UNIVERSIDAD POLITECNICA

SALESIANA

ECUADOR

UNIVERSIDAD POLITECNICA SALESIANA
SEDE GUAYAQUIL
CARRERA DE INGENIERIA DE SISTEMAS

MODELO DE UN SISTEMA DE LEADERBOARD PARA EL SEGUIMIENTO DE
PROFESORES MEDIANTE LOS RESULTADOS DE LAS CALIFICACIONES DE LOS
ESTUDIANTES

Trabajo de titulacién previo a la obtencion del
Titulo de Ingeniero de Sistemas

AUTOR: DANIEL ENRIQUE TUMBACO LOOR

TUTOR: JOE FRAND LLERENA IZQUIERDO

Guayaquil — Ecuador

2023



CERTIFICADO DE RESPONSABILIDAD Y AUTORIA DEL TRABAJO DE
TITULACION

Yo, Daniel Enrique Tumbaco Loor con documento de identificacion N° 0931408926 manifiesto

que:

Soy el autor y responsable del presente trabajo; y, autorizo a que sin fines de lucro la
Universidad Politécnica Salesiana pueda usar, difundir, reproducir o publicar de manera total o
parcial el presente trabajo de titulacion.

Guayaquil, 16 de diciembre del 2023

Atentamente,

(~

Daniel Enrique Tumbaco Loor

0931408926



CERTIFICADO DE CESION DE DERECHOS DE AUTOR DEL TRABAJO DE
TITULACION A LA UNIVERSIDAD POLITECNICA SALESIANA

Yo, Daniel Enrique Tumbaco Loor con documento de identificacion No. 0931408926, expreso
mi voluntad y por medio del presente documento cedo a la Universidad Politécnica Salesiana
la titularidad sobre los derechos patrimoniales en virtud de que soy autor(a) del Articulo
Académico: “MODELO DE UN SISTEMA DE LEADERBOARD PARA EL SEGUIMIENTO
DE PROFESORES MEDIANTE LOS RESULTADOS DE LAS CALIFICACIONES DE LOS
ESTUDIANTES?”, el cual ha sido desarrollado para optar por el titulo de: Ingeniero de Sistemas,
en la Universidad Politécnica Salesiana, quedando la Universidad facultada para ejercer
plenamente los derechos cedidos anteriormente.

En concordancia con lo manifestado, suscribo este documento en el momento que hago la
entrega del trabajo final en formato digital a la Biblioteca de la Universidad Politécnica

Salesiana.

Guayaquil, 16 de diciembre del 2023

Atentamente,

Dot Pptits

Daniel Enrique Tumbaco Loor
0931408926




CERTIFICADO DE DIRECCION DEL TRABAJO DE TITULACION

Yo, Joe Frand Llerena Izquierdo con documento de identificacion N° 0914884879, docente de
la Universidad Politécnica Salesiana, declaro que bajo mi tutoria fue desarrollado el trabajo de
titulacion: MODELO DE UN SISTEMA DE LEADERBOARD PARA EL SEGUIMIENTO DE
PROFESORES MEDIANTE LOS RESULTADOS DE LAS CALIFICACIONES DE LOS
ESTUDIANTES, realizado por Daniel Enrique Tumbaco Loor con documento de identificacion
N° 0931408926, obteniendo como resultado final el trabajo de titulacion bajo la opcion Articulo
Académico que cumple con todos los requisitos determinados por la Universidad Politécnica
Salesiana.

Guayaquil, 16 de diciembre del 2023

Atentamente,

z MO
ol 1’

D

o

Joe Frand Llgrena Izquierdo

0914884879



DEDICATORIA

Dedico este trabajo a mis queridos padres, cuyo amor incondicional y apoyo constante me han
guiado a lo largo de este arduo camino de aprendizaje. Su confianza y sacrificio han sido la
base sobre la que construi cada paso de este trabajo de titulaciéon. Su dedicacién y aliento me
han impulsado a superar desafios y a perseguir mis metas con pasion y determinacion. Este
logro no habria sido posible sin vuestra presencia constante en mi vida, y dedico este trabajo a
ustedes con profundo agradecimiento.

A mi amada esposa, te dedico este logro con todo mi corazén. Tu paciencia, comprension y
apoyo inquebrantable han sido mi ancla durante esta travesia académica. Tu capacidad para
entender mis altibajos, celebrar mis éxitos y secar mis lagrimas han sido mi fuente de fortaleza.
Gracias por ser mi compafiera en cada paso del camino y por creer en mi incluso cuando yo
mismo dudaba.



