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Resumen

Este proyecto de investigacion y documentacion titulado: Aplicacion mévil con
microlearning y gamificacion utilizando la mayéutica como estrategia de
aprendizaje de equipos de redes, radico en el desarrollo de una aplicacién maovil
gue aportard al crecimiento de conocimiento en personas que desconozcan el
tema. Para ello se empled la mayéutica como estrategia de aprendizaje, lo cual

permitié que mediante preguntas se llegue a reforzar el conocimiento del tema.

La aplicacion de microlearning y gamificacion fue desarrollada en flutter
con una base de datos Firebase, el cual fue aplicado a 30 estudiantes que
contaban con un dispositivo mdévil y acceso a internet, la investigacion fue

aplicada con un disefio preexperimental y el enfoque empleado fue cuantitativo.

Los resultados fueron positivos, se obtuvo un incremento de conocimiento
de 80, 47, un incremento de motivacion de 41.59, incremento de satisfaccion de
36.56% y una reduccion de tiempo de aprendizaje de 27% respectivamente.
Segun las comparaciones de otros autores se recomendd desarrollar un estudio
con gamificacion siendo este el punto mas importante para mejorar el resultado
obtenido, debido a su impacto en el aprendizaje e interés por los estudiantes en

aprender esta tecnologia.

Palabras clave: aprendizaje mavil, microlearning, gamificacion, aprendizaje,

mayéutica.
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Abstract

This research and documentation project entitled: Mobile application with
microlearning and gamification using mayeutics as a learning strategy for network
equipment, is based on the development of a mobile application that will
contribute to the growth of knowledge in people who do not know the subject. For
this purpose, mayeutics is used as a learning strategy, which will allow, through

guestions, to find the knowledge of the subject.

The microlearning and gamification application was developed in flutter with a
Firebase database, which was applied to 30 students who had a mobile device
and internet access, the research is applied with a pre-experimental design and

the approach used is quantitative.

The results were positive, an increase in knowledge of 80.47%, an increase in
motivation of 41.59%, an increase in satisfaction of 36.56% and a reduction in
learning time of 27% respectively. According to the comparisons of other authors,
it was recommended to develop a study with gamification being this the most
important point to improve the results obtained, due to its impact on learning and

interest of students in learning this technology.

Keywords: mobile learning, microlearning, gamification, learning, mayeutics.



l. INTRODUCCION



El objetivo del presente capitulo es servir como introduccion para este trabajo de
investigacion referente al aprendizaje con las aplicaciones moviles y se difundio
la realidad problematica para iniciar la presente investigacién. Seguidamente, se
menciond el aporte de conocimiento sobre sus beneficios e importancia de
emplear una aplicacion movil para el aprendizaje. Se presento el problema
general y sus respectivos problemas especificos, asi mismo, las justificaciones
gue dan aporte a la investigacion, ademas de ello, se informé los objetivos

generales y especificos.

La educacion en Latinoamérica viene siendo uno de los aspectos de los
cuales se esta mejorando. En base a datos estadisticos internacionales, se
demuestra que la educacion aun sigue siendo una de las labores mas
primordiales que afronta Latinoamérica. (Portafolio, 2018, parr.1). Ademas,
(Portafolio, 2018, parr.1) indic6 que, aunque se ha visualizado un avance en los
sectores como la calidad o la accesibilidad, aiun se refleja una lejania de los
paises mas desarrollados, la cual debe cerrarse para obtener un mejor desarrollo
regional. Asi mismo, Cuenca, Ricardo y Urrutia mencionan que mientras solo 1
de cada 10 jovenes de escasos recursos acceden a una universidad, 5 de cada
10 ricos lo hacen (2019, p. 433).

Otro factor que ha cambiado la forma de aprendizaje en los estudiantes,
es el uso de la tecnologia, la cual estéa ligado al uso mismo que se le puede dar.
Schaeffer (2019) comentd, que en su investigacion evidencié los riesgos que los
nifios y adolescentes corren al emplear la tecnologia en su vida cotidiana y sobre

todo en su vida académica (p. 27).

Segun Villarreyes et al. (2021) la educacion universitaria desde los
entornos virtuales, van a surgir siempre y cuando cumplan con todas las
caracteristicas y elementos previstos y no solo se enfoque en formar
profesionales, mas alla de ello, se tiene que formar profesionales orientados

hacia la investigacion (p.227).

Como se ve reflejado el avance tecnoldgico esta generando una
revolucion en la educacion, pues esto brinda informacion de diversos medios y

esta en nuestras manos saber aprovecharla. De acuerdo a lo expresado, segun



(Mendieta, 2020, parr.1) menciond, en un mundo donde la tecnologia es parte
fundamental de nuestro vivir, el poder comprender de qué manera interactuamos
en este mundo digital es muy primordial, es por ello que se debe enfocar el

estudio en las redes informaticas y su aplicacion.

La manera de llegar a aprender este conocimiento es empleando la misma
tecnologia y uno de los dispositivos que se encuentra a nuestra disposicion son
los celulares. Ante ello (Lépez, Ortiz, Ibafiez,2020) mencionaron que el
aprendizaje movil, permite enriquecer la forma de aprendizaje, pues esta pone a

la disponibilidad los recursos de estudios a través de la tecnologia (p.72).

Asi mismo, Espin, Guerrero y Calva (2020) expresaron que los
dispositivos moviles no solo se emplean como medio de comunicacién, sino que
es una herramienta necesaria para la actividad cotidiana de las personas (p.690).
En efecto, los dispositivos mdviles son la herramienta que mas se utiliza en
nuestra vida diaria, es por ello que el aprendizaje que se brinda a través de esta
tecnologia, debe llegar para el alcance de todos.

La tecnologia viene mejorando la forma como las personas aprenden la
informacion y una de estas es a través del microlearning. Segun Trabaldo,
Mendizabal y Gonzales (2017) el microlearning es la forma de aprendizaje a
través de pequefios modulos de contenido que son de corta duracion que se
pueden visualizar en cualquier momento (p. 1). Ademas, la incorporacién de
gamificacion para ensefar cursos se identific6 como una estrategia de educacion
gue permite la intercomunicaciéon en los alumnos. Segun Revelo, Collazos y
Jiménez (2018) la gamificacidn es la integracion de componentes de juegos en
diferentes plataformas que acompafan el desarrollo del aprendizaje, lo cual ha
despertado interés en los investigadores (p.32).

Como estrategia fundamental, en la presente investigacion se empleé la
mayéutica, la cual consiste en generar el proceso de ensefianza mediante el
didlogo, en base a una serie de preguntas y respuestas, con la finalidad de
promover en el aprendizaje un proceso intelectual completo y profundo que le

permita la obtencion y construccion de conocimientos (Pefiuela, 2016, p.81).



La problematica de la presente investigacion esta basada en apoyar a las
personas a crecer sus conocimientos de equipos de redes, ya que ello le
permitird estar preparado para el ambiente laboral o por el simple hecho de

despertar mas su interés y a futuro les permita llevar un curso de especializacion.

Para cumplir esto, se plante6 llevar el desarrollo de una ensefianza
empleando las herramientas tecnoldgicas, permitiendo la interaccién con los
usuarios de manera didactica, en base a ello, se determind desarrollar una
aplicacion movil con microlearning y gamificacion utilizando la mayéutica como
estrategia de aprendizaje de equipos de redes. Para evaluar si esta tecnologia

mejora el desarrollo cognitivo en el aprendizaje de los equipos de redes.

La justificacion tedrica se tomd en base a su investigacion realizada,
Pastrana, Cano y Mera (2020) mencionaron que los nifios que emplearon la
aplicacion les resultdé muy intuitivo, factible, atractiva y util para su proceso de
aprendizaje (pag. 418). Es por ello que se evidencia con esta investigacién que
la aplicacion aportar de diferentes formas en el crecimiento del conocimiento en

los estudiantes.

Se plantea como justificacién tecnoldgica para el aprendizaje de equipos
de redes una solucién a través del desarrollo de una aplicacion mavil, de lo cual
Torres et al. (2018) menciona que las tecnologias de comunicacién estan
evaluadas como herramientas de alto potencial en el desarrollo de la educacién

superior (pag. 28).

Se justifica socialmente debido a que esta aplicacion cuenta con el
proposito de aumentar el conocimiento e impulsar el autoaprendizaje en las
personas, asi mismo, permitiria orientar a proyectos futuros. Segun Rossi (2018)
citado por Sangacha et al. (2019) la tecnologia posee diversos medios que
permiten su adaptacion y adopcion, lo cual las instituciones tienden por optar e

invertir en plataformas tecnolégicas.

En base a la problemética mostrada, se formuloé el problema general

¢,Cudl fue el efecto de la aplicacion movil con microlearning y gamificacion



empleando la mayéutica en el aprendizaje de equipos de redes? y los problemas

especificos son los presentes:

PE1l: ¢Cual fue el efecto de la aplicacion mdvil con microlearning y
gamificacién en el incremento de conocimiento del aprendizaje de los

equipos de redes?

PE2: ¢Cual fue el efecto de la aplicacion madvil con microlearning y
gamificacién en el incremento de la satisfaccién hacia el aprendizaje de

los equipos de redes?

PE3: ¢Cudl fue el efecto de la aplicacion movil con microlearning y
gamificacion en el incremento de la motivacion hacia el aprendizaje de los

equipos de redes?

PE4: ¢Cual fue el efecto de la aplicacion mévil con microlearning y
gamificacién en la reduccion del tiempo de aprendizaje de los equipos de

redes?

El objetivo general tuvo como propésito determinar el efecto de la
aplicacién mévil con microlearning y gamificacion empleando la mayéutica en el

aprendizaje de equipos de redes. Los objetivos especificos fueron los siguientes:

OEL1: Determinar el efecto del uso de la aplicacion moévil con microlearning

y gamificacion en la motivacién hacia el aprendizaje de equipos de redes.

OE2: Determinar el efecto del uso de la aplicacion mévil con microlearning

y gamificacion en la satisfaccion del aprendizaje de equipos de redes.

OES3: Determinar el efecto del uso de la aplicacion movil con microlearning
y gamificacion en el incremento de conocimiento del aprendizaje de

equipos de redes.

OE4: Determinar el efecto del uso de la aplicacion movil con microlearning
y gamificacion en la reduccién del tiempo de aprendizaje de equipos de

redes.



La hipétesis de la investigacion fue la aplicacion mévil con microlearning
y gamificacion empleando la mayéutica para el aprendizaje de equipos de redes
aumento la motivacion de aprendizaje, la satisfaccion en el aprendizaje, el
incremento de conocimiento y la reduccion del tiempo de aprendizaje en equipos

de redes. Se tiene las siguientes hipotesis especificas:

HEZ1: La aplicacion mévil incremento la motivacién hacia el aprendizaje de
los equipos de redes. Matheus et al. (2017) evaluaron una aplicacién para
la ensefianza del sistema solar a través de la gamificacion, mostrando un
95% favorable al aumento motivacional de la poblacién encuestada.
Ademas, afirmaron que las tecnologias utilizadas lograron facilitar la
comprension de los temas desarrollados (Matheus et al. ,2017, p.349).
Asimismo, Revelo, Collazos y Jiménez (2018) indicaron que la
gamificacion se visualiza como método de motivacion e interaccién en los
estudiantes, fomentando una experiencia de aprendizaje diferente a la

tradicional.

HE2: La aplicacion movil con microlearning y gamificacion incremento la
satisfaccion hacia el aprendizaje sobre equipos de redes. Jiménez y
Martinez (2017) obtuvieron un 69% de satisfaccion en el uso de la
aplicacion, ademas indicaron con un 52% que el uso de la Tablet
complementa su propésito. Torres et. al (2018) indicaron que en la
evaluacion previa a la prueba se logré una aceptacion y satisfaccion de

91.25% con respecto al aprendizaje movil.

