las familias de los
estudiantes son diversos.

La comunicacién con los estudiantes fue un factor muy importante para continuar con el
proceso de ensefianza-aprendizaje, la SEGOB (2021) compartié los criterios de evaluacion
en el acuerdo namero 22/06/2021, el cual establecid que la calificacion minima a sefialarse
en la boleta seria de 6, para todos aquellos casos de estudiantes con comunicacion
intermitente; sin embargo, fue valorado por el docente el acompafiamiento de los tutores o
padres de familia, con la finalidad de garantizar la continuidad de los estudiantes en el
Sistema Educativo Nacional (SEN). Esta situacion permanece vigente en el ciclo escolar
actual 2021-2022, con la modalidad hibrida.

Los factores mencionados con anterioridad sugieren que hay una simulacion del nivel
esperado del desempeiio escolar de los estudiantes, donde no todos alcanzaron el aprendizaje,
debido a la desigualdad en la educacion, el contexto familiar y a las estrategias de evaluacion,
que impidieron realizar una acertada evaluacion; a estos retos se enfrentan los docentes, como
lo considera Serrano et al. (2022), se deben poder afrontar en situaciones futuras, situaciones
similares a la situacion vivida por la crisis sanitaria de la COVID-19.

La academia de tecnologias de la Secundaria, mostrd preocupacion por el bajo rendimiento
de los estudiantes y la escasa participacion en el desarrollo de proyectos, teniendo un nivel
limitado en el logro de las competencias de disefio, gestion, intervencion y resolucion de
problemas. Este conflicto aparentemente tiene origen en la falta de actualizacién en la
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implementacion de estrategias de ensefianza mas activas, ya que, todavia los docentes optan
por el uso de enfoques tradicionales apoyados por pizarrdn, presentaciones multimedia y
técnicas expositivas dentro del aula. La baja participacion de los estudiantes que se identificd
en la entrega de proyectos en el ciclo escolar 2020-2021, se muestra en la figura 1, en la que
se aprecia que menos del 50% de los estudiantes realizaron la entrega de los proyectos.

m Nunca se conectaron m Conexidn ocasional Conexion frecuente
Figura 1. Participacion de estudiantes en la entrega de proyectos en el ciclo escolar 2020-2021.

El problema se agudiza con las estrategias tradicionales de las docentes antes mencionadas y
se agravan con el confinamiento ocasionado por la pandemia de la COVID-19, al estudiar en
el hogar, junto a la familia, no se recibe el suficiente apoyo, debido a los empleos y carencia
de recursos tecnologicos, incidiendo en la formacion de los estudiantes (Hurtado y Frank,
2020).

Las estrategias de enseflanza tradicionales de los docentes, como son el uso del pizarron,
técnicas expositivas y presentaciones multimedia, originan una baja participacion en los
estudiantes y falta de motivacion para la entrega de proyectos (Iquise y Rivera, 2020) y, por
ende, un bajo desempefio escolar en el escaso logro de competencias, generando la necesidad
por buscar una estrategia que permita contrarrestar estos efectos, la gamificacion mediada
por m-learning, mediante el uso de una app en dispositivos moviles, es una propuesta para
permitir el logro de las competencias en el desarrollo de proyectos para la resolucion de
problemas de la comunidad escolar, a partir de la construccion de su propio aprendizaje. De
acuerdo con el diagndstico expuesto, se plantea la siguiente pregunta /la estrategia de
gamificacion puede fortalecer el desarrollo de competencias para elaborar proyectos en la
asignatura de Informatica a través de la modalidad m-learning?

Este trabajo de investigacion tiene el objetivo de mejorar el desempefio académico de los
estudiantes de educacion secundaria, en el aprendizaje basado en proyectos, mediante el uso
de gamificacion y m-learning, los cuales pretenden aumentar la participacion y fortalecer el
desempefio académico de los estudiantes de Informatica de segundo grado, con la
transformacion de las estrategias tradicionales de ensefianza predominantes en los docentes,
de tal manera que permitan abatir el problema antes mencionado, facilitando e incentivando
el aprendizaje de los estudiantes.