AGRADECIMIENTO

En este momento tan significativo, quiero expresar mi sincera gratitud a todas aquellas personas

que contribuyeron de manera invaluable en la realizacion de este trabajo de titulacion.

Agradezco profundamente a mi familia por su amor incondicional y su apoyo constante a lo
largo de toda mi carrera académica. Sus palabras de animo y su comprension me han impulsado
a esforzarme al maximo y a perseguir mis metas.

Deseo agradecer a mi asesor(a) académico(a), ING., MSIG Joe Frand Llerena Izquierdo, por su
orientacidn experta, su paciencia constante y sus valiosas sugerencias a lo largo de este proceso.
Su dedicacion y apoyo fueron fundamentales para que este trabajo alcanzara su forma final.

También quiero extender mi reconocimiento a mis profesores y profesoras, cuyos
conocimientos compartidos en las aulas sentaron las bases para mi desarrollo académico y
profesional. Sus ensefianzas fueron la inspiracion detras de este proyecto y me brindaron la

confianza necesaria para enfrentar los desafios que se presentaron.



RESUMEN

Este estudio aborda los desafios que los estudiantes universitarios enfrentan en su rutina diaria
y cémo estos afectan su rendimiento académico. Se propone un sistema de tablas de
clasificacion como solucion para motivar a los estudiantes y mejorar su desempefio. El objetivo
es desarrollar y modelar un sistema de tablas de clasificacion para el seguimiento de profesores
basado en las calificaciones de los estudiantes. Los objetivos especificos incluyen analizar la
literatura sobre sistemas de tablas de clasificacion, desarrollar un sistema propio de generacion
de rankings académicos, implementar este sistema como incentivo motivacional y evaluar su

efectividad en cursos de programacion.

La metodologia empleada es empirico-analitica con un enfoque cuasi experimental, utilizando
encuestas digitales dirigidas a 48 docentes de las carreras de Ingenieria en la Universidad
Politécnica Salesiana, Guayaquil. Ademas, se explora la motivacion en la educacion y el uso
de técnicas de gamificacion, destacando como las tablas de clasificacion pueden impulsar la
fijacion de metas y la comparacion social para aumentar la motivacion estudiantil.

En resumen, este estudio aspira a desarrollar y evaluar un sistema de tablas de clasificacion
como herramienta de seguimiento para profesores y motivacion para mejorar el rendimiento
académico de estudiantes universitarios. Se espera que esta innovacion promueva una mayor
participacion estudiantil y un desempefio académico mas sélido en un entorno desafiante de

educacion superior.

Palabras claves: Gamificacion, Educacion, Tabla de clasificacion, Motivacién estudiantil,

Rendimiento Académico.



ABSTRACT

This study delves into the challenges that university students encounter during their daily
routines and how these challenges influence their academic achievements. It proposes the
implementation of a leaderboard system as a viable solution to stimulate student motivation and
enhance their overall performance. The primary objective revolves around the creation and
modeling of a leaderboard system aimed at monitoring teachers based on student grades.
Specific goals encompass an in-depth analysis of literature concerning leaderboard systems, the
development of a unique system for generating academic rankings, the integration of this
system as a motivational incentive, and the assessment of its effectiveness within programming

courses.

The methodology used is empirical-analytical with a quasi-experimental approach, using digital
surveys directed to 48 teachers of engineering careers at the Salesian Polytechnic University,
Guayaquil. Furthermore, the study explores the concept of motivation within education and the
application of gamification techniques, emphasizing how the implementation of leaderboard
systems can propel students towards goal setting and foster social comparison to augment their
motivation.

In summary, the study aims to both develop and evaluate a leaderboard system, serving as an
instrument for teacher monitoring and as a motivational catalyst to elevate the academic
achievements of university students. It is anticipated that this innovative approach will stimulate
increased student engagement and yield more robust academic performances within the
intricate landscape of higher education.

Key words: Gamification, Educational, Leaderboard, Student motivation, Academic
performance.