HES: La aplicacion mévil con microlearning y gamificacion incremento el
conocimiento del aprendizaje de los equipos de redes. Tovio et al. (2020)
incrementaron el conocimiento en un 62.02% en el pre-test con respecté
al uso del aplicativo mévil para el aprendizaje (p.74). Ademas, Lozada
(2017) obtuvo un 87.5% indicando que permite la construccién de
conocimiento en constante movimiento, gracias al uso de la tecnologia

movil.

HE4: La aplicacion mévil con microlearning y gamificacion redujo el

tiempo de aprendizaje de los equipos de redes. Pernia (2018) menciona



gue en su investigacion realizada se obtuvo un 37% de reduccion de
tiempo de aprendizaje en comparacion con el aprendizaje tradicional,

siendo este mas efectivo para llegar al conocimiento deseado.



Il. MARCO TEORICO



Este capitulo presenta una sintesis de estudios relacionados al trabajo de la
investigacion, se encontraron antecedentes nacionales e internacionales, los
cuales describen las teorias relacionadas al tema, ademas de otros conceptos.
Para obtener dicha informacion se emple6 una extensa buUsqueda de
investigaciones en diferentes bases de datos, revistas, repositorios de datos

entre otros.

Burga (2019, p. 23) estudio el efecto de ejecutar una aplicacion movil con
la finalidad de incrementar el aprendizaje de ciencias, para lo cual se empled
realidad aumentada dirigido a nifios de 4 afios. Burga (2019, p. 23) utilizo como
muestra 28 alumnos del aula, para lo cual se realizaron entrevistas y encuestas
para medir la dificultad que presentaban al aprender la materia de ciencia y
ambiente, antes de comenzar y después del final. El resultado concluyo que la
aplicacion movil obtuvo resultados favorables en los cuales los indicadores
mostraron un 98.4% y un 93.4% en los cuales se evidencia el incrementd de
conocimiento respecto al area. Asi mismo, Burga (2019) recomendd que se
tenga en consideracion el uso de Tablet con las caracteristicas detalladas y una

conexion estable.

Trigoso y Huablocho (2020) desarrollaron e implementaron una aplicacion
movil con el objetivo de que permita el aprendizaje de la lengua Huitoto. Trigoso
y Huablocho, 2020) utilizaron como poblacion de estudio a los estudiantes de
primaria, como método de recoleccion se elabord encuestas, las cuales usaron
la técnica de la entrevista personal. Como resultado se obtuvo un 80%. Asi
mismo, (Trigoso y Huablocho, 2020) recomendaron expandir el estudio para

adultos mayores y otros caserios donde exista presencia de pobladores huitotos.

Todcoy Torres (2018) el estudio que realizaron tiene como objetivo definir
en qué medida emplear una aplicacién maovil contribuye a las habilidades de
gestion de activos digitales. Todco y Torres (2018) utilizaron como muestra 30
estudiantes de los cuales sus datos fueron recopilados mediante encuestas y
fichas de observacién, siendo una observacion y el otro experimental.
Concluyendo que las aplicaciones mdviles facilitan la administraciéon de los

activos digitales, los estudiantes incrementaron su satisfaccion respecto a su



uso. Ademas, Todco y Torres (2018) recomendaron que en el futuro se agregue

la funcionalidad de previsualizar los recursos académicos digitales.

Vicent (2017) evalud un programa de formacién patrimonial, a través de
los recursos tecnoldgicos y los resultados en el proceso educativo. Vicent (2017)
planteo una investigacion cualitativa, la muestra fue ejecutada con 600
participantes, para determinar si la metodologia que se utilizé con el aporte

tecnoldgico es satisfactoria.

Lozada (2017) analizo las tacticas de comunicacién digital empleando una
aplicacion moévil. Lozada (2017) la metodologia es descriptiva y es de disefio no
experimental y transversal, como instrumento de evaluacion se emple6 una
encuesta. Se obtuvo como resultado que los docentes deben poseer habilidades
para sacarle provecho a las tecnologias de comunicacion, para que las personas
mejoren su aprendizaje y visualicen las caracteristicas de sus oyentes. Lozada
(2017) recomendé que las instituciones capaciten a sus docentes para aplicar a
estas soluciones y oportunidades del aprendizaje movil.

Farian y Duarte (2017) su investigacion tenia como objetivo presentar una
aplicacibn movil desarrollada para sistemas Android, el cual les permita a los
estudiantes preparase para el examen ENEM en el contexto de la disciplina
matematica. Se realizo la recopilacion de preguntas en la cual se empleo6 datos
representativos de muestras reales proporcionados por la empresa Brasil de
comunicacion (EBC). Los resultados que se obtuvieron fueron satisfactorios
teniendo la aprobacion de los estudiantes respecto a su uso, afirmando que las
aplicaciones educativas complementan el proceso de aprendizaje. Farian y
Duarte (2017) recomendaron realizar pruebas de usabilidad que permitan

implementar mejoras a la aplicacion.

Matheus et al. (2017) plantearon como objetivo la implementacion de una
aplicacién para la ensefianza del sistema solar empleando el motor de juego
unity 3D. Las pruebas se realizaron en una clase de 20 estudiantes de primer
afio junto con el profesor de geografia. Como resultado, se obtuvo una recepcion
positiva y durante las pruebas se despert6 el interés de los estudiantes para ver

cémo funciona la aplicacion. Matheus et al. (2017) como recomendacion se

10



pueden incorporar nuevas funciones como juegos para ayudar a corregir el

conocimiento de los estudiantes.

Marta y Garcia (2017) analizaron la elaboracién de una aplicacion movil
denominada Smart Schools que permita mejorar la comunicacion entre la
escuela y familia, asi mismo, la administracion dentro de un colegio para detectar
los puntos positivos que esta aplicacion puede aportar, ademas de analizar la
viabilidad que tendria. Marta y Garcia (2017) para el estudio de caso se
seleccionaron cinco centros de la comunidad en Madrid, la metodologia aplico
entrevistas y encuestas en cada uno de los perfiles. Se obtuvo como resultado
gue los mismos docentes consideran importante su formacion para poder utilizar
la aplicacion, se afirmé que la comunicacion con las familias ha mejorado al
emplear la herramienta. Marta y Garcia (2017) calificaron como importante seguir

trabajando para llevar a cabo una completa y adecuada implementacion.

Izquierdo et al. (2019) se plantearon realizar una metodologia educativa
revolucionaria para complementar el aprendizaje del ajedrez en los alumnos,
aplicando realidad aumentada y m-learning. Izquierdo et al. (2019) desarrollaron
un estudio a través del método cuasiexperimental mediante el instrumento de la
encuesta, con un enfoque cuantitativo, en los cuales se midieron los criterios de
efectividad, eficiencia y satisfaccion. Como resultado se obtuvo que un 80%
indico que la aplicacién es una idea innovadora en el area educativa, y que
alcanza los objetivos que se plantearon, ademas el 6% indico que la aplicacién

puede generar nuevas oportunidades de trabajo.

Revelo et al. (2018) implementaron la gamificacion en curso de
programacion con el objetivo de aplicar una estrategia didactica para el
aprendizaje y ensefianza. Revelo et al. (2018) emplearon un mapeo sistematico
lo cual permitié la recoleccion de datos y seguimiento de estudios. Se concluyo
gue la gamificaciébn aporta en el ambito educativa y computacional, siendo

considerada como una nueva metodologica de ensefanza.

Sangacha et al. (2019) realizaron una aplicacion movil el cual supervisa
las tareas escolares en tiempo e implementando un servicio de apoyo educativo.

Sangacha et al. (2019) utilizaron la escala de Likert como instrumento de

11



medicion, con la colaboracion 224 estudiantes con sus respetivos representantes
y 16 maestros. El resultado que se obtuvo demostréo que los usuarios estan
satisfecho respecto a su interacciébn con la aplicacion, a través de ello se
automatizaron las tareas y procesos educativos, de los cuales los profesores

afirman que permite realizar de manera mas efectiva y optima las labores.

Jiménez y Martinez (2017) indicaron que el objetivo de su estudio fue
analizar el uso de una aplicacion movil que ayuda en el aprendizaje de la lectura
entre adultos analfabetos. Jiménez y Martinez (2017) emplearon en su
investigacién tablets como herramientas necesarias para su aplicacién movil, la
cual fue aplicado a 143 personas adultas. Como conclusion la aplicacion movil
Impacta de manera positiva en la ensefianza y aprendizaje en los adultos, de las

cuales se destaca su facil manejo y sencillez.

Salica y Almiron (2020) realizaron como objetivo utilizar el learning
analytic el cual permitia analizar la informacion recolectada de la
intercomunicacion tecnoldgica del m-learning. Salica y Almiron (2020) emplearon
un estudio aplicado, orientado a estudiantes de 4to afio de la materia de fisica.
Se obtuvieron resultados que evidencian el m-learning como un sistema de
aprendizaje, que promueve un perfil de usuarios con la capacidad de gestionar
sus tiempos de aprendizaje y potenciar sus espacios de aprendizaje

electrénicos.

Ballesteros et al. (2020) tuvieron como finalidad en su investigacion
detallar los efectos y las experiencias de la integracion de su aplicacion, a partir
de la incorporacién de dispositivos méviles al salén de clase. Ballesteros et al.
(2020) utilizaron un disefio explicativo secuencial para validar como afecta de
manera positiva el uso de los teléfonos inteligentes. Los resultados
proporcionaron que el proyecto produce efectos de aprendizaje y ensefianza en
las teméticas en educacion superior, se infirid que la tecnologia mévil incorporar

formas innovadoras de estudiar calculo.

Quispe et al. (2020) desarrollaron una aplicacion movil con la finalidad de
describir la valoracion de la WhatsApp en su entorno de trabajo. Quispe et al.

(2020) elaboraron su investigacion de enfoque cuantitativo, como instrumento de
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evaluacion se realiz6 el cuestionario en el cual se realizaron 59 preguntas para
poder valorar el uso del aplicativo, las encuestas fueron realizadas en
estudiantes de la Facultad de Medicina en la UNMSM. Se obtuvo como resultado
un 34,2% de criticas negativas en todas las dimensiones, indicando su uso

inadecuado con respecto al trabajo colaborativo.

Tovio et al. (2020) disefiaron, implementaron y evaluaron el desempeio
de una aplicacidon mévil para la ensefianza de lesiones bucales. Tovio et al.
(2020) realizaron un estudio educativo, experimental y analitico sobre lesiones
bucales. La prueba de Chi2 se utilizé para comparar los resultados. Se muestra
un incremento de nivel de conocimiento a los usuarios que usaron la aplicacion.
Como recomendacion se indica que el disefio se mejore para lograr su total
comprension en todas las areas de conocimiento. Asi mismo, indican que se
considera necesario realizar estudios para medir el nivel de satisfaccion en los

alumnos con relacion a estas nuevas tecnologias de TIC en el aprendizaje.

Obando et al. (2018) implementaron un aplicativo movil que permita a los
estudiantes entrenarse y auto evaluarse de manera didactica. Obando et al.
(2018) utilizaron como instrumento de evaluacién un cuestionario, se llevo a cabo
con 15 profesores licenciados en diferentes areas de conocimiento para
desarrollar las preguntas de la cual participaron 1250 estudiantes. Los
resultados reflejan que los estudiantes interactian de una forma mas didactica
con la gamificacion, permitiéndoles autoevaluarse de manera divertida,
motivando a los estudiantes de secundaria a practicar su conocimiento desde el

movil.