Se dice que la gamificacion tiene su origen en el sector empresarial en el area de Marketing,
(Carreras, 2017) “con la famosa estrategia de acumular puntos para fidelizar a sus clientes”.

Revista Internacional Socio-Innova-Tec Del Altiplano
3



Vol. 1, Afio 2, No. 5., 2023 ﬁ\E JSITAL
ISSN 2954-4211 " i
La gamificacién es una estrategia muy utilizada actualmente; sin embargo, comenzd a
difundirse por los disefiadores de videojuegos Zichermann y Cunningham, (2011) a
principios del afo 2010. Posteriormente, se ha ido adoptando a diferentes ambitos, como la
mercadotecnia, la educacion, salud y los videojuegos. A continuacion, se sefialan algunas
definiciones que apoyaron a la construccion de una definicion propia.

Gallejo et al. (2014) menciona que la gamificacion es una estrategia para cambiar las
actividades en juegos aumentando la motivacion. Por otra parte, Foncubierta y Rodriguez
(2014) deducen la gamificacion como una estrategia para transformar las actividades
pedagogicas, que incluyen elementos para orientar al jugador, mejorando las experiencias de
los estudiantes. En el sector educativo la UNIR (2020), considera la gamificacion como la
técnica que usa recursos e instrumentos para disefar actividades que motiven a los
estudiantes de acuerdo con sus necesidades, mejorando la forma de obtener conocimientos.
Los autores coinciden en que es una estrategia y mencionan como base el juego, usando
diferentes recursos, herramientas y reglas, para transformar las actividades educativas,
favoreciendo la adquisicion de aprendizajes, aumentando la motivacion y participacion del
estudiante y generando experiencias positivas.

La innovacién educativa pretende solucionar problemas reales, la Coordinaciéon General
Aprende (2021) define el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) como un “método
didactico para lograr resolver un problema, por medio de proyectos”. El papel del docente
cambia a la figura de guia y apoyo para la resolucion de problemas, los estudiantes generan
autonomia y colaboracion con sus compaiieros, desarrollando competencias para enfrentarse
a la realidad.

La constante innovacion transforma los procesos para obtener mejores resultados,
actualmente en el ambito educativo se han ido incorporando nuevas metodologias de
aprendizaje de mobile learning o aprendizaje electronico mévil, como recurso de apoyo a la
educacion, Garcia (2019) lo relaciona con el provecho que se obtiene de Internet, haciendo
uso del software en los dispositivos moviles.

2. Método de la estrategia de gamificacion

Este proyecto es de enfoque cuantitativo, ya que se utilizaron instrumentos que recaban datos
que determinan las opiniones individuales de estudiantes mediante respuestas de escala
numérica y se desarrollan etapas secuenciales (Creswell, 2015).

Se tiene un alcance descriptivo debido a que permite conocer las percepciones de los
estudiantes que participaron en la implementacion de la innovacion educativa, sus
competencias para elaborar proyectos y el impacto en el aprendizaje (Mufioz, 2015).

La propuesta se disefid para implementar dentro de la Secundaria Técnica no. 46
“Quetzalcoatl” en Educacion Basica del Estado de Hidalgo, México; en la asignatura de
Informatica de segundo grado, con un total de 32 estudiantes en promedio de 13 afios de
edad, los cuales se dividieron en dos grupos, el experimental conformado por 17 estudiantes,
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de los cuales 10 son mujeres y 7 hombres; el grupo de control se conformé por 15 estudiantes,
de los cuales 7 son mujeres y 8 hombres.