INDICE DE CONTENIDO

1. INTRODUGCCION ..ottt sttt ne st 10
2. REVISION DE LITERATURA. ....oooviieeetceeieeeterieeiese s ses s essasnessensesss s, 11
3. METODOLOGIA ..ot vesten ettt 12
3.1. Métodos y técnicas de Recopilacion y Analisis de datos empleadas............c.cccvevennee. 13
B, RESULTADOS. ....ooiiieeeteeeeee oot ee ettt st enene s 15
B, DISCUSION ....ooviieeetieeeeeeee sttt sttt nas st s s s st nanneens 20
B.  CONCLUSION.......oiicieeeeieteesteeie st s st es ettt n s es st naaneens 22

REFERENCIAS ...t 23



10

1. INTRODUCCION

En la actualidad y como efecto post pandemia (COVID-19), la disrupcion en la educacién paso
a ser una realidad que cambié la forma de ver el mundo y que ocasion6 cambios drasticos en la
educacion (Talsma et al., 2021)(Stracke et al., 2022), al pasar de clases presenciales a clases
virtuales como método de continuar con el confinamiento y controlar los contagios, la
educacion tradicional, tuvo cambios severos al pasar a la modalidad virtual, incluyendo
cambios tecnoldgicos para los cuales no se estaban preparados (Ayala-Carabajo & Llerena-
Izquierdo, 2023).

Siendo asi que la educacion superior, se convierte en el sector que se encarga de generar el
dinamismo tecnoldgico y ser el pilar fundamental para el desarrollo de la sociedad, con cambios
sustanciales desde el 2019 hasta la actualidad (A Cedefio-Tello & Llerena-lzquierdo, 2023;
Ferguson, 2022) Esa nueva realidad que han tenido que enfrentar las universidades, en los
tiempos de pandemia, ha hecho que los docentes se vean en la necesidad de hacer giros de hasta
180 grados en su praxis educativa y apoyarse en las herramientas tecnolégicas-pedagogicas que
trae  consigo un cambio en los procesos de  ensefianza-aprendizaje
(AngelicaMonteiro MarceloCoppi, IsabelFialho, MariliaCid, 2023), los cuales deben ser
complementado con una accion de andlisis y evaluacion, de las herramientas tecnolégicas a ser
empleada de acuerdo a las necesidades y las posibilidades (Atiaja Balseca, 2023; Zapata-
Martinez & Llerena-1zquierdo, 2023).

Es por ello, que se observa que la educacion debe implementar estrategias digitales creadas para
ambos usuarios como lo son; los estudiantes, docentes y que estén enfocadas en el uso de
dispositivos electronicos y que cubran los procesos de ensefianza asi como también la
evaluacion de los estudiantes (Wang et al., 2023).

Por lo cual en la actualidad los mecanismos de instruccion y evaluacién han desarrollado
técnicas que involucran a las teorias de Gamificacion (Bojd et al., 2022; Park & Kim, 2021)
como una metodologia de aprendizaje que traslada la mecanica de los juegos al ambito
educativo-profesional con el fin de conseguir mejores resultados: sirve para absorber
conocimientos, para mejorar alguna habilidad para recompensar acciones concretas (Chen &
Chen, 2022; Miller et al., 2018)
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2. REVISION DE LITERATURA

Varios investigadores han estado investigando como la gamificacion puede influir en las
estudiantes como una estrategia para incrementar su compromiso en el proceso de aprendizaje
(Bai et al., 2021; Bojd et al., 2022) La gamificacion implica la incorporacion de elementos de
los videojuegos en contextos no ladicos con el objetivo de mejorar la motivacion y la
participacion en esas actividades (Ekici, 2021; Landers & Landers, 2014; Zahedi et al., 2021).

En un estudio realizado por (Palaniappan & Noor, 2022) se evalud el impacto de la gamificacion
midiendo el nivel de aprendizaje autodirigido y el conocimiento del tema mediante
cuestionarios y pruebas antes y después de la intervencién gamificada (Joe Llerena-lzquierdo
& Atiaja-Balseca, 2021). La experiencia de gamificacion también fue evaluada después de la
intervencion (Alava Moran, 2021; Andrade Medina, 2021; Joe Llerena-lzquierdo & Ayala-
Carabajo, 2022) La introduccion de elementos gamificados, como la competencia por puntos,
las clasificaciones y los distintivos, condujo a una mejora significativa en el rendimiento
académico y en el nivel de aprendizaje autodirigido de los estudiantes (Calero Manueles, 2021;
Joe Llerena-lzquierdo & Sherry, 2022; Rugel Lucin, 2021; Valverde-Macias & Llerena-
Izquierdo, 2022).