Lagunes et al. (2017) desarrollaron una investigacion para comprobar si
estudiantes universitarios colombianos y mexicanos, tienen el tiempo y la
disposicion para aprender mediante un dispositivo mévil en sus horarios de
clase. Lagunes et al. (2017) mediante su instrumento de evaluacion
determinaron que los estudiantes con dispositivos maoviles, se encuentran en la
capacidad de utilizarlos para el aprendizaje en sus clases, asi mismo se encontré
gue no hay diferencia en amabas areas, pues ambos aceptan el aprendizaje

movil.
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Ramirez y Garcia, (2017) realizaron un estudio de investigacion en la cual
evaluaron el uso efectivo, aprobacion e impacto de las tecnologias méviles para
el aprendizaje y la educacion. Ramirez y Garcia (2017) el método de
investigacién que emplearon es cualitativo, en la cual describe varios métodos
mixtos como DBR o CRISP-DM en la cual se visualizacion el aprendizaje y la
interaccion con los dispositivos moviles. Se evidencia que los dispositivos
moviles influyen en la presencia diaria y continua de las personas para su
aprendizaje, donde el mLearning es una practica nueva que esta siendo optada

por diversas instituciones educativas.

Duque et al. (2019) reflejaron en su articulo la relevancia de la tecnologia
en los sistemas educativos, es por ello que su objetivo fue implementar un
aplicativo que permita apoyar a nifilos con la dificultad de aprendizaje conocido
como disgrafia. Duque et al. (2019) emplearon una poblacion de nifios de entre
6 y 9 afos, a través de actividades ludicas se busca potenciar las habilidades en
los nifios que presenten disgrafia. El aplicativo estd a la disposiciéon de la
comunidad, el cual permite cerrar las brechas generadas por la dificultad de
aprendizaje. Se recomienda el acompafamiento del docente o familiar para

poder obtener los resultados esperados.

Yévenes (2018) evidenciaron en su articulo la aplicacion de gamificacion
para la compresion de conceptos basicos de gestién y negocios en estudiantes
de administracion. Para lo cual se aplico una instancia educativa de aprendizaje
lidico, enfocada en la dinamica de negocios y el Modelo Canvas. Yévenes
(2018) realizaron su investigacion con alumnos de tercer afio de la region de
Biobio, en la cual se aplicé un test de inicio para evaluar los conocimientos
generales que se abordarian y uno final para verificar la comprension del tema.
Se demostré que los alumnos demuestran interés y motivacion durante el
desarrollo, y cumple con los objetivos de fortalecer el proceso de aprendizaje a

través del juego.

Pérez, Rivera y Delgado (2018) se plantearon como objetivo mejorar los
habitos saludables empleando la gamificacion con interacciones educativas.
Emplearon un disefio cuasiexperimental, aplicado a 148 estudiantes del curso

de fisica y deporte, ademas se analizaron los habitos alimenticios y la practica
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de actividad fisica. Como instrumento se emple6 un cuestionario con una escala
de -40 a + 50. Pérez, Rivera y Delgado (2018) obtuvieron como conclusion una
mejora global en los habitos de vida saludable, y un mayor nivel de cumplimiento
alimenticio en el desayuno con un (53,4%) y en la practica de actividad fisica con
un (12,3%).

Zhang y West (2020) analizaron en su investigacion el microaprendizaje
como modelo eficaz de desarrollo profesional. En la cual definieron que el
microaprendizaje debe ayudar a los alumnos a adquirir una habilidad o resolver
un problema de forma rpida. Zhang y West (2020) obtuvieron un 80% de
respuestas positivas hacia el uso del microaprendizaje, asi mismo recomendaron
que para investigaciones futuras se debe centrar en realizar pruebas
cuantitativas y cualitativas para evaluar la eficacia para el crecimiento

profesional.

Arnab et al. (2021) su investigacion estaba centrada en el disefio de
minijjuegos como recursos de aprendizaje dindmicos. Para ello, se han
desarrollado quince minijuegos que abarcan los 8 temas relacionados con
riesgos culturales que promueven la reflexién, la practica y la evaluacion de
conocimientos adquiridos a través de la plataforma. Se utilizo una encuesta para
la recoleccién de datos, con un numero de personas de 15 organizaciones
multiculturales en cinco paises. Arnab et al. (2021) concluyeron que su
investigacibn ha sido beneficioso para aumentar el compromiso en el
aprendizaje, se obtiene un aumento en el uso de medios interactivos para

fomentar una participacién mas activa en la clase.

Ghasia y Rutatola (2021) propusieron once plataformas para la
implantacién del microaprendizaje, dirigido para las instituciones de ensefianza
superior en Tanzania. Para lo cual se utiliz6 una metodologia de evaluacion de
software por etapas, se evaluaron 37 plataformas, de las cuales 11 son
propuestas por ser accesibles, personalizables y garantizan un servicio de
calidad. Ghasia y Rutatola (2021) proporcionaron en su investigacion, una guia
practica sobre la evaluacion de las plataformas para fines especificos. Ademas,
recomendaron ampliar el andlisis en el microaprendizaje y complementarlo con

tecnologias y recursos segun la disposicion de las instituciones.
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En esta seccion del marco tedrico se exponen las teorias relaciones de
bases de datos confiables que sirven como sustento a la investigacion, sobre los
indicadores de motivacion, satisfaccion, conocimiento y reduccion de tiempo de
aprendizaje. La gamificacibn es una técnica que favorece las mecanicas y
dinamicas de un juego, permite a los estudiantes motivarlos hacia el aprendizaje,
proponiendo tacticas que transformen de actividades aburridas o agotadoras, en
aplicaciones que llevan a experimentar una interaccién motivadora con el usuario
(Obando et al., 2018).

Holguin et al. (2019) indicaron que la gamificacion es el proceso en el cual
el docente regula los procesos de 1) aprendizaje, 2) metacognicion, 3)
evaluacion y 4) reforzamiento (p.82). Con la finalidad de motivar a los usuarios a
través de elementos de videojuegos (contextos, desafios y recompensas), lo cual

aumenta mas su interaccion en el entorno (Pérez, Riveria y Delgado, 2018).

Escobar y Morales (2018) afirmaron que la incorporacion de juegos
permite la participacion activa en ambientes educativos, considerado, asi como
estrategia de ensefianza. Ademas, Escobar y Morales (2018) expresaron que
obtuvieron una respuesta positiva por los estudiantes en la cual se evidencia que
entusiasma e incita la curiosidad por el aprendizaje, asi mismo cOmo construir y

reafirmas los conocimientos (p. 3).

El microaprendizaje esta formado por sesiones de aprendizaje cortas en
la cual se reduce el esfuerzo y consumo de tiempo de aprendizaje, para fomentar
gue los alumnos realicen una participacion activa (Kamilali y Sofianopoulou,
2015, p. 129). Asi mismo, se considera como una fuente viable que aporta en el

proceso de ensefianza. (Sanchez, Silviay Vallejo, 2021).

La integracion del aprendizaje movil denota el mayor interés y motivacion
de los estudiantes por el aprendizaje del tema aplicado, promoviendo formas
innovadoras de ensefianza (Ballesteros et al. 2020). En otras palabras, se esta

incorporando diversas tecnologias como complementos en el aprendizaje.
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I1l. METODOLOGIA
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En el presente capitulo se detalla los métodos utilizados para desarrollar la
investigacion. Se ha utilizado el disefio Pre-Experimental a través de un pre-test
y post-test, el cual tiene como finalidad demostrar la validez de las hipoétesis.
Para la elaboracion del pre-test se evalu6 a los estudiantes antes de utilizar el
aplicativo, a través de los indicadores se realizaron las preguntas
correspondientes. Posterior a ello se presento la aplicacion maovil para brindarle
los conceptos del tema y se analiz6 su interaccién con el aplicativo a través de
la segunda prueba post-test, en la cual los datos fueron analizados y comparados
con la primera evaluaciéon, determinando asi la validez de las hipotesis para

verificar su aprobacion.
3.1 Tipo y disefio de investigacion

La presente investigacion es aplicada porque se desarrollé una aplicacion movil
para mejorar la forma de aprendizaje para los conceptos de equipos de redes.
De acuerdo con Escudero y Cortez (2018) este tipo de investigacion tiene como

propésito desarrollar un aprendizaje técnico que lleve a aplicarlo a una solucion
(p-19).

El actual trabajo de investigacion tuvo un enfoque cuantitativo, como lo
manifestaron Escudero y Cortez (2018) que una investigacion cuantitativa posee
un andlisis y estudio de la situacion objetiva, en el cual se establecen indicadores
de medicion y estimaciones numeéricas que permiten conseguir datos confiables
(p.23). Es por ello que esta investigacion es de naturaleza cuantitativa, en el cual
contiene un proceso deductivo, a través de la recoleccion numérica y el posterior

analisis estadistico, para medir las hipotesis formuladas.

Expresaron Hernandez, Fernandez y Baptista (2014) que los disefios
experimentales son empleados cuando se tiene la finalidad de entablar relacion
de las causas, para medir el efecto que posee en otra variable (p.130). Dicho de
otra forma, se operd la variable del efecto de la aplicacion movil para mejorar el

aprendizaje en equipos de redes.

El tipo de disefio de la investigacion es disefio preexperimental. Segun
Hernandez y Mendoza (2018) se denominan asi porque su grado de control es

minimo, clasificado asi en dos grupos basicos: Uno es el estudio de caso con
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una sola medicion y el otro es el disefio de prueba/posprueba con un solo grupo.

Para esta investigacion se decidio emplear el segun basico, ya que se realizaran

pruebas antes y después del uso de la aplicacion moévil, con un solo grupo de

estudiantes universitarios de 18 a 30 afios.

3.2 Variables y operacionalizacion

La variable estudiada es el efecto del uso del aplicativo mévil para mejorar el

desarrollo cognitivo en el aprendizaje de equipos de redes. Ademas, se presenta

la matriz de operacionalizacion de variables en el anexo 4.

A.

Definicién conceptual: el aprendizaje movil, emplea los dispositivos

moviles para enriquecer el conocimiento. Los estudiantes acceden a

los recursos de diferentes dispositivos moviles. (Lépez, Ortiz y Ibafiez,

2020).

Definicién operacional: El efecto de la aplicacion mévil para mejorar el

aprendizaje sobre los equipos de redes.

Dimensiones:

* Motivacibn (Matheus et al, 2017; Revelo, Collazos vy

Jimenez,2018).

« Satisfaccion (Jiménez y Martinez ,2017; Torres et. al ,2018).

» Conocimiento (Tovio et al., 2020; Lozada, 2017; Burga,2019).

Indicadores:

* Incremento de motivacion (Matheus et al., 2017; Revelo, Collazos
y Jimenez,2018)

* Incremento de satisfaccion (Jiménez y Martinez ,2017; Torres et. al
,2018)

* Incremento de conocimiento (Tovio et al., 2020; Lozada, 2017).

* Reduccion del tiempo de aprendizaje (Burga,2019).

Instrumento:

» Cuestionario (Jiménez y Martinez, 2017; Sangacha-Tapia,2019)

Escala de medicion:

» Escala ordinal (Jiménez y Martinez, 2017; Sangacha-Tapia,2019)
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3.3 Poblacion, muestra y muestreo

Segun Hernandez y Mendoza (2018) define a la poblacién como una serie de
todos los casos que cumplen ciertos requisitos para poder estudiarlos y sobre
ellos se generan los resultados (p. 195). La poblaciéon que fue empleada en la
presente investigacion estd conformada por estudiantes universitarios con
edades entre los 18 a 30

Criterio de inclusion:

» Estudiantes universitarios cuyas edades estan en el rango de 18 a 30
afios, que no tengan una especializacion en el area de redes
informaticas y que cuenten con un teléfono moévil con acceso a internet.

