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Resumen

El mercado laboral de desarrollo de aplicaciones moviles ha experimentado un crecimiento constante impulsado por el uso
masivo de dispositivos inteligentes y la necesidad de soluciones innovadoras en diversos sectores. Sin embargo, los estudiantes
principiantes suelen enfrentar dificultades debido a la complejidad de los entornos de desarrollo y a la falta de recursos educativos
accesibles. Este trabajo describe el disefio e implementacion de un curso virtual para la ensefianza del lenguaje de programacion
Kotlin, basado en el modelo instruccional ADDIE (Analisis, Diseflo, Desarrollo, Implementacion y Evaluacion) e integrado con
estrategias de aprendizaje basado en problemas y elementos ludicos inspirados en el anime Dragon Ball. La secuencia didactica
propuesta permiti6 introducir a los participantes en la programacién mévil para la plataforma Android mediante la combinacion
de metodologias pedagogicas, recursos tecnoldgicos y actividades practicas. El curso resultante es integral, replicable y adaptable
a distintos contextos educativos, y esta orientado al fortalecimiento de competencias digitales fundamentales en los estudiantes.
Palabras Clave: aplicaciones moviles, aprendizaje basado en problemas, ensefianza ludica, experiencia de usuario

Abstract

The mobile application development job market has experienced continuous growth driven by the widespread use of smart
devices and the demand for innovative solutions across various sectors. However, beginner students often face difficulties due
to the complexity of development environments and the lack of accessible educational resources. This paper describes the design
and implementation of a virtual course for teaching the Kotlin programming language, based on the ADDIE (Analysis, Design,
Development, Implementation, and Evaluation) instructional model and integrated with problem-based learning strategies and
playful elements inspired by the Dragon Ball anime. The proposed teaching sequence introduced participants to mobile
programming for the Android platform through a combination of pedagogical methodologies, technological resources, and
practical activities. The resulting course is comprehensive, replicable, and adaptable to different educational contexts, and is
aimed at strengthening essential digital competencies in students.

Keywords: mobile applications, problem-based learning, playful teaching, user experience

1.

Introduccion

La programacion es una competencia esencial para que
los egresados universitarios puedan desenvolverse en un
mundo cada vez mas digitalizado. El desarrollo de
aplicaciones moéviles ha tenido un crecimiento sostenido
impulsado por el uso masivo de dispositivos inteligentes.
En este contexto, Android se ha posicionado como la
plataforma mas utilizada a nivel mundial debido a la
amplia disponibilidad de dispositivos y a su bajo costo de
adquisicion (Guimera, 2018).

En el ambito del desarrollo movil, el lenguaje de
programaciéon Kotlin ha ganado relevancia desde que
Google lo adoptdé como lenguaje oficial para Android en
2017 (Oliveira et al., 2020). Su sintaxis clara y su logica
de programacion amigable permiten implementar
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funciones, microservicios o servicios web de forma
eficiente, reduciendo tiempos de desarrollo (Monge, 2021;
Gois-Mateus y Martinez, 2019).

Sin embargo, aprender a desarrollar aplicaciones
moviles con Kotlin representa un reto para estudiantes
principiantes, especialmente por la complejidad del
entorno Android y la ausencia de una guia pedagogica que
acompaile sus primeros pasos.

Si bien existen numerosos recursos de aprendizaje en
Internet —tutoriales, videos y cursos independientes—,
muchos de ellos presentan una estructura desarticulada y
carecen de retroalimentacion, evaluacién continua o
acompafiamiento docente, elementos indispensables para
consolidar aprendizajes significativos. Actualmente
existen alternativas como Codecademy, Udemy, Coursera
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u Omegaup, esta tltima ampliamente utilizada en México
y Latinoamérica para el fortalecimiento de habilidades
algoritmicas (Omegaup, 2024).

Sin embargo, estas plataformas no siempre integran
secuencias didacticas progresivas, actividades précticas
contextualizadas o mecanismos formales de seguimiento
que faciliten el aprendizaje de programacién en un entorno
profesional como Android Studio.

