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Resumen

Clave Recicla+ es una aplicacion movil gamificada desarrollada en React Native/Expo que promueve la educacion ambiental y

el reciclaje en universidades mediante misiones y recompensas. Integra tecnologias como SQLite, codigos QR y gamificacion

ijHola, Jose Luis !
Matricula: 202061348 + FCC BUAP

iRecicla y gana puntos! autenticacion diferenciada, navegacion intuitiva y funciona online/offline. Los resultados muestran un aumento en la

Completa misiones y canjea recompensas

para motivar conductas sostenibles. Permite a docentes crear misiones que los estudiantes completan y validan con QR, incluye

participacion estudiantil y una mayor conciencia ambiental.

No tienes misiones pendientes

Toca aqui para ver misiones disponibles

Pa I.a bl‘as Clave: Aplicaciones moviles, Educacion ambiental, Gamificacion, Reciclaje, Tecnologia educativa.

3 Recompensas Pendientes .

Descuento Cafeteria
15% de descuento en la cafeteria de tu facultad s ra c

Clave Recicla+ is a gamified mobile application developed in React Native/Expo that promotes environmental education and
Botella Ecolégica recycling in universities through missions and rewards. It integrates technologies such as SQLite, QR codes, and gamification to
mzablemaldERem+ encourage sustainable behaviors. The app allows teachers to create missions that students complete and validate using QR
codes, includes differentiated authentication, intuitive navigation, and works both online and offline. Results show increased
ul Estadisticas de Alumno student participation and greater environmental awareness.
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INTRODUCCION

Objetivo

Desarrollar una aplicacion movil gamificada que fomente la educacion ambiental y las practicas de

Marco Tedrico Integrado - Recicla+

Enfoques Tedricos Principales\
reciclaje en el entorno universitario, mediante la implementacion de un sistema interactivo de misiones y — — , — , ,
Gamificacidn Aprendizaje Educacidn Teoria Secial Teoria de la Cambic de
Educativa Mdéwil (M-Learning) Amblental Cognitiva Autedeterminacidn Comportam lento
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recompensas que motive la participacion activa de estudiantes y docentes en actividades sostenibles. e s | | Shena | | R st | | S ovsenacaparer | | S romermca S e
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Deterding et al. (2011) Traxler (2007) Vygotsky (1978) Bandura (1977) Decl & Ryan (2000) Prochaska & DICle mente (1983)
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Recicla+
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> + Misiones gamificadas
+ Validacién QR

-+ Ranking soclal
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La aplicacion Recicla+ se fundamenta en multiples teorias educativas y psicologicas que sustentan el uso '"'

ofe . 7 s , . . . . L, . Rqsqltada:ﬂplimcic‘:r_\ mc‘wilqueinmgm
de la gamificacion y tecnologia movil para promover cambios de comportamiento hacia practicas sz,r#,;ﬁ,';iz;:fga‘::szﬁ:;zmf,fgstsz;;‘s;:;bmT

en el contexto universitario

ambientalmente responsables. La teoria de la gamificacion educativa (Deterding et al., 2011) proporciona
el marco principal para la integracion de elementos ludicos que incrementen la motivacion y Marco tedrico integrado
engagement estudiantil. Complementariamente, la teoria del aprendizaje social de Bandura (1977)
fundamenta el sistema de ranking y modelado de comportamientos exitosos, mientras que la teoria de la
autodeterminacion (Deci & Ryan, 2000) sustenta el diseno de mecéanicas que satisfacen las necesidades

psicologicas basicas de autonomia, competencia y relacion social.



DESARROLLO DEL RECURSO EDUCATIVO

DESARROLLO DEL RECURSO EDUCATIVO

Informacion general

Areas, Campos y Disciplina de las Ciencias:

Nivel educativo: Educacién Superior
Ambiente de uso: Digital

Medio: Dispositivo movil

Conectividad: Sin internet

Componentes de interactividad: Imagenes

Informacién General

Seleccione las opciones a las que corresponda su recurso educativo

* Ciencias Ambientales
» Tecnologia Educativa
* Ingenieria de Software
* Educacién Superior

= Sostenibilidad

[ Areas, Campos y Disciplina de las Ciencias:

[ Nivel educativo:

Educacién Superior

1 Ambiente de uso:

Digital

[ Medio:

Dispositive mévil

[ Conectividad:

Sin intemet

[ Componentes de Interactividad:

* Imagenes

* Interfaz tactil

* Sistema de gamificacién
» Cadigos QR

= Notificaciones push

Caracteristicas del Recurso Educativo Recicla+ B

La aplicacién estd disefiada especificamente para
el contexto universitario, aprovechando las
tecnologias mdviles para crear experiencias

de aprendizaje inmersivas en educacién ambiental.