Criterio de exclusion:

» Estudiantes universitarios cuyas edades no estén entre los 18 a 30
afos, que tengan una especializacion en el area de redes informaticas
y que no cuenten con un teléfono mévil con internet

Asi mismo, Hernandez y Mendoza (2018) indican que un subconjunto de la
poblacién que se interesa viene a ser la muestra, a partir de ella se recopilara
informacion y seré representativa de la poblacion (p.196). La muestra esta
constituida por 30 estudiantes universitarios de distintas carreras universitarias,
con los siguientes criterios de inclusion (ser estudiante universitario, tener entre
18 a 30 afios, no tener una especializacion en el area de redes informaticas y

contar con un teléfono mévil con acceso a internet).

Se empleara un muestreo no probabilistico, segin Hernandez y Mendoza
(2018) el proceso de eleccidon esta basando en caracteristicas de juicio subjetivo
(p. 195). Las razones por la que se eligié el muestreo no probabilistico son
porque no se posee un acceso a todos los alumnos de una carrera en especifico
debido a las clases virtuales, ademas evaluando los estudiantes que tendran
acceso y recursos para aprender desde la comodidad de sus hogares.

La unidad de analisis es la entidad de la cual se recolectaran los datos y
la informacién resultante (Hernandez y Mendoza, 2018, p. 198). La unidad de
analisis en la presente investigacion son los estudiantes universitarios entre

edades de 18 a 30 afos.
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3.4 Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

En este espaciado se dara a conocer los instrumentos de recoleccion de datos,
describiendo los conceptos importantes, instrumentos elegidos en el trabajo de
investigacién. Asi mismo, se describe la validez y confiabilidad de los
instrumentos empleados. Para mas informacién sobre el cuestionario se debe
revisar el anexo 9.

Lerma (2008) indico que para obtener los datos se pueden emplear
instrumentos como la observacion, documentos existentes, cuestionarios,
entrevistas y otros (p. 94).

En la presente investigacion se empled la técnica de la encuesta.
Hernandez, Fernandez y Baptista (2014) mencionaron que las encuestas son
consideras como un método que permite la clasificacién de los datos de la
investigacién, estas pueden ser investigaciones no experimentales transversales

o transeccionales descriptivas o correlacionales-causales (p.159).

3.5 Procedimientos

El procedimiento realizado en la investigacion consistira en informar a los
estudiantes o participantes sobre los procedimientos a realizar para que puedan
rellenar el cuestionario sin ningun problema. Seguidamente, se presentaran las
los instrumentos de evaluacion y los criterios a tener en cuenta. Por ultimo, se
presentard la aplicacion mdvil, de la cual los participantes responderan las

mismas encuestas y visualizaran el contenido del tema.

3.6 Método de analisis de datos

En esta seccion se describi6 de manera descriptiva el método de analisis
adecuado para el proyecto de investigacion. El enfoque de andlisis de los datos
fue cuantitativo, y para el andlisis de las pruebas se utilizé6 Shapiro-Wilk. Debido
al tamafo de la muestra, ya que esta solo aplica para muestras no normales y

grandes (Flores, Mufioz y Sanchez, 2019, p.4).

Se aplico la escala de Likert para el desarrollo de los cuestionarios en
base a 5 items a seleccionar, Bertram (2008) citado por Matas (2018) indicaron
gque este instrumento permite al encuestado opinar en una escala definida sobre

una afirmacion.
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Miller y Miller (1993) citado por Gamarra, Pujay y Ventura (2020) afirmaron
gue la prueba Wilcoxon se basa en la comparaciéon de niumeros de categorias
positivas y negativas, las cuales ayudaran a calcular la diferencia de los
resultados para descartar o aceptar las hipotesis (p.12). Es por ello que se utilizd

esta prueba para comprar los datos y determinar la validez de la hipoétesis.
3.7 Aspectos éticos

Segun el reglamento general de la Universidad Cesar Vallejo 2021,
considera que, los valores éticos y profesionales son obligatorios para todos
aguellos que desean realizar una investigacion en la UCV (Reglamento General,
2021).

En la siguiente investigacion mediante el correcto uso de los valores éticos
y profesionales se realiz6 la obtencion de las fuentes de informacion de autores,
donde la Universidad Cesar Vallejo promueve la originalidad de las
investigaciones, donde dicha investigacién cumple, ya que se realiz6 un correcto
citado en el formato que solicita la Universidad Cesar Vallejo (Vicerrectorado de
Investigacion, N°19, 2020).

Sobre la autoria de las fuentes de informacion. Esto se logra mediante
una cita de estilo ISO 690 apropiada, donde indica que los resultados de la
investigacién no han sido manipulados o plagiados por otra investigacion y que

se ha realizado una investigacion segun lo especificado por cada parte.
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V. RESULTADOS
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En esta seccion, los resultados adquiridos se daran a conocer junto a los
indicadores de incremento de motivacion, incremento de satisfaccion,
incremento de conocimiento y reduccion de tiempo de aprendizaje. Por tal motivo
se realiz6 la evaluacién del efecto de la aplicacion moévil para el aprendizaje de

equipos de redes.

4.1 Prueba de hipotesis especifica 1

HE1,: El uso de la aplicacion mévil no incrementé el nivel de motivacion hacia el

aprendizaje de los equipos de redes

HE1;: El uso de la aplicacién mévil incrementé el nivel de motivacion hacia el

aprendizaje de los equipos de redes

Se detalla las pruebas estadisticas descriptivas de Pre_test y Post_test, de lo
cual se evaluaron 30 estudiantes interesados en el aprendizaje de equipos de
redes. Mediante el uso de la aplicacién y la encuesta planteada, se medira el
nivel de motivacion hacia el aprendizaje. Se ha utilizado la escala de Likert, la
cual ha tomado 5 valores siendo los siguientes: Nada motivado (1), poco

motivado (2), motivado normal (3), muy motivado (4) y totalmente motivado (5).

Tabla 1: Indicador sobre el incremento de motivacion

Estadistico Error estandar
Pre_test Media 3.27 0.143
Post_test Media 4.63 0.112

En la tabla 1 se muestra el incremento de motivacion en los estudiantes
gue emplearon la aplicacién. En el Pre_test se consigui6 la media de 3.37 y una
media de 4.63 en el Post_test, por lo que se estima que los estudiantes que
utilizaron la aplicacion maovil para Post_test obtuvieron resultados favorables de
41.59% respecto al incremento de motivacion. La férmula aplicada es la
siguiente:

IM = Incremento de motivacion
PE = Pre_test
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PO = Post_test

== PEL 50y
= *
PE °
[4.63 — 3.27]
IM = T * 100% = 4159%

Prueba de normalidad
En base a la muestra de 30 personas, se usa el método de Shapiro-Wilk, el cual

determinara, el cual determinara el tipo de distribucion.

Tabla 2: Prueba de normalidad del incremento de motivacion

Estadistico al Sig.
Pre_test 0.782 30 0.000031
Post_test 0.628 30 0.000

Pre test

La tabla 2 refleja el resultado de las mediciones del Pre_test luego de emplear la
prueba de normalidad, en base a que el nivel de significancia es menor de 0.05,
implica que la muestra no se ajusta a la distribucion normal.

Post_test

En la tabla 2 se refleja el resultado de las mediciones del Post_test luego de
emplear la prueba de normalidad, en base a que el nivel de significancia es

menor de 0.05, implica que la muestra no se ajusta a la distribucién normal.

Prueba de Wilcoxon

Tabla 3 Rango de prueba de signos-Incremento de motivacion

N Rango | Sumade
promedio | rangos
Pre_test -Post_test Rangos negativos 0?2 0.00 0.00
Rangos positivos 24P 12.50 300.00
Empates 6°
Total 30

a. Post_test < Pre_test

b. Post_test > Pre_test
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c. Post_test = Pre_test

En la tabla 4, se refleja la estadistica de prueba z referente al incremento de

motivacion hacia el aprendizaje de redes.

Tabla 4 Prueba z del incremento de motivacion

Prueba de salida- Prueba de entrada

Z

—4.396P

Sig. asin. (bilateral)

0.000011

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos positivos

Después de realizar el andlisis de datos con el SPSS, en la zona z de la tabla 4,
se obtiene un valor -4.396 en zona de rechazo y se consigue un valor de p=0.00
menor de 0.05, por tanto, se acepta la hipétesis HE1; “El uso de la aplicacion
movil para el aprendizaje de equipos de redes empleando la mayéutica
incremento la motivacion en los usuarios hacia el aprendizaje”, con un

incremento de motivacidon de los usuarios del 41.59%.

4.2 Prueba de hipoétesis especifica 2

HE2,: El uso de aplicaciéon movil no incremento el nivel de satisfaccion hacia el
aprendizaje de los equipos de redes
HE2,: El uso de aplicaciéon movil incremento el nivel de satisfaccion hacia el

aprendizaje de los equipos de redes.

El andlisis se realiz6 con el mismo grupo de estudiantes interesados en el
aprendizaje de equipos de redes. Se detalla las pruebas estadisticas descriptivas
Pre-Test y Post-Test. Mediante el uso de la aplicacion y la encuesta planteada,
se medira el nivel de satisfaccion hacia el aprendizaje. Se ha utilizado la escala
de Likert, basado en los mismos valores: Nada satisfecho (1), poco satisfecho
(2), satisfecho normal (3), muy satisfecho (4) y totalmente satisfecho (5).
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Tabla 5: Indicador sobre el incremento de satisfaccion

Estadistico Error estandar
Pre_test Media 3,20 0,139
Post_test Media 4,37 0,112

En la tabla 5 nos muestra la informacién estadistica de la media de la
prueba Pre_test y Post_test con respecto al indicador de satisfaccion hacia el
aprendizaje de equipos de redes. El Pre_test tuvo una media de 3.20 y la prueba
de salida tuvo una media de 4.37, donde se visualiza un 36.56% de incremento
de satisfaccidon. Se determino el porcentaje de incremento de la satisfaccion, con
la siguiente formula.

IS = Incremento de satisfaccion
PS = Pre_test
PE = Post_test

[PO — PE]
S=5 " 14100%
g = 1437~ 3.20] 100% = 36.56%
= - — % = .
3.20 0 0

Prueba de normalidad
En base a la muestra de 30 personas, se usa el método de Shapiro-Wilk, el cual

determinara el tipo de distribucion.

Tabla 6: Prueba de normalidad del incremento de satisfaccion

Estadistico gl Sig.
Prueba de Entrada 0.852 30 0.001
Prueba de Salida 0.753 30 0.000

Pre_test

La tabla 6 refleja el resultado de las mediciones del Pre_test luego de emplear la
prueba de normalidad, en base a que el nivel de significancia es menor de 0.05,
implica que la muestra no se ajusta a la distribucion normal.

Post_test
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En la tabla 2 se refleja el resultado de las mediciones del Post_test luego de

emplear la prueba de normalidad, en base a que el nivel de significancia es

menor de 0.05, implica que la muestra no se ajusta a la distribuciéon normal.

Prueba de Wilcoxon

En base a las pruebas de normalidad realizadas, contando con distribuciones no

normales, se procedié a realizar la comparacién de los datos a través de la

prueba Wilcoxon.