Estudios recientes destacan que la efectividad en la
enseflanza de la programacion aumenta cuando se
incorpora retroalimentacion inmediata, materiales
interactivos y una progresion clara de los contenidos
(Cedefio y Murillo, 2019; Martinez-Hernandez et al.,
2024).

Por ello, los docentes enfrentan el desafio de disenar
estrategias educativas que permitan introducir de manera
estructurada a los estudiantes en el desarrollo de
aplicaciones moviles, especialmente durante sus primeros
acercamientos a la programacion.

La educacion virtual se ha consolidado como un
modelo asequible, versatil y ampliamente adoptado, al
permitir que estudiantes de distintas regiones accedan a
materiales formativos de calidad sin limitaciones
geograficas (Martinez-Hernandez et al., 2024).

En este marco, los Entornos Virtuales de Aprendizaje
(EVA) han demostrado ser una herramienta eficaz para
mejorar la comprension de conceptos y fortalecer tanto
habilidades  tecnologicas como  personales. Su
implementacion facilita el aprendizaje auténomo, la
retroalimentacion inmediata y la resolucion de problemas
mediante ejercicios practicos estructurados (Cedefio y
Murillo, 2019).

En este trabajo se describe el desarrollo de un curso
virtual interactivo para la ensefianza de los fundamentos
del lenguaje de programacion Kotlin a nivel basico, con el
propdsito de fomentar el aprendizaje auténomo, el
pensamiento l6gico y la resolucion de problemas. La
propuesta combina enfoques activos y actividades
practicas con la finalidad de fortalecer la comprension,
participacion y motivacion de los estudiantes.

Para la implementacion del curso se utilizd la
plataforma Open Source Moodle (Moodle, 2025) como
Sistema de Gestion del Aprendizaje (LMS, por sus siglas
en inglés). Esta plataforma permite integrar contenidos
educativos en diversos formatos y trabajar en entornos
locales durante la etapa de desarrollo (Aguado, 2021).

Moodle facilito la incorporacién de contenidos
tedricos y practicos, actividades interactivas, evaluaciones
y mecanismos de retroalimentacion, complementados con
la estrategia de Aprendizaje Basado en Problemas (ABP)
y elementos ludicos disefiados para mantener el interés de
los participantes.

2. Disefio metodoldgico

Para guiar el desarrollo de materiales educativos de calidad
es importante utilizar herramientas metodolégicas que
permitan organizar y planificar las actividades del proceso de
creacion.

Se utilizé el modelo ADDIE (Analisis, Diseflo, Desarrollo,
Implementacion y Evaluaciéon) como guia en el disefio
instruccional. En la Figura 1 se presentan las 5 fases del
modelo (Templos, 2020) que posibilitan un proceso de
creacion flexible, adaptable y que permite la retroalimentacion
en cada fase.

Figura 1: Etapas del modelo ADDIE basado en Garcia (2020).

2.1. Aprendizaje basado en Problemas

El Aprendizaje basado en Problemas (ABP) es una
metodologia activa que prioriza el aprendizaje del estudiante,
la investigacion y la reflexion. Impulsa un enfoque mas
participativo de los estudiantes quienes se involucran
activamente en la resolucion de problemas planteados por el
profesor (Bueno, 2018).

La idea principal de la estrategia ABP es que el
conocimiento se construye de manera mas efectiva cuando los
estudiantes aplican los conceptos tedricos en contextos
practicos. Ademas, promueve el trabajo colaborativo y el
desarrollo de habilidades analiticas. Algunas de las ventajas de
la estrategia ABP son:

e Los estudiantes adquieren conocimientos como
resultado de la resolucion de problemas reales,
impulsando su retencion y comprension.

e Promueve el andlisis, sintesis y evaluacion de la
informacion para encontrar soluciones efectivas.

e [os estudiantes asumen un rol activo en su aprendizaje
de busqueda de informacién, toma de decisiones y
fundamentacion de sus soluciones.