Para el desarrollo del proyecto se realizd un andlisis de la estrategia de innovacion,
identificando los elementos mecanicos (colaboracion, competencia, logros, puntos, niveles,
misiones y reglas); dindmicos (narracion, estatus, emociones y retroalimentacion) y
componentes (desbloqueo de contenidos, equipos, insignias, progreso y notificaciones) para
la aplicacion movil, los cuales se observan en la figura 2; el desarrollo de la aplicacion movil
para la plataforma Android tomo como base el modelo de prototipos, el cual permite
presentar una vista previa y funcional del proyecto en puerta (Hosting, 2021). Esta
metodologia consigue una rapida retroalimentacion por parte del cliente en cuanto a
cumplimientos de los requerimientos, funcionalidades y operatividad, acelerando
marcadamente el desarrollo final del software de una manera eficiente (Acuiia, 2018).

La aplicaciéon movil inicia a partir del registro de los estudiantes mediante un lider de equipo,
el cual genera la cuenta dentro de la app. Las reglas estan disponibles desde la pantalla de
inicio en todo momento. Al iniciar sesion, el estudiante observara las narraciones de los
objetivos por cada una de las misiones que componen el juego. Para comenzar, se debe pasar
por la bienvenida, en la cual existe una narrativa del proposito del juego y posteriormente el
jugador es conducido a la primera mision, donde se le explican el objetivo y las actividades
que deberd cumplir. Esta mecéanica se repite durante 8 misiones, cada una aportando un
puntaje al estudiante (y por ende a todo el equipo) cuando se cumple con lo solicitado en
cada mision, lo cual desbloquea el avance a la siguiente aventura. En caso de no cumplir con
lo solicitado, el equipo recibe una retroalimentacion por parte del docente, indicando el
motivo por el cual no se le concede el puntaje necesario para avanzar a la siguiente mision.
Cada vez que un equipo es retroalimentado por el usuario docente, los estudiantes reciben
una notificacion en sus dispositivos méviles. También estd disponible en todo momento la
tabla general de posiciones, la cual contiene el puntaje y posicion de todos los equipos dentro
de la competencia. Esto motiva la participacion, pues todos los jugadores desean estar en los
primeros lugares. La idea es lograr que todos los estudiantes concluyan el desarrollo de un
proyecto mientras transitan por las 8 misiones de la aplicacion.

Para determinar el logro de las competencias del proyecto de los estudiantes, con uso de la
aplicacion movil, se disefid una rubrica de evaluacion, considerando criterios enfocados a
cumplir las competencias de resolucion de problemas, intervencion, disefio y gestion, para
alcanzar el objetivo de cada una de las misiones, otorgando una ponderacioén adecuada en
porcentajes, como se observa en la tabla 1.
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Figura 2. Interfaz de prototipo.

Tabla 1. Rubrica de evaluacion del proyecto.

Porce.ntaje Criterio Porcentaje Observaciones
posible alcanzado
5% Participa y colabora con sus compafieros de equipo en el desarrollo de la actividad.
5% Realiza diagnostico de las necesidades individuales, sociales y de la comunidad escolar.
504 Consulta 3 fuentes de informacion, sintetiza lo mas importante, formula, aplica y analiza
encuesta sobre las necesidades identificadas.
10% Propone 3 alternativas diferentes, evaluia sus ventajas y desventajas para elegir la mas apropiada
5% Define el proposito a alcanzar para mejorar y disefiar un proceso o producto.
Gestiona sus actividades considerando:
. Actividad
. Tiempo
15% . Requnsable ) )
. Maquinas, herramientas y materiales
. Cantidades
. Costos
Elabora diagrama de flujo y de Gantt.
30% Interviene y ejecuta la alternativa seleccionada utilizando las maquinas, herramientas y medios
técnicos de la tecnologia.
10% Evalua el impacto ambiental y social de la propuesta.
Comparte su proyecto con la comunidad escolar
Presenta un reporte con la resolucion del problema que incluye:
o Portada
o Titulo
o Problema
o justificacion
10% o Sintesis del proceso (método)
o Sintesis de la evaluacion
o Beneficios sociales
o Vision a futuro del proceso o producto
o Resultados, comentarios y observaciones
Difunde la propuesta a la comunidad escolar con herramientas tecnologicas.
5% La actividad es realizada en tiempo y forma