Tabla 7 Rango de prueba de signos-Incremento de satisfaccion

N Rango | Sumade
promedio | rangos
Pre_test — Post_test Rangos negativos 21¢ 11.76 247.00
Rangos positivos 10 6.00 6.00
Empates 8¢
Total 30
a. Prueba de salida < Prueba de entrada
b. Prueba de salida > Prueba de entrada
c. Prueba de salida = Prueba de entrada
Tabla 8 estadistica de prueba z — Incremento de satisfaccion
Post_test — Pre_test
V4 —3.988"
Sig. asin. (bilateral) 0.000067

c. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

d. Se basa en rangos positivos

Después de realizar el andlisis de datos con el SPSS, en la zona z de la tabla 8,

se obtiene un valor -4.396 en zona de rechazo y se consigue un valor de p=0.00

menor de 0.05, por tanto, se acepta la hipétesis HE2; “El uso de la aplicacion

moévil para el aprendizaje de equipos de redes empleando la mayéutica
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incremento la satisfaccion en los usuarios hacia el aprendizaje”, con un

incremento de satisfaccion de los usuarios del 36.56%.

IV.3 Prueba de hipoétesis especifica 3

HE3,: El uso de la aplicacion mdvil con microlearning y gamificacion no
incrementé el nivel de conocimiento hacia el aprendizaje de los equipos de redes
HE3;: El uso de la aplicacion movil con microlearning y gamificacién incrementé

el nivel de conocimiento hacia el aprendizaje de los equipos de redes.

El analisis se realiz6 mediante un grupo experimental de personas interesadas
en aprender sobre equipos de redes. Las personas emplearon la aplicacion movil
MasterMinds y esta midié a través de sus modulos, el nivel de incremento de
conocimiento. Por consiguiente, se detallé las pruebas de entrada y salida

realizada a la muestra.

Tabla 9: Indicador estadistico del nivel de conocimiento

Estadistico Error estandar
Pre_test Media 13,57 0,513
Post_test Media 19.50 0,178

En la tabla 9 se muestra los datos estadisticos de la media de las pruebas de
Pre_test y Post_test con respecto al indicador de incremento de conocimiento
hacia el aprendizaje de equipos de redes. El Pre_test tuvo una media de 13.57
y el Post_test tuvo una media de 19.50, donde se visualiza un 80.47% de
incremento de conocimiento. Se determino el porcentaje de incremento del

conocimiento, con la siguiente formula

IC = Incremento de conocimiento
PS = Pre_test
PE = Post_test
[PS — PE]

_r- -~= 0
C PE * 100%
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_ [19.50 —13.57]
- 13.57

IC *100% = 80.47%

Prueba de normalidad
En base a la muestra de 30 personas, se usa el método de Shapiro-Wilk, el cual

determinara, el cual determinara el tipo de distribucion.

Tabla 10: Prueba de normalidad del incremento de conocimiento

Estadistico al Sig.
Prueba de Entrada 0.804 30 0.000
Prueba de Salida 0.584 30 0.000

Pre test

La tabla 2 refleja el resultado de las mediciones del Pre_test luego de emplear la
prueba de normalidad, en base a que el nivel de significancia es menor de 0.05,
implica que la muestra no se ajusta a la distribucién normal.

Post_test

En la tabla 2 se refleja el resultado de las mediciones del Post_test luego de
emplear la prueba de normalidad, en base a que el nivel de significancia es

menor de 0.05, implica que la muestra no se ajusta a la distribucién normal.

Prueba de Wilcoxon

Tabla 11 Rangos de prueba de signos — Incremento del conocimiento

N Rango | Suma de

promedio | rangos

Pre_test -Post_test Rangos negativos 04 0.00 0.00
Rangos positivos 30° 15.50 465.00
Empates 0¢
Total 30

a. Post_test < Pre_test

b. Post_test > Pre_test

c. Post_test = Pre_test
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Tabla 12 Prueba z del incremento de conocimiento

Prueba de salida- Prueba de entrada

y4

—4.847b

Sig. asin. (bilateral)

0.00

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos positivos

Después de realizar el analisis de datos con el SPSS, en la zona z de la tabla
12, se obtiene un valor -4.847 en zona de rechazo y se consigue un valor de
p=0.00 menor de 0.05, por tanto, se acepta la hipétesis la HE3;, “El uso de la
aplicacion movil para el aprendizaje de equipos de redes empleando la
mayéutica incremento el nivel de conocimiento en los usuarios”, con un

incremento de conocimiento de 80.47%.

4.4 Prueba de hipoétesis especifica 4

HE4,: El uso de la aplicacibon movil con microlearning y gamificacion no
disminuye el tiempo de aprendizaje de los equipos de redes

HE4;: El uso de la a aplicacién movil con microlearning y gamificacion disminuye

el tiempo de aprendizaje de los equipos de redes.

Analisis Comparativo
En la figura 1, se visualiza los datos de la comparacion para la H4 “Tiempo de
aprendizaje” en base a otra investigacion realizada y posterior uso de la

aplicacion movil.

Se demostré que el tiempo de aprendizaje en otras investigaciones (Pre_test)
usando su aplicacion movil tiene un tiempo de 80% para llegar a los
conocimientos, asi mismo el valor porcentual en comparacion con la aplicacion
movil (Post_test) tiene un valor de 53% evidenciando una disminucién de un
27%.
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Figura 1: andlisis Comparativo H4

Prueba de normalidad

Tabla 14: Prueba de normalidad de la reduccion de tiempo de aprendizaje

Estadistico gl Sig.
Prueba de Entrada 0.754 30 0.000
Prueba de Salida 0.735 30 0.000

En la tabla se muestra la prueba de normalidad con respecto al indicador

de reduccion de tiempo de aprendizaje de equipos de redes, se visualiza una

variacion positiva de la prueba de salida con la prueba de entrada.

Pre test

La tabla 2 refleja el resultado de las mediciones del Pre_test luego de emplear la

prueba de normalidad, en base a que el nivel de significancia es menor de 0.05,
implica que la muestra no se ajusta a la distribucion normal.

Post_test

En la tabla 2 se refleja el resultado de las mediciones del Post_test luego de

emplear la prueba de normalidad, en base a que el nivel de significancia es

menor de 0.05, implica que la muestra no se ajusta a la distribuciéon normal.
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Prueba de Wilcoxon

Tabla 15 Rangos de prueba de signos — reduccion de

aprendizaje.

tiempo hacia el

N Rango | Sumade
promedio | rangos
Prueba de salida-Prueba de | Rangos negativos 214 11.00 231.00
entrada
Rangos positivos ob 0.00 0.00
Empates 9¢
Total 30

a. Post_test < Pre_test

b. Post_test > Pre_test

c. Post_test = Pre_test

Tabla 16 Prueba z de la reduccion del tiempo de aprendizaje

Prueba de salida- Prueba de entrada

4

—4.288b

Sig. asin. (bilateral)

0.000

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos positivos

Después de realizar el analisis de datos con el SPSS, en la zona z de la tabla

16, se obtiene un valor -4.288 en zona de rechazo y se consigue un valor de

p=0.00 menor de 0.05, por tanto, se acepta la hipotesis HE4; “El uso de la

aplicacion mévil con microlearning y gamificacion disminuye el tiempo de

aprendizaje de los equipos de redes.” con una reduccion de tiempo de

aprendizaje de 27%.
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4.5 Resumen

A continuacion, se muestra un resumen de los resultados de aceptacion o

rechazo de las hipétesis planteadas en la investigacion:

Cod. Hipotesis Resultado
(Aceptada
0
rechazada)
HE1 El uso de la aplicacion mévil incremento la motivacion hacia | Aceptada
el aprendizaje de los equipos de redes
HE?2 El uso de la aplicacion mévil con microlearning y gamificacion | Aceptada
incremento la satisfaccion hacia el aprendizaje sobre equipos
de redes
HE3 El uso de la aplicacion mévil con microlearning y gamificacion | Aceptada
incremento el conocimiento del aprendizaje de los equipos
de redes
HE4 El uso de la aplicacion mévil con microlearning y gamificacion | Aceptada
redujo el tiempo de aprendizaje de los equipos de redes
HG El uso de la aplicacién mévil con microlearning y gamificacién | Aceptada
empleando la mayéutica para el aprendizaje de equipos de
redes aumentd la motivacion de aprendizaje, la satisfaccion
en el aprendizaje, el incremento de conocimiento y la
reduccién del tiempo de aprendizaje.
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V. DISCUSION
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En general la aplicacion logro un impacto positivo en la instruccién de
conocimiento de equipos de redes, se obtuvo un aumento de conocimiento,
motivacion, satisfaccion y reducciéon de tiempo de aprendizaje. Como resultado
se obtuvieron un incremento hacia el conocimiento en 80.47%, el incremento
hacia la motivacion en 41.59%, el incremento de satisfaccion en 36.56% y la
reduccion de tiempo de aprendizaje en un 50.84%, en lo referente a aprendizaje
de equipos de redes. Como resultado, la aplicacion mévil con gamificacion y
microlearning ha demostrado ser una buena herramienta de aprendizaje

generando buenos resultados.

En la presente investigacion se obtuvo un aumento de conocimiento del
80.47%, siendo superior a los estudios previos realizados por Tovio et al. (2020,
p.72) que obtuvieron un 64.9% en el cual desarrollaron una aplicacion que se
limité a emplear herramientas de gamificacion o microlearning, a diferencia de la
aplicacion de esta investigacion, el cual considero estas tecnologias que permitio
complementar el aprendizaje del tema en los usuarios. Asi mismo, Lozada (2017,
p.106) refleja una aceptacion del 87.5% en su analisis de determinar cOmo estas
integraciones tecnoldgicas generan impacto en la educacion y permite la

construccién de conocimientos en un entorno movible.

Los resultados del indicador de motivacion evidenciaron un incremento de
41.59% hacia el aprendizaje de equipos de redes. Al respecto Matheus et al.
(2017, p. 349) obtuvieron una motivacién hacia el aprendizaje en un 95% a través
de una prueba a 20 estudiantes. El incremento de Matheus et al. (2017, p. 349)
fue mayor, ya que realizaron materiales didacticos fuera del entorno de la
aplicacién, complementando ello emplearon realidad aumentada, esto genero
interés en los alumnos para aprender cémo esta desarrollado la aplicacién, a

diferencia de la aplicacion de esta investigacion que no utilizo esta tecnologia.

Conjuntamente, Jiménez y Martinez (2017, p.158) obtuvieron como
resultado un 69% de incremento de satisfaccion indicando que el uso de la
aplicaciéon es intuitivo. El nivel de satisfaccién con el aprendizaje es mayor al
obtenido en este estudio, porque en el estudio de Jiménez y Martinez (2017,

p.158) realizaron sesiones que permitieron evaluar si el material brindado era el
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correcto que les permitira a todos adquirir el conocimiento y las habilidades

necesarias de lectura.

En cuanto a la reduccién de tiempo de aprendizaje, se visualiza una
mejora en la presente investigacién de un 27% en comparacion de Pernia (2018,
p.90). Esta presente mejora se debe al uso de microlearning para el contenido

empleado, permitiendo llegar al conocimiento deseado en un corto tiempo.
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VI. CONCLUSIONES
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Se presentan las conclusiones del estudio realizado, siendo las siguientes:

1. En el incremento de conocimiento se obtuvo un resultado de 80.47%,
debido a las cualidades que aporta el microlearning y gamificacién, como
el contenido de informacién sintetizado, el uso de juegos con contenido
educativo y los ejercicios planteados.

2. Se obtuvo un incremento de motivacion de 41.59% por parte del
alumnado, indicando asi un porcentaje menor a otros trabajos antiguos,
debido a que se limit6 a estas dos tecnologias. Para ello se debio de
implementar realidad aumentada el cual referente a trabajos previos fue
importante para despertar el interés en estudiantes hacia la tecnologia.