Funcionalidades principales:

* Sistema de misiones gamificadas
* Validacién QR de actividades

* Ranking social competitive

* Base de datos local (offline)

* Interfaz intuitiva v accesible

Clasificacion Técnica
[] Aplicacion movil nativa
[] Gamificacion educativa
[1Enfogue ambiental
[]Interaccién social

[ Analytics integrado

Informacion general del recurso educativo
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DESARROLLO DEL RECURSO EDUCATIVO

Material educativo

Descripcion de Materiales Utilizados

Para el desarrollo del recurso educativo Recicla+ se utilizaron diversos materiales tecnologicos, educativos y de disefno que garantizan
una experiencia de aprendizaje integral y efectiva.

Materiales de Desarrollo
Materiales de Soporte Pedagdgico

Tabla 2. Herramientas y recursos utilizados en el desarrollo de Recicla+

Tabla 3. Recursos pedagdgicos integrades en Recicla+
IDE/Editor Framework Disefio UNUX
Visual Studio Code React Native + Expo Figma
Contenido Curricular Actividades Practicas Desarrollo de codigo Desarrolle multiplataforma Prototipado y disefio
Instrucciones para docentes sobre creacidn de misiones Temas de educacién amblental estructurados por niveles Misiones de reciclaje con objetivos especificos Editer ligero con extensiones para React Native Permite crear apps nativas iOS/Android con JavaScript Herramienta colaborativa para disefio de interfaces N
Documentacién integrada en la app Base de datos de contenidos Sistema de misiones gamificadas -~ “
- ~
- ~
~ . ~
-~ ~
~_ ~
~ N
~ ~
T~ Base de Datos Control de Versiones hl
a Recursos Visuales = SQLite Git + GitHub Jest + React Native Testing Library Fuente: Elaboracién propia (2025) Bl
Métricas de progreso y participacidn Interfaces gréficas educativas y motivacionales Fuente: Elaboracién propla basada en estdndares de materiales educativos digitales (2025). Bl Almacenamiento local Gestién de cédigo Pruebas unitarias : .
Disefio UIJUX especializads Base de datos liviana, ideal para aplicaciones méviles Seguimiento de cambios y colaboracién Framework estdndar para testing en React Native

Recursos pedagogicos integrados en Recicla+

DESARROLLO DEL RECURSO EDUCATIVO

Informacién General

Seleccione las opciones a las que corresponda su recurso educativo Caracteristicas del Recurso Educativo Recicla+

La aplicacién estd disefiada especificamente para

Deployment

Expo EAS Bulld

Compilacién y distribucién

Servicio native de Expo para bullds de produccién

Arquitectura tecnologica de la aplicacion Recicla+

(1 Areas, Campos y Disciplina de las Ciencias: el contexto Universitario, aprovechando las
tecnologias méviles para crear experiencias
+ Ciencias Ambientales [ Nivel educativo: [ Ambiente de uso: de aprendizaje inmersivas en educacién ambiental. N -
+ Tecnologla Educativa = Materiales Tecnolégicos
« Ingenieria de Software Educacién Superior Digital Funcionalidades principales:
« Educacién Superior + Sistema de misiones gamificadas

+ Sostenibilidad Validacién QR de actividades
Ranking social competitivo
Base de datos local (offline}
Interfaz intuitiva y accesible

[ Componentes de Interactividad:

Figura 3. Arq

de la

Frontend: React Native + Expo

Base de Datos: SQLite (local)

STACK TECNOLOGICO RECICLA+

Navegacion: React Navigation

[ Medio: [ Conectividad: + Imé&genes. ~
+ Interfaz tactil S
Dispositivo mévil Sin intemet + Sistema de gamificacién ~
+ Cédigos QR

Notificaciones push

Clasificacién Técnica
Aplicacién mévil nativa
Gamificacién educativa

Enfoque ambiental
Interaccién social
Analytics integrado

Componentes del material educativo digital

Autenticacion: AsyncStorage

Iconografia: Expo Vector lcons

Generacian QR: react-native-grcode-generator

Motificaciones: Expo Notifications

Lectura QR: expo-barcode-scanner

Fuente: Elaboracion propia (2025) 5

Herramientas y recursos utilizados en el desarrollo de Recicla+



DESARROLLO DEL RECURSO EDUCATIVO

Proceso didactico

Proceso Didactico - Aplicacion Recicla+

?