En términos de implementacion, estos elementos de gamificacion han sido cominmente
adoptados utilizando el sistema LMS Moodle debido a su amplia variedad de complementos de
cbdigo abierto (A Cedefio-Tello & Llerena-lzquierdo, 2023; Alicia Cedefio-Tello & Llerena-
Izquierdo, 2022; J Llerena-1zquierdo et al., 2022) Sin embargo, estos complementos existentes
no se integran con aplicaciones externas de ingenieria de software, por lo que surge la necesidad
de desarrollar un complemento de gamificacion personalizado para recompensar el progreso de
los estudiantes (Broadbent, 2016; Call et al., 2021; Tamada et al., 2022; Tran et al., 2020).

Por otro lado, (Park & Kim, 2021) proporcionan orientacion practica para educadores que
deseen implementar gamificacion, de forma que: Primero, recomiendan la combinacion de
tablas de clasificacion a nivel macro y micro para potenciar la motivacion (Lemus & Marshall,
2020). Segundo, se propone la inclusion integral de indicadores de rendimiento en la tabla de
clasificacion a nivel micro (Philpott & Son, 2022). Tercero, se sugiere disefiar tablas de
clasificacion con adaptabilidad a diversos contextos educativos (Miller et al., 2018).
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En relacién con la motivacion, un estudio realizado por (Na & Han, 2023) explora como esta
se relaciona con la satisfaccion y la frustracion de la necesidad de competencia. Los resultados
muestran que las posiciones altas en las tablas de clasificacion pueden llevar a comportamientos
complacientes, mientras que las posiciones bajas intensifican la motivacién para seguir
correctamente el proceso de la tarea (Bojd et al., 2022). No obstante, no se observa una
motivacién intrinseca en ninguno de los casos (Westenhaver et al., 2022).

3. METODOLOGIA

La investigacion se fundamenta en la implementacion de una metodologia empirica analitica,
concretamente mediante la utilizacion de un enfoque cuasi experimental con un enfoque
orientado hacia el andlisis cuantitativo de datos. Con el objetivo de realizar un anélisis
exhaustivo de los resultados obtenidos, se hard uso de la técnica de encuesta en un formato
digitalizado. La poblacion objeto de estudio en este proyecto se enfoca en los alumnos
registrados en el curso de Programacion correspondiente al primer nivel académico en la
Universidad Politécnica Salesiana. Se estima que alrededor de 400 estudiantes se encuentran
matriculados en esta asignatura en la sede ubicada en Guayaquil.

Dentro de la parte experimental se estructuran dos etapas consecutivas con objetivos distintos.
En la primera etapa, se desarrollara un micrositio web dirigido a los docentes de la asignatura.
Este micrositio brindara la posibilidad de seleccionar y presentar las calificaciones obtenidas
por los estudiantes, recurriendo a diferentes fuentes, tales como archivos de calificaciones en
formatos Excel o CSV. Los resultados serdan presentados en una representacion grafica y
visualmente comprensible, con el fin de facilitar la identificacion de los estudiantes que han
alcanzado calificaciones sobresalientes, asi como aquellos que enfrentan dificultades o han
obtenido calificaciones bajas. Para la construccion de este micrositio web, se emplearan
tecnologias como Angular 14 para la interfaz de usuario, la libreria ChartJs para la generacion
de graficos estadisticos y Java 11 en conjunto con Springboot 2.7 para la creacion del backend.
Los datos serdan almacenados en una base de datos Maria DB versién 10.4, encargada de
gestionar toda la informacion relacionada con los distintos cursos. La implementacion y
despliegue tanto del frontend como del backend de la aplicacion se llevaran a cabo utilizando

un servidor VPS proporcionado por DigitalOcean.

El flujo operativo de los componentes mencionados se encuentra representado en la Fig. 1.
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Figura 1 Componentes del sistema

3.1. Métodos y técnicas de Recopilacion y Andlisis de datos empleadas

Con el objetivo de obtener informacion relevante para nuestra investigacion se implementaron
técnicas y procedimientos de recoleccion de datos de la siguiente manera:

Encuestas estructuradas:

Elaboramos una encuesta que aborda aspectos claves relacionados con el seguimiento
académico de parte del docente. La encuesta se ejecuto de forma online, alcanzando una
muestra representativa de la poblacion objetivo.