3. Como resultado del nivel de satisfaccion se obtuvo un 36.56%, en
comparacion con trabajos previos, es un porcentaje menor, porque se limito
al contenido de la aplicacion. Para ello se debié de incorporar material
didactico y establecer una comunicacién persistente por parte del docente
a los estudiantes en el uso correcto de la aplicacion.

4. Se genero un impacto positivo en la reduccioén de tiempo de aprendizaje de
27%, esta en base a las pruebas realizadas con la aplicacion y la
comparacion de investigaciones previas. El alto impacto del microlearning
se visualiza en este porcentaje, demostrando la importancia en el proceso

de aprendizaje.
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VIl. RECOMENDACIONES
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Se presentan las recomendaciones que seran utilizadas para trabajos

posteriores:

1.

Implementar una barra de progreso y puntuacion, esto permite calificar al
estudiante y determinar su grado de conocimiento. Asimismo, ayuda a

visualizar su estado de progreso en cuanto al uso (Farian y Duarte, 2017,
p.8).

Emplear la realidad aumentada en cada médulo de concepto, genera
interés en conocer las tecnologias que lo componen (Matheus, et al.,
2017, p. 350). El uso de esta tecnologia complementa el contenido y
permite un consumo de aplicacidon mas diario al utilizar materiales fisicos.
Asimismo, el descubrir como esta construida toda esta tecnologia, se
puede emplear para orientar su vocacion a la tecnologia (Matheus, et al.,
2017, p. 343).

Diversificar los entornos donde se ha desarrollado la aplicacion, para
entornos de escritorio 0 web, esto permitira que los estudiantes puedan
utilizarlo en cualquier &mbito. Asimismo, al ser un entorno web le permitira
consular informacién en el navegador y dispersas las dudas de cualquier

modulo.

Evaluar la integracion de certificados digitales, estos son utilizados en
diversas plataformas e indican que el estudiante posee los conocimientos
necesarios del tema, los médulos y ejercicios realizados. De esta manera
se permitird al estudiante interesado en complementar su educacion o
acceder a un puesto de trabajo, demostrar todo ello a través de este

certificado.

Aplicar la investigacion a estudiantes de primaria y secundaria, estos se
encuentran en proceso de aprendizaje y la aplicacion permitird despertar
su interés por la tecnologia, asimismo convertir el uso de la aplicacion en
un habito educativo. Para ello se necesita capacitar a los profesores y

estudiantes en el uso de la aplicacion.
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6.

Implementar modulos y ejercicios avanzados con el asesoramiento de un
experto en el area. Con la finalidad de brindarle a los estudiantes el
conocimiento y practica necesarias que se visualizan en el entorno
laboral. Permitiendo que no se limiten a un conocimiento basico, sino que

les ayude a entrar al mundo de las redes informéaticas.

Desarrollar un madulo dentro de la aplicacion, que permita visualizar las
rutas que puede optar por tomar para complementar o estudiar una
carrera completa. Con el fin de indicarle los temas que son necesarios de

dominar y que puede ir analizando.

Evaluar las tecnologias utilizadas con otras que no se limiten a cierta
cantidad de usuarios como lo posee FIREBASE o emplear una alternativa
de almacenamiento que no denote un retraso en la transferencia de

informacion y se haga factible para una cantidad de usuarios escalables.
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Anexo 3: Matriz de operacionalizacion de variables

Tabla 1 Matriz de operacionalizacion de variables

Variable

Definicion Conceptual

Definicion Operacional

Dimensiones

Indicadores

Instrumento

Escala de
Medicion

El efecto del uso
del aplicativo
mavil para
mejorar el
aprendizaje de
equipos de
redes (lzquierdo
et al., 2019;
Tovio et al.,
2020)

El aprendizaje movil,
es una forma de
favorecer el
aprendizaje apoyado
en tecnologias
moviles. En la cual los
estudiantes pueden
acceder a los
materiales de estudio
a través de teléfonos
moviles, inteligentes
o tabletas, entre
otros (Lépez, Ortiz y
Ibafiez, 2020; Sdlicay
Almirdn, 2020)

La idea principal consistio
en evaluar el efecto del uso
de la aplicacion mdvil con
microlearning y
gamificacion empleando la
mayéutica como estrategia
de aprendizaje de equipos
de redes para mejorar el
desarrollo cognitivo de los
estudiantes (Jiménez y
Martinez, 2017; Vicent,
2017; Izquierdo et al., 2019;
Tovio et al., 2020)

Motivacion (Matheus
et al., 2017; Revelo,
Collazos y
Jimenez,2018)

Incremento de motivacion
(Matheus et al., 2017; Revelo,
Collazos y Jimenez,2018)

Satisfaccion (Jiménez
y Martinez ,2017;
Torres et. al ,2018)

Incremento de satisfaccion
(Jiménez y Martinez ,2017;
Torres et. al ,2018)

Conocimiento (Tovio
et al., 2020; Lozada,
2017; Burga,2019)

Incremento de conocimiento
(Tovio et al., 2020; Lozada,
2017).

Reduccion del tiempo de
aprendizaje (Burga,2019)

Cuestionario
(Jiménezy
Martinez, 2017;
Sangacha-
Tapia,2019)

Ordinal
(Jiménezy
Martinez,
2017;
Sangacha-
Tapia,2019)
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Tabla 2. Matriz de consistencia.

Anexo 4: Matriz de consistencia

los equipos de redes?

conocimiento del aprendizaje de

conocimiento del aprendizaje
de equipos de redes.

aprendizaje de los equipos de
redes

cCudl es el

tiempo de aprendizaje de
equipos de redes?

efecto de
aplicacién movil con microlearning
y gamificacién en la reduccién del

la

los

Determinar el efecto de la
aplicacion movil con
microlearning y gamificacion
en la reduccién del tiempo de
aprendizaje de equipos de
redes.

La aplicacion movil con
microlearning y gamificacion
redujo el tiempo de aprendizaje
de los equipos de redes

2017;
Burga,2019)

Reduccion del
tiempo de
aprendizaje
(Burga,2019)

I T . . . . Escala de
Problemas Objetivos Hipdtesis Variable Dimensiones Indicadores Instrumento .
Medicién
Problema General Objetivo General Hipotesis General
¢ Cudl es el efecto del uso de | Determinar el efecto del El efecto del uso de la Motivacién Incremento de
la aplicacion movil para uso de la aplicacién movil | aplicacion moévil mejorara el (Matheus et al., motivacién (Matheus
mejorar el aprendizaje de para mejorar el aprendizaje de los equipos 2017; Revelo, et al., 2017; Revelo,
equipos de redes? aprendizaje de equipos de | de redes Collazos y Collazos y
redes Jimenez,2018) Jimenez,2018)
Problemas Especificos Objetivos Especificos Hipoétesis General
¢Cuél es el efecto de la aplicacion | Determinar el efecto de la|La aplicacion moévil con
mévil  con  microlearning vy | aplicacion movil con | microlearning y gamificacién | Efecto del
gamificacién en incrementar la | microlearning y gamificacion | increment6 el  nivel de | uso del isfaccia a
motivacién hacia el aprendizaje | en la motivacion hacia el | motivacion hacia el aprendizaje aplicativo S?'t's, accion lnc_rement,o e
de los equipos de redes? aprendizaje de equipos de | de los equipos de redes movil para (Jlmgnez y sgtlsfacuon ]
redes. meiorar el Martinez ,2017; | (Jiménez y Martinez
a rjendiza'e Torres et. al ,2017; Torres et. al
P I ,2018) ,2018) Cuestionario Ordinal
—— — - sobre equipos L L
¢Cual es el efecto de la aplicacion | Determinar el efecto de la d d (Jiménez y (Jiménez y
mévil  con  microlearning y | aplicacion movil con|La aplicacion mdvil con e.re' €s Incremento de Martinez, 2017; Martinez, 2017;
gamificacion en incrementar la | microlearning y gamificacion | microlearning y gamificacion (Jlmgnez y conocimiento (Tovio | Sangacha- Sangacha-
satisfaccion hacia el aprendizaje |[en la  satisfaccion  del | incremento la satisfaccion hacia | Martinez, t al.. 2020: Lozad Tapia,2019) Tapia,2019)
de los equipos de redes? aprendizaje de equipos de | el aprendizaje sobre equipos de | 2017; Vicent, etal, » Lozada, ! ’
redes. redes 2017: 2017)
- — - Izquierdo et
¢Cuél es el efecto de la aplicacion | Determinar el efecto de la al.. 2019 Conocimiento
moévil  con  microlearning vy | aplicacion movil con|La aplicacion movil  con T(l)lvio ot ’al (Tovio et al
gamificacién en el incremento de | microlearning y gamificacion | microlearning y gamificacién " 12020 Lozada
en el incremento de | incrementd el conocimiento del 2020) ) )
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Anexo 5: Test de conocimiento Pre-test

Test de conocimiento: Se muestra las 20 preguntas para la prueba de salida que
permite medir el indicador de conocimiento.
1. ;Qué es el internet?
a. Es una coleccion mundial de redes privadas y publicas interco-
nectadas. *
b. Son redes de oficinas pequefias y domésticas.
c. Software instalado que les permite proporcionar informacion.
Wendell Odom (2020)
2. ¢Qué es unared LAN?
a. Es una red de area extensa que proporciona acceso a usuarios
b. Es una red de area metropolitana.
c. Se define como una red de &rea local. *
Wendell Odom (2020)
3. ¢Qué es unared WAN?
a. Es una red de are extensa que proporciona el acceso a otras
redes en un area extensa. *
b. Es una red metropolitana que abarca un area fisica mayor que
la de una LAN.
c. Es una red de area de almacenamiento.
Wendell Odom (2020)
4. ¢Qué significa Wireless LAN?
a. Es una red extensa que permite el almacenamiento con otros
equipos.
b. Es una red LAN inalambrica que se conecta de forma inalam-
brica. *
c. Consiste en la conexion de equipos fisicos.
Wendell Odom (2020)
5. ¢Qué es un bit?
a. Es un digito del sistema binario. *
b. Es un numero hexadecimal.
c. Es un numero entero.
Wendell Odom (2020)
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6. ¢Cudles son los protocolos de transporte?
a. Protocolo DHCP
b. Protocolo IP
c. Protocolo TCP/UDP *
Wendell Odom (2020)

\l

. ¢ Qué se define como sistema operativo?
a. Es el software principal que gestiona los recursos de hardware.
*
b. Es un software que no controla ningan equipo.
c. Es una base de datos que emplea WINDOWS.
Wendell Odom (2020)

o

¢, Qué es un router?
a. Es un equipo que no cuenta con memoria, ni sistema operativo.
b. Son béasicamente computadoras que permiten interconectar
equipos de redes. *
c. Es un equipo que no tiene una placa en el interior.
Wendell Odom (2020)