Registro e inicio de sesidn _

I Estudiante/Docente accede
* Creacidn de perfil

en la aplicacian —1 * Configuracian inicial

* Introduccion al sistema

Familiarizacion

* Tour de la interfaz H Exploracion del dashboard
+ Explicacian de gamificacian
* Visualizacion de ranking

v funcionalidades

|

Si No

!

Creacian de misiones
educativas

Administracién l
= Activar misiones

* Monitorear progreso ==
= Validar completadas

* Generar reportes

Publicacion y gestion
de misiones

iEs docente?

Configuracion pedagdgica
= Definir objetivos

= Establecer criterios

* Generar codigos QR

= Asignar puntuacion

l

Seleccion de misién |__

disponible

Practica sostenible

* Realizar accidn

= Recolectar materiales
= Seguir instrucciones
= Aplicar conocimientos

de reciclaje

Refuerzo positivo
* Sumar puntos
= Actualizar ranking

i

Validacion mediante

escaneoc QR

i

Ij Ejecucian de actividad

Eleccion auténoma

+ Revisar misiones activas
* Leer descripcion

« Verificar requisitos

+ Evaluar dificultad

Verificacion digital
+ Escanear codigo

* Confirmar ubicacion
= Validar completitud
* Registro automatico

___| Obtencion de puntos

- v retroalimentacion
= Mostrar progreso
= Motivar continuidad ‘
> -
¢ Competencia sana

Visualizacion de progreso

= Comparar resultados

. ' = .
en ranking social = Observar modelado

* Maotivacion social

* Conectar t

Metacognicion
* Evaluar aprendizaje

* Desarrollar conciencia

Reflexion y analisis

earla-practical = de impacto ambiental

i * Reconocimiento plblico

!

* Planificar mejoras i
5 iDesea continuar? Mo
l Aprendizaje continuo Consolidacion

Sl dom (B e * Incrementar dificultad = Revisar achievements Eeialin ok hras
micién o actividad [ * Diversificar actividades *» Analizar estadisticas == estadlsticas g

* Mantener engagemeant = Cormpartir resultados ¥

« Formar habitos = Planificar futuro ‘

> -

Roles de Usuario

[0 Estudiante

Participante activo

[0 Docente

Facilitador y creador

[ Institucion

Beneficiario del impacto

El proceso didactico de Ila
aplicacion Recicla+, se conforma
de las etapas secuenciales del
proceso de ensenanza-
aprendizaje, diferenciando los
flujos para estudiantes vy
docentes, desde el registro inicial
hasta l|a consolidacion del
aprendizaje ambiental.



Conclusion

La aplicacion movil Recicla+ representa una innovacion significativa en el campo de la
educacion ambiental universitaria, integrando exitosamente principios de gamificacion,
aprendizaje movil y teorias del cambio de comportamiento. Su impacto en la ensenhanza se
evidencia a través de la transformacion de practicas pasivas de aprendizaje hacia
experiencias activas y participativas que conectan la teoria ambiental con acciones

concretas de sostenibilidad.

Las posibilidades de adaptacion del recurso educativo son amplias, permitiendo su
implementacion en diferentes contextos educativos y niveles académicos. La flexibilidad del
sistema de misiones gamificadas facilita la personalizacion de contenidos segun objetivos
curriculares especificos, mientras que la tecnologia QR garantiza la verificacion objetiva de

actividades realizadas.

En cuanto a otras tematicas del recurso educativo, Recicla+ sienta las bases para expandir su
alcance hacia areas como eficiencia energética, conservacion del agua, movilidad sostenible
y economia circular. La arquitectura tecnologica desarrollada permite la incorporacion de
nuevos modulos educativos sin comprometer la funcionalidad existente, posicionando la

aplicacion como una plataforma integral para la educacion en sostenibilidad.

ijHola, Jose Luis !
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iRecicla y gana puntos!

Completa misiones y canjea recompensas

No tienes misiones pendientes
Toca aqui para ver misiones disponibles
f3 Recompensas Pendientes -

Descuento Cafeteria

15% de descuento en la cafeteria de tu facultad

Botella Ecoldgica

Botella reutilizable oficial de Recicla+

;| Estadisticas de Alumno
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Puntos Canjes

Interfaz principal de la aplicacién movil
Recicla+
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