2.2. Desarrollo iterativo e incremental

El desarrollo iterativo e incremental es una metodologia
ampliamente utilizada en la ingenieria de software (Merchan-
Narvéez et al., 2024; Fernandez-Soto y Alfaro-Pérez, 2020).
Permitio la construccion progresiva de los contenidos del curso
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mediante ciclos repetidos de planificacion, desarrollo y
evaluacion.

En lugar de desarrollar el curso completo desde el inicio, se
realizaron productos parciales y funcionales en cada iteracion,
lo que facilit6 la incorporacién de mejoras contintas basadas
en la evaluacion y retroalimentacion.

Este enfoque garantiz6 que cada modulo fuera validado
antes de avanzar al siguiente y realizar ajustes de manera
continua para mejorar la experiencia de aprendizaje. Su
implementacion contribuyd a un proceso de ensefianza -
aprendizaje dinamico, centrado en la mejora progresiva de los
contenidos y la interaccion con los estudiantes.

3. Desarrollo del curso

Para del desarrollo del curso se utilizé la metodologia
ADDIE complementado con estrategias de ABP. El curso
virtual desarrollado incluye los siguientes elementos:

e Contenido educativo estructurado y organizado.

e FEjercicios practicos que refuerzan el aprendizaje.

e Mecanismos de evaluacion y retroalimentacion
efectiva.

e Acceso a herramientas de desarrollo para trabajar en
ejercicios de programacion en Kotlin.

3.1. Anadlisis

Se realizé un analisis detallado de fuentes de Internet y
libros para comprender las necesidades de aprendizaje y
fundamentar los requisitos del curso. Se identificoé que existe
una carencia de materiales accesibles y didacticos para la
enseflanza de programacion en Kotlin, especialmente para
principiantes.

Ademas, se reconoce que los estudiantes suelen enfrentar
dificultades en la comprension de conceptos basicos de
programaciéon y en la aplicacion practica de estos
conocimientos en un entorno de desarrollo real.

3.2. Diseiio

El curso desarrollado esta compuesto de diez mddulos
organizados en la secuencia didactica que organiza los
contenidos y dificultad de manera incremental y progresiva
para guiar a los participantes en el aprendizaje de los conceptos
basicos.

Cada modulo esta disefiado para guiar y fortalecer el
aprendizaje mediante ejercicios y actividades dinamicas,
asegurando que los participantes adquieran conocimientos
teoricos y habilidades aplicables en el desarrollo de
aplicaciones moviles.

En la Figura 2, se presenta el diagrama del caso de uso del
moédulo 3: Manipulando datos en Kotlin. Se describen los
elementos que integran el moddulo y la forma en que se
presentan los contenidos tedricos, la interacciéon con los
participantes en el curso, la actividad y evaluacién propuesta.

Los estudiantes enfrentan desafios que los llevan a
comprender los fundamentos de la programacion, desarrollar
interfaces graficas, gestionar y aplicar sus conocimientos en un

problema especifico planteado. Los problemas o desafios de
programacion a resolver estan inspirados en el anime Dragon
Ball y los participantes implementan la solucion en entorno de
Android Studio escribiendo codigos en Kotlin.
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Figura 2: Caso de uso “Manipulando datos en Kotlin”.

Para el disefio de las actividades se consideran elementos
ludicos para mantener motivados a los participantes. En la
Figura 3 se presenta el diagrama de actividades de la
evaluacion del modulo 1 “Kotlin y Android Studio” mediante
una sopa de letras.

El disefio de los elementos busca favorecer la comprension
de los procesos construccion de programas con Kotlin en el
ambiente de Android Studio. Para mantener el interés del
participante, trabaja en los elementos fundamentales del
entorno y se fomenta su autonomia desde los primeros
modulos en el desarrollo de aplicaciones moviles.

3.3. Desarrollo

Para el desarrollo de los contenidos del curso se realizo la
seleccion de los patrones visuales y la gama cromatica. Se
utilizan tonos verdes por su asociacién con el crecimiento,
claridad mental y la armonia, caracteristicas que favorecen el
caracter instructivo de los contenidos.
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Para conservar el atractivo visual de los elementos graficos
del anime se manejan colores turquesa y cian en los elementos
para el desarrollo de los ejercicios practicos.