©

¢, Qué es un switch?
a. Es un dispositivo que opera en la capa de transporte.
b. Son basicamente computadoras que permiten interconectar
equipos de redes.
c. Es un dispositivo que opera en la capa de enlaces de datos. *
Wendell Odom (2020)
10. ¢, Qué es un Access Point?
a. Es un equipo que permite ampliar la sefial de la red. *
b. Es un equipo que no amplia la sefial de la red, solo la gestiona.
c. Es un equipo que solo permite la conexién por cable.
Wendell Odom (2020)
11..:Qué es un servidor?
a. Un equipo que realiza una peticiéon de un cliente, proporcionando
una respuesta. *
b. Un equipo que no almacena datos.
Wendell Odom (2020)
12. ¢ Qué significa CLI?
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a. Se refiere a la interfaz de linea de comandos. *
b. Significa la interfaz grafica de usuario.
Wendell Odom (2020)
13. ¢ Qué significa GUI?
a. Se refiere a la interfaz de linea de comandos.
b. Significa la interfaz grafica de usuario. *
Wendell Odom (2020)
14.;Qué es una direccién IP?
a. Es una direccién que no permite conectarse a internet.
b. Es una direccion unica que permite diferencia a los dispositivos
en internet. *
c. Es una direccion que funciona a nivel de enlace de datos.
Wendell Odom (2020)
15.¢Qué es una VLAN?
a. Es una red virtual que permite administrar un dispositivo. *
b. No es una red, es un equipo que se conecta por wifi.
c. Es un dispositivo que funciona a nivel de enlace de datos.
Wendell Odom (2020)
16. ¢ En qué consiste el protocolo ICMP?
a. Es un protocolo de asignacion de IP.
b. Es un protocolo de control de mensajes de internet. *
c. Es un protocolo de control de correos.
Wendell Odom (2020)
17. ¢ Qué significa STP?
a. Es un protocolo de red conocido como spanning tree. *
b. Es un protocolo de transporte en tiempo real.
Wendell Odom (2020)
18. ¢ Por qué se utiliza un cable cruzado?
a. Se emplea porgue los dispositivos son del mismo tipo.
b. Se emplea porque los dispositivos no son del mismo tipo. *
Wendell Odom (2020)
19. ¢ Qué significa las siglas MAC?
a. Son las siglas definido como control de acceso a medios. *

b. Son las siglas definido como medios de accesos personalizados.
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Wendell Odom (2020)
20. ¢ Qué es el ancho de banda?
a. Es la medida de la cantidad de bits que se pueden transmitir en
un segundo. *
b. Es el tiempo de respuesta de un punto a otro.
Wendell Odom (2020)
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Tabla 3. Cuestionario de motivacion Pre-test

Anexo 6: Cuestionario de motivacion Pre-test

Cuestionario de motivacion pre-test: Se muestra las preguntas para el cuestio-

nario de motivacion del pre-test.

sabiendo

A continuacidn, encontraras una pregunta donde se pide que sefiale la motivacion,

que:
1 = Nada motivado

2 = Poco motivado

3 = Motivado normal

4 = Muy motivado

5 = Totalmente motivado

Pregunta

1

¢Qué tan

aprendiza

de redes?

siente hacia el

configuracién de equipos

motivado se

je de

(Chiang, Yang y Hwang, 2014)
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Anexo 7: Test de conocimiento Post-test

Test de conocimiento: Se muestra las 40 preguntas para la prueba de salida que
permite medir el indicador de conocimiento.
1. ¢Qué es el internet?
a. Es una coleccion mundial de redes interconectados. *
b. Es una gran computadora a la cual se conectan todos al mismo
tiempo.
c. Es un software que permite la conexion de computadoras.
Wendell Odom (2020)
2. ¢Qué es unared LAN?
a. Se define como una red de area local. *
b. Es una red inalambrica que permite la conexion de celulares.
c. Es una red extensa que conecta gran cantidad de equipos.
Wendell Odom (2020)
3. ¢Qué es unared WAN?
a. Es una red de are extensa que proporciona el acceso a otras re-
des en un area extensa. *
b. Es una red metropolitana que abarca un area fisica mayor que la
de una LAN.
c. Es una red de area de almacenamiento.
Wendell Odom (2020)
4. ¢Qué significa Wireless LAN?
a. Es una red LAN inalambrica que se conecta de forma inalambrica.
*
b. Es una red extensa que permite el almacenamiento con otros equi-
pos.
c. Consiste en la conexion de equipos fisicos.
Wendell Odom (2020)
5. ¢Qué es un bit?
a. Es un digito del sistema binario. *
b. Es un numero hexadecimal.
c. Es un numero entero.
Wendell Odom (2020)
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6. ¢Cudles son los protocolos de transporte?
a. Protocolo TCP/UDP *
b. Protocolo IP
c. Protocolo DHCP
Wendell Odom (2020)

\l

. ¢ Qué se define como sistema operativo?
a. Es el software principal que gestiona los recursos de hardware. *
b. Es un software que no controla ningan equipo.
c. Es una base de datos que emplea WINDOWS.
Wendell Odom (2020)
8. ¢Qué es un router?
a. Son basicamente computadoras que permiten interconectar equi-
pos de redes. *
b. Es un equipo que no cuenta con memoria, ni sistema operativo.
c. Es un equipo que no tiene una placa en el interior.
Wendell Odom (2020)

©

¢, Qué es un switch?
a. Es un dispositivo que opera en la capa de transporte.
b. Son basicamente computadoras que permiten interconectar equi-
pos de redes.
c. Es un dispositivo que opera en la capa de enlaces de datos. *
Wendell Odom (2020)
10. ¢ Qué es un Access Point?
a. Es un equipo que permite ampliar la sefal de la red. *
b. Es un equipo que no amplia la sefal de la red, solo la gestiona.
c. Es un equipo que solo permite la conexion por cable.
Wendell Odom (2020)
11.¢Qué es un servidor?
a. Un equipo que realiza una peticion de un cliente, proporcionando
una respuesta. *
b. Un equipo que no almacena datos.
Wendell Odom (2020)
12. ¢ Qué significa CLI?

a. Se refiere a la interfaz de linea de comandos. *
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b. Significa la interfaz grafica de usuario.
Wendell Odom (2020)
13. ¢, Qué significa GUI?
a. Se refiere a la interfaz de linea de comandos.
b. Significa la interfaz grafica de usuario. *
Wendell Odom (2020)

14. ¢ Qué es una direccién IP?
a. Es una direccién que no permite conectarse a internet.
b. Es una direccion unica que permite diferencia a los dispositivos en
internet. *
c. Es una direccion que funciona a nivel de enlace de datos.
Wendell Odom (2020)
15.¢Qué es una VLAN?
a. Es un dispositivo que funciona a nivel de enlace de datos.
b. No es una red, es un equipo que se conecta por wifi.
c. Es una red virtual que permite administrar un dispositivo. *
Wendell Odom (2020)
16. ¢, En qué consiste el protocolo ICMP?
a. Es un protocolo de asignacion de IP.
b. Es un protocolo de control de mensajes de internet. *
c. Es un protocolo de control de correos.
Wendell Odom (2020)
17. ¢ Qué significa STP?
a. Es un protocolo de red conocido como spanning tree. *
b. Es un protocolo de transporte en tiempo real.
Wendell Odom (2020)
18. ¢ Por qué se utiliza un cable cruzado?
a. Se emplea porque los dispositivos son del mismo tipo.
b. Se emplea porque los dispositivos no son del mismo tipo. *
Wendell Odom (2020)
19. ¢ Qué significa las siglas MAC?
a. Son las siglas definido como control de acceso a medios. *

b. Son las siglas definido como medios de accesos personalizados.
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Wendell Odom (2020)
20. ¢ Qué es el ancho de banda?
a. Es la medida de la cantidad de bits que se pueden transmitir en un
segundo. *
b. Es el tiempo de respuesta de un punto a otro.
Wendell Odom (2020)
21. ¢ Qué funcién cumple el protocolo NAT?
a. Es un protocolo que funciona en la capa de enlace de datos.
b. Es la traduccion de direcciones de red. *
c. Es el enrutamiento de direcciones IP.
Wendell Odom (2020)
22. ¢ En qué consiste el protocolo OSPF?
a. Es un protocolo que emplea el algoritmo de primera via mas corta.
*
b. Es un protocolo de encaminamiento.
c. Es un protocolo de asignacion de direcciones IP.
Wendell Odom (2020)
23. ¢, Qué proceso realiza la VPN?
a. Red privada virtual que permite la conexion segura en las redes. *
b. Red personalizada que encamina los PDU.
Wendell Odom (2020)
24. ¢ Cual es el beneficio de utilizar IPV6?
a. Soluciona el agotamiento de direcciones. *
b. Permite transmitir datos y recibir al mismo tiempo.
Wendell Odom (2020)
25.¢,Qué es el broadcast?
a. Es la difusion de paquetes a un grupo en especial.
b. Es la difusion de paquetes que se transmiten a todos en lared. *
c. Es la distribucién de paquetes a un solo equipo.
Wendell Odom (2020)
26. ¢, Qué significa una distancia administrativa?
a. Es la medida usada para seleccionar la mejor ruta. *
b. Es la difusion de paquetes que se transmiten a todos en la red.
Wendell Odom (2020)
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27.¢Qué es una ruta estatica?
a. Una ruta que se configura de manera dinamica
b. Una ruta que le asigna el servidor.
c. Una ruta que se configura de manera manual. *
Wendell Odom (2020)
28. ¢ En qué consiste el protocolo DHCP?
a. Es un protocolo que funciona en la capa de enlace de datos.
b. Es un protocolo que traduce las IP en nombre de dominio.
c. Es un protocolo de asignacion de IP dinamico. *
Wendell Odom (2020)
29. ¢ Qué protocolo permite emplear un dominio en remplazo de una direc-
cion IP?
a. DCHP
b. DNS *
c. ICMP
Wendell Odom (2020)
30. ¢ Qué es la nube?
a. Es un dispositivo que opera en la capa de enlaces de datos.
b. Es un dispositivo que almacena datos y permite acceder a él
desde internet. *
c. Es un dispositivo que opera en la capa de internet.
Wendell Odom (2020)
31. ¢ Qué significa las siglas QoS?
a. Se refiere a la calidad del servicio en una red. *
b. Se refiere a la disponibilidad de la red.
c. Es la convergencia en una red.
Wendell Odom (2020)
32.¢,Qué es una ACL?
a. Una lista de control de acceso *
b. Un protocolo de mensajes de la red.
c. Es un protocolo de asignacioén de ip dinAmica.
Wendell Odom (2020)
33. ¢ En qué consiste el protocolo RIP?

a. Es un protocolo que emplea el algoritmo de primera via mas corta.
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b. Es un protocolo de vector de distancia que utiliza el conteo de sal-
tos. *
Wendell Odom (2020)
34.¢Por qué se emplea SSH?
a. Es un protocolo que proporciona acceso remoto seguro a la red. *
b. Es un protocolo que envia la informacion en texto plano.
Wendell Odom (2020)
35. ¢ Qué es un firewall?
a. Es un dispositivo que deja pasar el trafico en la red.
b. Es un dispositivo de seguridad que monitorea el trafico de red. *
c. Es un dispositivo que solo funciona a nivel de enlace de datos.
Wendell Odom (2020)
36. ¢ Qué significa PDU en redes?
a. Unidad de datos de protocolo. *
b. Unidad de medicion de voltaje.
Wendell Odom (2020)
37. ¢ En qué consiste el envié multicast?
a. Es la difusion de paquetes a un grupo seleccionado. *
b. Es la distribucion de paquetes a un solo equipo.
c. Es la difusion de paquetes que se transmiten a todos en la red.
Wendell Odom (2020)
38. ¢ Cual es el protocolo que tiene 7 capas?
a. 0S| *
b. DCHP Server
c. TCP/IP
Wendell Odom (2020)
39. ¢ Cual no es un protocolo?
a. MAC *
b. TCP
c. DCHP
Wendell Odom (2020)
40. ¢, Qué significa perdida de paquetes?

a. Es cuando el servidor asigna ip a los equipos
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b. Se refiere a la perdida de conexién y un tiempo de respuesta inter-
mitente. *
c. Es la difusion de paquetes que se transmiten a todos en la red.
Wendell Odom (2020)
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Tabla 4. Cuestionario de motivacion Post-test

Anexo 8: Cuestionario de motivacion Post-test

Cuestionario de motivacién, se muestra las preguntas para el cuestionario de
motivacion del post-test.

sabiendo

que:

1 = Nada motivado

2 = Poco motivado

3 = Motivado normal

4 = Muy motivado

5 = Totalmente motivado

A continuacion, se presenta una pregunta donde se pide que sefale la motivacion,

Pregunta

1

¢Qué tan

aprendiza

de redes?

siente hacia el

configuraciéon de equipos

motivado se

je de

(Chiang, Yang y Hwang, 2014)
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En la figura 2 se visualiza la base de datos no relacional implementada en

Firebase.