Total:

El segundo instrumento de recoleccion de datos tiene la finalidad de medir el impacto de la
gamificacion en los estudiantes con el uso de la aplicacion movil (Tabla 2), que conduce a
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mejorar su desempefnio académico, se disend utilizando la herramienta MARS (Stoyanov et
al., 2015), clasificando las categorias de gamificacion, m-learning, motivacion, atraccion,
funcionamiento, estética, informacion y calidad subjetiva, con un total de 41 items ad hoc
(Merino y Pintado, 2015), para conocer la percepcion de los estudiantes sobre la
gamificacion, 36 items utilizan una escala de medicion tipo Likert de 4 puntos (Matas, 2018),
con la escala de (1) Totalmente en desacuerdo, (2) En desacuerdo, (3) De acuerdo, (4)
Totalmente de acuerdo; 4 items con opciones multiples y una pregunta abierta. El
instrumento fue creado usando formularios de Google, y enviado a los estudiantes mediante
WhatsApp.

Tabla 2. Instrumento de recoleccion de datos para evaluar el impacto de la estrategia de

gamificacion.
Categoria item
Me resulta entretenido realizar las actividades del proyecto con el uso de la App
Me motiva realizar las actividades del proyecto con el uso de la App
El maestro responde retroalimenta mis actividades, dando recomendaciones de mejora de las actividades en la App
Después de utilizar la App, mis calificaciones han mejorado en la asignatura de Tecnologia
Me resulta interesante realizar las actividades del proyecto a través de la App
He aprendido nuevos conocimientos utilizando la App
Al aprender con la App me ayuda a resolver problemas de la comunidad escolar
Al utilizar la App me permite resolver las actividades sin la tutoria del profesor.
Con el uso de la App comprendo las fases del proyecto
10. Me gusta competir con el resto de los equipos para obtener mejores calificaciones
11.  La app permite realizar las actividades de las fases del proyecto
12.  La App complementa el aprendizaje
Mobile 13.  ;Laaplicacion me permite colaborar en linea con mis compaieros en el desarrollo de las actividades?
Learning 14.  Dentro de la App se incluye contenido educativo para el desarrollo de proyectos
15. La App me permite establecer interaccion con el maestro para enviar mis actividades del proyecto y recibir respuesta
16.  Con el uso de la App mejoran mis habilidades digitales para usar las herramientas tecnoldgicas
17. Al usar la App me genera mayor compromiso por aprender las fases del proyecto
18.  Utilizando la app puedo mejorar la calidad de las actividades del proyecto
Motivacion 19.  Después de utilizar la App he desarrollado mayor capacidad para resolver misiones
20. Las actividades de la App, me permiten demostrar lo aprendido durante este ciclo escolar
21. Laapp me permite participar en el desarrollo de las actividades del proyecto
22.  La App permite navegar entre sus modulos
23.  Eldisefio de la app permite la navegacion sin distractores
24.  El contenido de la App es apropiado para mi edad
25.  La App es util para realizar el proyecto de tecnologia
26. Me resulta sencillo usar la App
27.  Las diferentes funciones de los botones de la App son faciles de usar