Actividad 1: Sopa de letras

Participante Actividad

Presiona "Entrar” D de‘ ‘en_;:Da
Encuentra palabras
dentro del lablero

Comprobar resultados
Mostrar puntuacion
Mosirar botén
"Intentar de nuevo”

Intentar .
de nuevo

Presiona
"Salir de la actividad”

Presiona
“Intentar de nuevo™

Figura 3: Diagrama de actividades: “Sopa de letras”.

Con el proposito de desarrollar los contenidos de los
moédulos del curso se definid el backlog del proyecto para
planificar y dar seguimiento a las actividades, entregables,
evaluaciones y retroalimentacion durante todo el proceso de
desarrollo.

Para la construccion de los materiales y recursos
pedagogicos en formatos digitales se utilizaron diversas
herramientas especializas de acceso gratuito: Canva para las
imagenes e infografias, Adobe Premiere Express para videos,
DFD para algoritmos, Lumi para contenidos interactivos y el
IDE Android Studio para la creacion de codigos.

En la Figura 4 se presenta la portada principal del curso
donde se pueden observar el estilo de los elementos graficos,
textuales e iconograficos elegidos para los contenidos.

o -

DOMINANDO KOTLIN EN ANDROID:
CURSO PRACTICO DE
DESARROLLO,DE APLICACIONES = 43D

MOVYILES NS
> )

Figura 4: Portada principal del curso.

3.4. Implementacion

Los contenidos digitales construidos se integraron en la
plataforma Moodle, con el objetivo de organizar los
componentes y asegurar una experiencia de usuario. Se
definieron mapas de navegacion para cada méodulo, con base
en la secuencia didactica disefiada para abordar los contenidos
de manera progresiva y secuencial.

Con el proposito de configurar un entorno de desarrollo
controlado para la depuracion, validacion funcional y
correccion de errores previo al despliegue final se habilit6é un
entorno local de desarrollo en Laragon dentro del que se hizo
la instalacion del LMS Moodle. Ademas, se implementd el
control de versiones con Git para una gestién ordenada del
proyecto en la implementacion de mejoras, revision de
cambios y aseguramiento de la calidad del producto final.

Respecto la integracion de componentes, en la Figura 5 se
presentan los contenidos del modulo 2 “Los tipos de datos
emergen” para ejemplificar la integracion de los videos,
infografias y actividades interactivas, asi como de las
evaluaciones diagnosticas y formativas para medir el progreso
de los participantes.

La estrategia ABP se implement6 en las secciones en las
que se plantea a los participantes el reto a resolver. De forma
general, se establecio que, en estas secciones, se presentara el
problema a través del disefio de algoritmos y la construccion
de codigos en Kotlin.

En la Figura 6 se presenta el reto “Los juegos de Cell”,
incluido dentro del moédulo 3. Se incluyen 3 videos, en el
primero se presenta el problema que el participante debe
resolver por su cuenta; en el segundo video, se describe el
algoritmo que se utiliza para tener una solucion y el tercer
video se presentan los pasos para construir el codigo que
corresponde con el algoritmo.

El curso que se encuentra en linea en la direccion
https://Ims.iecemx.online/enrol/index.php?id=2 'y se ha
habilitado el acceso como usuario invitado con la contrasefia
TemporalO1.

3.5. Evaluacio
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Para la evaluacion del curso se aplicod el instrumento de
seguimiento y evaluacion de cursos virtuales propuesto por
Gonzalez (2022). El instrumento considera los siguientes
elementos: disefio instruccional, enfoque pedagdgico,
arquitectura de la instruccidn, usabilidad y accesibilidad e
interacciones y comportamiento; por lo que permite asegurar
la calidad del producto e identificar mejoras.