Andlisis Documental:

Se realiz6 un minucioso analisis de documentos relevantes como publicaciones anteriores. Este
enfoque permitio conocer las dindmicas implementadas y validar la consistencia de los
resultados.
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Los instrumentos utilizados para llevar esto acabo se detallan a continuacion:
Cuestionario de encuesta:

La encuesta estructurada se elabord cuidadosamente para abordar aspectos especificos,
incluyendo, la facilidad y uso del micrositio de forma intuitiva por parte del docente, la utilidad
de la informacién proporcionada una vez cargada la informacion, el comportamiento del

alumno y docente con respecto al uso de gamificacion.
Matriz de andlisis documental:

Se realiz6 una matriz que sirvié como herramienta central del analisis, esta matriz se desarrollo
conforme al principio de la técnica PRISMA, incluyendo categorias claves como autor, afio,
metodologia, hallazgos destacados, facilitando la identificacion de tendencias y contradicciones

en el esta del arte actual del tema abordado.
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4. RESULTADOS

Para realizar una validacion del disefio del sistema propuesto se realizo una encuesta a los
docentes de la Universidad Politécnica Salesiana tomando una muestra de 48 docentes de las
carreras de Ingenieria, las preguntas realizadas se evaluaron escogiendo un numero entre el 1
al 10, siendo 1 como menos significativo o valor menor, y 10 como maés significativo o valor

mayor a cada opcion.

P1: ;Qué tan facil es para los usuarios identificar los campos, la primera vez que ellos se topan

con el disefio?

En los resultados obtenidos evidencia que el disefio visual del sistema presentado es intuitivo

para los docentes, ver Fig. 2.
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Esta pregunta tiene como objetivo confirma la usabilidad, en los resultados obtenidos se revela
un alto indice de usabilidad sugiriendo que el disefio es eficaz y bien recibido por los usuarios,

ver Fig. 3.

0
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35,0%
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O’O% T T T
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Figura 3 Usabilidad del sistema

P3: Cuando el usuario regresa al disefio, después de un periodo de no usarlo, ¢Qué tan facil se

puede restablecer la habilidad adquirida?

Se busca evaluar la retencién de habilidades del usuario al regresar al disefio después de un
periodo de inactividad. Los indicadores analizados sugieren que el docente es capaz de
recuperar y aplicar eficientemente las habilidades previamente adquiridas, destacando una
capacidad efectiva de adaptacion al entorno de disefio propuesto, ver Fig. 4.
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Figura 4 Adaptabilidad del usuario

¢Qué tan facil el usuario identifica la solucion de algun error de uso de la plataforma?
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Los resultados positivos en esta pregunta indicarian la facilidad con la que los usuarios pueden

reconocer y corregir posibles problemas de navegacion, funcionalidad o cualquier otro

inconveniente en la plataforma, ver Fig. 5.
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Figura 5 Identificacion de errores

P5: ¢Que tan util es la informacidn del sitio para el seguimiento a los estudiantes por parte del

profesor?

Lo resultados nos indican que el disefio eficaz para el monitoreo académico, posiblemente

contribuyendo a una comunicacion mas efectiva entre docentes y estudiantes, asi como a una

toma de decisiones informada en el &mbito educativo, ver Fig. 6.
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Figura 6 Utilidad del sistema
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P6: ;Qué tan util es la coloracion de los rangos de notas utilizados para determinar los
estudiantes en riesgo?

Como parte del disefio se evalla la utilidad de la coloracién de rangos de notas para identificar
a estudiantes en riesgo, los indicadores obtenidos muestran que esto facilita la rapida
identificacion de estudiantes que podrian necesitar apoyo, ver Fig. 7.

25,0% 25,0% 25,0% 25,0%
20,0% 21,0%
15,0%
10,0%
5,0% 4.0%
00% e o e s W&
72 3 4 5 T 6 T [ T 8 T 9 T 10

Figura 7 Visibilidad de rangos

P7: ;Qué tan agradable es el uso del disefio para el profesor?

En este punto se evalla la percepcién del profesor sobre la experiencia de uso del disefio de la
plataforma, acorde a los resultados es percibido como agradable por el profesor, siendo una
interfaz amigable y cdmoda, ver Fig. 8.
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Figura 8 Experiencia del docente
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P8: ¢Cual fue el grado de motivacion en los estudiantes al ver reflejadas las notas gamificada
en su dispositivo movil?

Al evaluar el nivel de motivacion de los estudiantes, obtuvimos un alto grado de motivacion,
sugiriendo que el involucramiento y entusiasmo aumentan de forma que progresa en su

educacion, ver Fig. 9.
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Figura 9 Motivacion del estudiante

P9: ¢ Qué importancia ha generado en los estudiantes el utilizar el dispositivo movil con las

notas gamificada?