Gamificacion

VRN kW=

Funcionalidad
28. La cantidad de imagenes es moderado, sin saturar el disefio en la App
29. La cantidad de informacion fue suficiente para dar a conocer los objetivos e instrucciones de las actividades en la App
30. Eltamafio de la letra me permite ver con facilidad ver los contenidos en la App
31. La App contiene instrucciones adecuadas para cumplir las misiones
32.  Laredaccion de los objetivos de las misiones me permitio conocer qué es lo que tenia que hacer
33. Al usar la App reduzco el uso de papel e impresoras
o g~ . . . : . .
" " < E98FE 34. La App evita el impacto negativo, siendo respetuosa con el medio ambiente
mpacto 5 35.  Con el uso de la App mejora la calidad de la educacion
o= 36. Al utilizar la App se incrementa el acceso a la informacion digital
37.  (Recomendarias utilizar la App para que tus compafieros mejoren su aprendizaje de tecnologias?
. 38.  Con que frecuencia usas la App para reforzar el aprendizaje acerca del proyecto de Tecnologia utilizarias a lo largo del ciclo escolar
Calidad - S . L . .
. 39. Cuantas veces utilizaste la aplicacion en este ciclo escolar para el desarrollo de las actividades de la asignatura de Tecnologia
Subjetiva s . L R
40.  ;Cual es la calificacion global (en estrellas) que le das a la aplicacion

41.  ;Cuales son tus comentarios y/o sugerencias del uso de la aplicacion?

3. Resultados y Discusion

Se evaluaron las competencias logradas para el desarrollo de un proyecto, a partir de la
estrategia de gamificacion implementada mediante la aplicaciéon mévil, aplicando una rubrica
de evaluacion, donde se contrastan los resultados del grupo de control y el experimental. Se
pudo observar que, al usar estrategias tradicionales los estudiantes no tienen motivacion y
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sus resultados no son los esperados en el logro de competencias obteniendo un promedio de
7.98 de calificacion; mientras que, en el grupo experimental se obtuvo el promedio de 9.14,
mejorando el nivel académico, mostrando una construccion propia del aprendizaje en los
estudiantes y concluyendo de manera favorable la realizacion de los proyectos de la
asignatura.

Por otro lado, en cuanto a los resultado del instrumento de evaluacion del impacto de la
estrategia de gamificacion, en la tabla 3 se puede observar que todas las dimensiones tienen
una dispersion baja, ya que los valores son menor a 0.36593, la informacién de la poblacion
tiene una asimetria negativa de -2.78632 debido a la distancia con respecto al promedio de la
muestra, ademas de que no todos los estudiantes encuestados tuvieron la misma percepcion
de los items de cada dimension. Se aprecia que tanto la desviacion estandar como las demas
pruebas estadisticas demostraron la misma tendencia, hacia una opcidon mayormente
favorable, de estar totalmente de acuerdo, lo que indica un indice de aceptacion muy alto en
la motivacion, gamificacion, m-learning, funcionalidad, impacto.

Tabla 3. Resultados del instrumento de evaluacién del impacto de la estrategia de gamificacion.

Cat.
Dimensi
6n/Item
Cat.
Dimensi
6n/Item

=
=

DS: 0.33428, Asimetria: -2.26772, Curtosis: 3.19300, Promedi

IDe acuerdo (3,
[desacuerdo (2
[Totalmente en|
[desacuerdo (1)|

)
<
2

=

g
E]
g

s
=

[Totalmente de|
lacuerdo (4)
IDe acuerdo (3)|
[desacuerdo (2)|
[Totalmente en|
[desacuerdo (1
lacuerdo (4)