Para complementar la evaluacion se habilité un formulario
de inscripcion junto con una evaluacion diagndstica que es
llenado por las personas que participan en el curso. Al finalizar
el curso, los participantes realizan una evaluacion final con el
objetivo de validar los conocimientos y habilidades adquiridos,
ademas de realizar la comparacion con las evaluaciones
diagnosticas para evaluar el progreso de cada participante.

v Médulo 2: Los tipos de datos emergen

Finalizacién v

MODULO 2 \g
LOS TIPOS DE ,;?F

DATOS EMERGEN/§'

Analiza el Kl de la

informacién by W
y:

Tipos de Datos Finalizacion v
$Qué es una variable? Finalizacién v
Clasificando Variables en una App Finalizacién v

Activid racion de Tipos de Datos en Aplicaciones Finalizacién v
=55 Abiertos: lunes, 11 de diciembre de 2 0:00 Pendientes: lunes, 1 de diciembre de 2023, 00:00

@ Actividad 3: Crea tu proyecto Finalizacion v
@ Actividad 4: Declarando variables Finalizacién

Figura 5: Contenidos del modulo “Los tipos de datos emergen”.

Los instrumentos utilizados permitieron identificar el nivel
de conocimientos previos, el progreso alcanzado y la
consolidacion de los conocimientos al finalizar el curso.

Las evaluaciones de contenido abordan los temas de logica
de programacion, el uso de widgets y la creacion de interfaces
graficas. Las pruebas asociadas a los contenidos se habilitaron
directamente en la plataforma Moodle lo que permitio el
registro automatico de resultados y la comparacion del
desempeiio individual y grupal.

4. Resultados

La primera implementacion del curso permitio identificar
diversas oportunidades de mejora en los materiales,
actividades y dindmicas de interaccion. Se habilitdé una
evaluacion diagndstica para conocer el nivel de conocimientos

previos de los participantes respecto a conceptos basicos de
programacion, manejo de Android Studio y fundamentos de
Kotlin.

Al finalizar el curso, se aplicé una evaluacién final que
permitié comparar el nivel de progreso de los participantes. En
términos generales, se observaron mejoras en la comprension
de estructuras basicas del lenguaje, el uso de widgets y la
creacion de interfaces graficas simples.

Asimismo, mediante los registros de la plataforma Moodle
se identificé una mayor participacion en los modulos donde se
integraron actividades basadas en problemas, lo que sugiere un
impacto positivo de la estrategia ABP en la motivacion y
permanencia de los participantes.

E Prueba 1: Los Juegos de Cell

@ iBienvenidos a este nuevo reto!

La mejor forma de aprender a programar s resolviendo problemas. En esta seccidn, enfrentards un desafio
disefiado para ayudarte a mejorar tu pensamiento logice y tu capacidad para estructurar soluciones en Kotlin,

Paso 1: Analiza el problema
Mira el siguiente video donde se te presenta un problema practico

Paso 2: Analiza la solucién
Analiza el siguiente video, el cual contiene la solucion en un diagrama de flujo.

DIAGRAMA DE

Paso 3: Implementa tu cédigo en Kotlin

Una vez que tengas disefiada tu solucion, escribe tu codigo en kotlin y realiza las pruebas pertinentes para
asegurarte que funciona correctamente.

Paso 4: Compara tu solucién
Finalmente, en el tercer video, veras la solucion programada en Kotlin. Comprueba como se traduce el diagrama
de flujo en codigo y revisa si hay diferencias con tu solucion.

CODIGO EX

Entrega tu archivo: Adjunta el codigo fuente (kt) y opcionalmente un archivo de texto con una breve
explicacion de como funciona tu solucion.

iEs hora de demostrar tus habilidades como programador Z! By %>

Figura 6: Reto “Los juegos de Cell”.
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La retroalimentacion cualitativa, obtenida mediante
formularios adicionales, destaco que los elementos visuales y
ludicos inspirados en el anime facilitaron la comprension y
aumentaron el interés por las actividades practicas. Estos
resultados preliminares permiten considerar a la propuesta
como una alternativa viable y atractiva para introducir a
estudiantes principiantes en el desarrollo movil con Kotlin.

Conclusiones

El modelo instruccional ADDIE permitié organizar los
contenidos del curso de manera progresiva y secuencial en
correspondencia al disefio definido para el curso. El analisis de
requerimientos junto con los lincamientos establecidos por la
secuencia didactica para cada moddulo del curso permitié
atender de mejor manera las necesidades de los participantes.