Se puntua el impacto en los estudiantes, en el uso de gamificacion de forma que los valores
obtenidos sugieren mejoras en la experiencia educativa y motivacion, ver Fig. 10.
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Figura 10 Impacto estudiantil

P10: ¢Ha identificado diferencias positivas en el compromiso de estudio de los estudiantes al

visualizar sus calificaciones de forma gamificada?

Se analiza los efectos del sistema de gamificacion propuesto en el compromiso de los

estudiantes, obteniendo resultados positivos que sugieren una participacion mas activa y

estimulante en el proceso educativo, ver Fig. 11.
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Figura 11 Efecto gamificacion

5. DISCUSION

El modelo de seguimiento Leaderboard en entornos educativos emerge como una estrategia
prometedora al establecer una dindmica enriquecedora entre estudiantes y docentes con
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maultiples beneficios identificados, que incluyen la mejora en experiencia del aprendizaje, la
eficacia en el monitoreo académico y el aumento de motivacion del estudiante son elementos
que respaldan la adopcidn de esta innovadora aproximacion. Esta mejora en el seguimiento de
notas no solo optimiza el proceso de evaluacion, sino que también proporciona a los educadores
herramientas mas efectivas para personalizar su enfoque pedagdgico. La capacidad de
identificar rapidamente areas de mejora y brindar retroalimentacion especifica contribuye a un
entorno educativo mas centrado en el estudiante y orientado hacia el crecimiento académico
individual. La gamificacion, por lo tanto, no solo eleva la experiencia de aprendizaje, sino que
también fortalece la capacidad de los educadores para guiar y apoyar de manera mas efectiva
el desarrollo académico de cada estudiante.

Sin embargo, a pesar de estos logros se debe considerar que la gamificacion puede tener un
impacto estimulante en el rendimiento hasta cierto punto, estudios sugieren que después de
alcanzar un umbral, los efectos positivos pueden disminuir o estabilizarse. Este fendmeno
plantea preguntas interesantes sobre la duracion y sostenibilidad de los beneficios de este
modelo en el tiempo. Ademas, factores como la perdida de novedad o interés debido podrian
influir en la motivacion a largo plazo. Por ende, se deben explorar estrategias que mantengan
la vitalidad y relevancia del modelo de seguimiento, asegurando una implementacion sostenible
y efectiva en el &mbito educativo.
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6. CONCLUSION

En base al andlisis sistematico de articulos relevante sobre los sistemas Leaderboard dentro del
ambito educativo podemos concluir que la implementacion de este presenta una estrategia
prometedora con maltiples beneficios significativos, tales como la mejora en la experiencia de
aprendizaje, la eficacia en el monitoreo académico y el estimulo de la motivacién estudiantil.
Con este enfoque no solo se optimiza la evaluacion, sino que también empodera a los
educadores para personalizar su enfoque pedagdgico y brindar retroalimentacion especifica,
contribuyendo a un entorno educativo centrado en el estudiante y orientado al crecimiento
académico.

Para el desarrollo del modelo de un sistema Leaderboard se deben considerar factores como el
sistema utilizado para el ingreso de notas y la capacidad de acoplamiento que tiene con otras
plataformas, de tal forma que al momento de disefiar el sistema debemos obtener informacién
referente a la infraestructura tecnologia donde se va a implementar, llegando a ser muchas veces
una limitante para el desarrollo, dicho esto se puede concluir que un sistema que permita cargar
la informacion basandose en una estructura estandarizada por la mayoria de los sistemas
academicos apertura el camino para la introduccion de los sistemas Leaderboard.

En resumen, la implementacion de sistemas Leaderboard alineado a estandares académicos
comunes, aborda eficazmente los desafios en el monitoreo del rendimiento académico de los
alumnos. La introduccidn de estos sistemas facilita la identificacién rapida de patrones y areas
de mejora, abriendo la puerta a estrategias personalizadas para fomentar el crecimiento
continuo. Este enfoque integrado no solo optimiza la eficiencia en el monitoreo, sino que
también crea oportunidades significativas para el desarrollo educativo, contribuyendo al
progreso y éxito de los estudiantes.

Contrastando los resultados obtenidos en las encuestas realizadas a los docentes con los trabajos
relacionados al &mbito educativos podemos decir que el modelo del sistema Leaderboard para
seguimiento de los docentes no solo funciona como un estimulo motivacional para los
estudiantes, sino que también proyecta la labor de los profesores, proporcionandoles
oportunidades para mejorar sus estrategias de ensefianza.
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