[En

2

3.87301 ;é Capacidad de resolver misiones 13 1 0 0
Entretenido 12 2 0 = ' Demostracion de lo aprendido 13 1 0 0
=
Motivacion 12 2 0 0o = Participacion 12 2 0
= . . . .
g Retroalimentacién 12 2 0 0 DS: 0.397182, Asimetria: -3.03692, Curtosis: 9.11666, Promedio:
bt 3.86363
E Mejores calificaciones 13 1 0 0 Navegacion 12 1 1 0
& Actividades interesantes 11 3 0 0 Sin distractores 12 2 0 0
Nuevos conocimientos 14 0 0 0 5 Contenido apropiado 14 0 0 0
Resolucion de problemas 12 2 0 0 £ Ut 12 2 0 0
Autonomia 12 2 0 0 g Sencilla 12 2 0 0
Comprension de fases 12 2 0 0 -2 Funciones faciles 13 1 0 0
Me gusta competir 11 2 1 0 E Sin saturacion 12 1 1 0
DS: 0.36088, Asimetria: -3.15060, Curtosis: 10.13741, Promedio: ., .
3.88095 Informacion suficiente 12 2 0 0
" Realizar actividades 12 2 0 0 Tamafio de letra 13 0 1 0
E Complementar aprendizaje 12 2 0 0 Instrucciones adecuadas 13 1 0 0
§ Colaboracion 11 2 1 0 Redaccion de objetivos 11 3 0 0
f  Contenido educativo 14 0 0 0 DS: 0.31209, Asimetria: -2.631(;?;(;%(53urt051s: 4.99343, Promedio:
Interaccion 13 1 0 0 € Reduccién de papel 13 1 0 0
Mejoran habilidades digitales 13 1 0 0 é. Evita el impacto ambiental negativo 12 2 0 0
s DS: 0.33714, Asimetria: -2.22882;)12;2Curt0s1s: 3.23642, Promedio: = Mejora la calidad de la educacién 12 2 0 0
-E £ Compromiso 11 3 0 0 Acceso a la informacion 13 1 0 0
] s o .
= Calidad de actividades 12 2 0 0 Total: DS:0.36593, Asimetria:-2.78632 , Curtosis:7.42637,

Promedio: 3.86904

De acuerdo a los resultados obtenidos se recomienda aplicar la estrategia de gamificacion en
el ambito educativo para el desarrollo de proyectos, en la asignatura de Informatica, ya que
en este trabajo se mostrd cémo a partir de su implementacion, la motivacion y participacion
se incrementaron notablemente, mejorando incluso el auto aprendizaje de los estudiantes,
favoreciendo la ejecucion de sus actividades, logrando las competencias de disefio, gestion,
intervencion y resolucion de problemas y obteniendo mejores resultados en su desempeiio
académico.
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4. Conclusiones

La estrategia de gamificacion otorga recursos lidicos e interactivos al docente a través del
uso de la app movil, ya que representa una estrategia innovadora, que garantiza el logro de
diversas competencias en los estudiantes.

En este trabajo se muestra que la estrategia de gamificacion transforma la practica educativa
al ser innovadora, siendo indispensable su uso, ya que motiva a los estudiantes. Con el uso
de la tecnologia, se tiene la oportunidad de mejorar la calidad de la educacion, al contar con
una herramienta digital educativa que fomenta el autoaprendizaje de los estudiantes en la
asignatura de Informética. Otra oportunidad es cambiar el rol tradicional del docente, dejando
el papel central del proceso de ensenanza aprendizaje, a ser un facilitador que acompana a
los estudiantes en la construccion de su propio aprendizaje con la estrategia de gamificacion.
La modalidad m-learning permitié dar seguimiento correcto a cada una de las fases del
proyecto, motivando, incrementando la participacion y mejorando las competencias de los
estudiantes en el desarrollo del proyecto de la asignatura de informatica para segundo grado
en educacion segundaria, logrando cumplir exitosamente el objetivo.

Una de las limitaciones fue la conectividad, como un factor que dificulté el desarrollo de las
estrategias, ya que, al compartir las evidencias, realizar las investigaciones y el uso de la app,
por parte de los estudiantes, se requirié de internet para su funcionamiento; sin embargo, la
institucion no cuenta con el servicio, por lo cual los alumnos dispusieron de datos moéviles
en su dispositivo.

Con este proyecto se busca que la innovacion tecnoldgica llegue a diferentes contextos y
niveles escolares, al desarrollar a futuro la version 2 de la app, la cual permitird contar con
reportes para la oportuna toma de decisiones en la mejora educativa, buscando su
implementacion en diversas escuelas dentro la Secretaria de Educacion Publica del Estado
de Hidalgo.
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