La experiencia educativa de los participantes fue
enriquecida con la incorporacion de elementos multimedia
como videos, infografias y actividades interactivas para
fortalecer los conocimientos de los elementos bésicos de
Kotlin y Android Studio, la creacion de interfaces graficas y el
desarrollo de la logica de programacion para el manejo de
datos y eventos.

El curso desarrollado constituye una aportacion académica
al campo de la educacion virtual en el area de la programacion.
La combinacion de metodologias pedagodgicas, recursos
digitales, infraestructura tecnoldgica y estrategias creativas
resultd ser efectiva para introducir a los estudiantes
principiantes en la programacion de aplicaciones moviles.

Referencias

Aguado, 1. (2021). eXelearning como herramienta para la virtualizacion de la
ensefianza: el diseno de objetos de aprendizaje para el estudio del paisaje
urbano. Ikastorratza. e-Revista de didactica

Bueno, P. M. (2018). Aprendizaje basado en problemas (ABP) y habilidades
de pensamiento critico: juna relacion vinculante? Revista Atlante:
Cuadernos de Educacion Desarrollo.
https://www.eumed.net/rev/atlante/2018/08/aprendizaje-problemas-
pensamiento.html

Cedeilo, E. y Murillo, J. (2019). Entornos virtuales de aprendizaje y su rol
innovador en el proceso de ensefianza. Rehuso, 4(1), 138-148.
https://doi.org/10.33936/rehuso.v4il.2156

Fernandez-Soto, E., y Alfaro-Pérez, D. (2020). El modelo iterativo e
incremental para el desarrollo de la aplicacion de realidad aumentada
Amoén_RA. Tecnologia en Marcha, 33(8), 165-177.
https://doi.org/10.18845/tm.v33i8.5153

Garcia, R. (2020). La importancia de la aplicacion del modelo instruccional
ADDIE en la archivistica. Tlatemoani: revista académica de investigacion,
11(33):95-108.

Gois-Mateus, B. y Martinez, M. (2019). An empirical study on quality of
Android applications written in Kotlin language. Empirical Software
Engineering, 24(6), 3356-3393. https://doi.org/10.1007/s10664-019-
09727-4

Gonzalez, H. T. (2022). Instrumento de evaluacion para el desarrollo de cursos
en entornos virtuales de ensefanza-aprendizaje. Edutec, Revista
Electronica de Tecnologia Educativa, (79), 30-45.

Guimera, O. A. (2018). Iniciacion a Android en Kotlin. Casos practicos.
Ediciones Paraninfo, SA.

Martinez-Hernéndez, D. D., Clavel-Maqueda, M., Cornejo-Velazquez, E., e
Islas-Maldonado, O. D. R. (2024). Ambiente virtual para la ensefianza de
fracciones en educacion basica. Ingenio y Conciencia Boletin Cientifico de
la Escuela Superior Ciudad Sahagun, 11(22), 97-107.

Merchan-Narvaez, N. J., Palma-Peralta, E. E., Poma-Japon, D. X. (2024).
Comparacion de metodologias agiles para el desarrollo de software.
MQRInvestigar, 8(1), 5052-5074.

Monge, L. S. P. (2021). Analisis del lenguaje Kotlin mediante el desarrollo
de una aplicacion web y movil. Biblioteca Digital Universidad de Alcala.
https://ebuah.uah.es/dspace/handle/10017/49939

Moodle. (2025). Moodle LMS. https:/moodle.org

Oliveira, V., Teixeira, L., Ebert, F. (2020). On the adoption of Kotlin on
android development: A triangulation study. In 2020 IEEE 27th
International Conference on Software Analysis, Evolution and
Reengineering (SANER) (pp. 206-216).

Omegaup. (2024). Programando un
https://omegaup.com

Templos, L. (2020). Modelo instruccional ADDIE. Logos Boletin Cientifico
de la Escuela Preparatoria No.2, 7(14):24-26.

mejor futuro para  todos.


https://moodle.org/