Anexo 9: Base de datos de la aplicacién

app-redes-9bb40-default-ridb
ﬂ libro-redes

- libro-rela

2 app-redes-9bb40

+ Iniciar coleccion

Usuario

- noticia-informatica
- youtube-avanzado
- youtube-basico

{ youtube-intermedio + X

|l Usuario = - B 67MoCKuVPhzgdvteoBO3
+ Agregar documento <+ Iniciar coleccion
> B2XjBQcmEocGZpZFY6Xd + Agregar campo

TgnN1aviPmaWNGIBxghDZ

Nombre: "alonsojuniorg@gmail.com”

5ZmnxIRd4AjLoSVIOfuD . 0
Puntaje:

67Ks748XksLnRwZdE9Ar

Tiempo: 159000
ATMAMKIVDh7adut anBA2 5

app-redes-9bb40-default-rtdb
:..|libro-redes + X

- page: 1

= results

2.0

- autor: "Neil Anderson”

- descarga: "18SdEkTxd1tyQwbdSSBdSiHHPTyeGIMIH/ view"

- idioma: "Idioma:Ingles”
- imagen: "https://i.postimg.cc/VLLxTBwd/Cisco-CCNA-Neil-A..."
- titulo_completo: "CISCO CCNA-GUIA DE LABORATORIQ"

- volumen: " Yolumen 1"

Figura 2: Base de datos no relacional en Firebase

- deseripeion_libro: "Muchas gracias por tomarse el tiempo para desca...”
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Anexo 10: Prototipos de la aplicaciéon movil

En la figura 3 se visualiza el splash screen al momento de ingresar a la aplicacién.

Figura 3: Splash Screen
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Login

En la figura 4 se presenta el menu de login, contamos con el login de Gmail, por correo

y por Facebook.

e ()

Bienvenido a MasterMind

Login

@ Corero eletronico

ﬁ Contrasena

Ingresar

O continua con

-

¢No tienes una cuenta? Registrate

Figura 4: Pantalla de login
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Registro

En la figura 5 nos muestra los campos necesarios para poder registrase con correo y
la contrasefa respectiva.

e AN
.

Bienvenido a MasterMind

@ Corero eletronico

@] Contrasena

Figura 5: Pantalla de Registro
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Menu Conceptos

En la figura 6 se muestra los médulos de basico, intermedio, que posee los contenidos
de redes. Asi mismo, visualizara un modelo de ejercicios donde le permitiran practicar
Su conocimiento.

Conceptos de Redes

Networking
Basico
Internet, Equipos
de Red..

Ejercicio 01

Configuracion de Equipos

. N
E] conceptos ] 0

Figura 6: Pantalla de conceptos de redes
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MenU Networking Bésico

En la figura 7 se el contenido del médulo basico, en la cual esta clasificado por temas,
al final de cada médulo se encuentra un ejercicio como se visualiza en la figura 10.

Networking Basico

Lreccion v >
Direccion IP

IPv4 vs IPvE »
Ventajas del Ipvd v Ipvd

Modelo 0S| Y TCP >
Modelo OS1Y MODELD TCP/IR

CLI-GUI

CLIws GLI >
Protocolo de Transporte >
Protocala de Iransporte LIDRE/TCP-IF

Ancho de Banda

¢ Que es un ancho de banda?

Direccion MAC »

Lna direccion MAG

Figura 7: Pantalla de menu networking basico
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Menu de reproduccién de modulo

En la figura 8 se muestra el contenido luego de seleccionar un médulo de la Figura 8,

aqui se reproducira el contenido respectivo.

¢  Topologias de Redes Informaticas

r——-———-’

@L@Gﬂ@\%

@ tfll-@
B, REbES

Tema: : Topologias de Redes Informaticas

Equipos de Redes y topologias

Se muestra la importancia de conocer las diferentes
topoligas y la manera en que se envia la informacion.
Las topologias que se muestran, son las mas utilizadas
en el mundo laboral.

I4 B D) 4 >

Figura 8: Pantalla de Reproduccion de contenido
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Menu Juegos

En la figura 9 se muestra el médulo de juegos, el cual contiene dos juegos referentes a
redes.

Eriviinds
Juegos

En este modulo, refuerza todos tus
conocimientos con juegos didacticos

Trivia
Prueba Tu conocimisnts T

Search
Arma la Palabra

£ 3 Juegos e

Figura 9: Pantalla de mena Juegos

76



Modulo Juego Trivia

En la figura 10 se visualiza el juego trivia, el cual consiste en una serie de preguntas
donde se responde verdadero y falso en caso corresponda, se configuro una ventana
gue indica si la respuesta es la correcta, asi mismo, un cronometro que refleja el tiempo

transcurrido.

Trivia de Redes

TRUE or FALSE?

00:00:16

Score : 2 /40 Reset Game

{ 3. WAN es una red de area extensa.

VERDADERO

Enviar Datos

Respuesta Correcta

Figura 10: Pantalla del juego Trivia

77



Juego Encuéntralo

En la figura 11 se muestra el modulo del segundo juego, el cual consiste en colocar las
tarjetas con su respectivo concepto, asi mismo, se refleja si la respuesta es correcta.

Respuesta Correcta %

Determina la

Figura 11: Pantalla del juego Encuéntralo
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Menu Libros

En la figura 12 se muestra el médulo del tercer juego, el cual consiste en memorizar las
imagenes y encontrar las dos imagenes que son iguales, se tiene un puntaje por cada
carta y se graban los intentos realizados.

Memorizando

Puntaje

Figura 12: Pantalla del Menu Material de Apoyo
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Menu Noticias

En la figura 13 se muestra el mddulo de noticias, contiene una lista que recupera de
FIREBASE, el cual permite visualizar el contenido como se refleja en la figura 13.

Noticias de Informatica

> Access Granted =

Telegram se esta convirtiendo en el paraiso de los
hackers

Facebook invierte 50 mdd para construir el ‘metaverso’
de forma responsable

@ Eh Noticias ] e

Figura 13: Pantalla del Menu Noticias
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Menu de noticias

En la figura 14 visualizamos el menu de noticias a detalle, el cual contiene la
descripcion de lo seleccionado en la figura 13.

\‘.

Apn&t@row @ r6vil en mando
para Smarﬂ'v Pero es un virus

Sequn Garcia (2021)'Poder controlar la tele con
el movil es alge que llevames pudiendo hacer
anos gracias a la integracion de infrarrojos en los
moviles. Por desgracia, la mayoria de marcas
dejaron de Incluirlo a cambio de ofrecer
aplicaclones que permiten controlar las teles por
Bluetooth o WiFi. Algunas como Xiaomi lo siguen
integrando, pero hay aplicaciones que prometen
poder controlar televisores desde cualquier
dispositivo. Pero es malware,

Asl lo ha revelado Tatyana Shishkova, analista de
malware de Android en Kaspersky, que ha
publicado el nombre de dos aplicaciones que
estaban disponibles en la Google Play Store, pero
que contenian Joker, uno de los malwares mas
peligrosos que hay actualmente para Android.

Asi misme, Garcia (2021) indica que una de las
apps promete ser un mando para Smart TV

Las dos aplicaciones eran «Smart TV remote» y
«Halloween Coloring«. Mientras gue la de

Figura 14: Pantalla de detalle de noticia



Modulo del Usuario

En la figura 15 se muestra el perfil del usuario, el cual trae su informacion de la cual ha
ingresado, asi mismo una breve descripcion del contenido encontrado en esta app.

Perfil del Usuario

JHON KEVIN MONTERO
OLIVARES

Bienvenido a mi aplicacion
MASTERMINDS, en esta aplicacion

podrdas mejorar tus  conocimientos
sobre el mundo de las redes
informaticas. Te invito a que interactles
con mi aplicacion. Puedes comunicarte
personalmente,para alguna mejora o
asesoria. También encontraras un
enlace de Telegram, donde puedes
encontrar mucho apoyo de expertos.

(= ﬁ Usuarlc

Figura 15: Pantalla del usuario
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Menu ejercicios de redes

En la figura 16 se visualiza una lista, el cual contiene ejercicios de redes, detallado su
contenido en la figura 17.

Conceptos de Redes

Networking
Avanzado

Pract )

Ejercicio 2

Verificacion de Configuracion

D Conceplos 63 D o

Figura 16: Pantalla de ejercicios
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Menu detalla de ejercicios

En la figura 17 se visualiza el ejercicio con las respectivas posibles respuestas, asi
mismo una vez seleccionado, se le mostrara un mensaje el cual indicara si es la correcta
o plantearse porque no es la respuesta correcta.

y destino tendra dicho paquete cuando sea reenviado a
través de la interfaz Fa0/0 de R2?

Fil) G 500 Sl G Fud) =
1811 0001 10002 @ 22001

et R0 Replantea tu respuesta en baseala

siguientes preguntas

* ;La direcciones IP de destino
cambian?

* iCual es la direccion IP de origen?

Origen: 192.168.1.10 Destino: 172.20.0.10

Origen: 10.0.0.2 Destino: 172.20.0.10

Figura 17: Pantalla de detalle de ejercicios
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Anexo 11: Arquitectura tecnoldgica para el desarrollo de la aplicacién
movil

En la figura 18 se muestra la arquitectura tecnoldgica, la cual muestra el lado del
administrador y el usuario, se especifica el entorno a trabajar (Dart, Flutter, Android
Studio y Firebase)

Acces? a Apllc'ac.lon Conexién Base de datos
usuarios Mavil
Flataforma de administracian
Freome —_—
b % Flutter '
— _ : o 0 ©
-_* Android
b
o BlTE
Internat
/% Conexicn 2 |z BD
] Token de gutenticacidn
Tablas en Firebase
—_— R
Madulo de Inicio R
Login-Registro
Clientes -
o
o

Figura 18: Modelo de arquitectura tecnologica
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Anexo 12: Flujograma principal de la aplicacién movil

En la figura 19 se precisa el algoritmo empleado para desarrollar la aplicacion mavil.

No
- £Se registro
B correctamente?
3
Salir
si (—K )
‘ ‘
| Menu Principal
‘[ l ‘[ B a et
=
[
]
£
E Conceptos de Material de
. o oubleshooting Jugando oticias B - Ayuda
3 ‘ Rades T hooting igan N Apoyo uda
@
=
1Que libfo desea
Nivel alelegir legr?
Y
EY . —
)
-8
"
o
s
]
ki
2
£ E
g
@
o
a
2
o
@
¢
5
v b4
Que
opcion a
g elegie?
<
1Que ejercicio de
redes desea realizar? g
w
k4
g Link, descricion de
H g Ia noticia
z
JQue noticia desea
leer?
o
£
H
]
£
3
]
8
=
°
°
£
5
o
3
3

Figura 19: Diagrama de flujo de aplicacién movil



Anexo 13: Cadigo principal de la aplicacion mévil

En la figura 20 se precisa el codigo fuente de la aplicacion movil.

AppState StatelessWidget {
@override
Widget build(BuildContext context) {
MultiProvider(
providers: [

ChangeNotifierProvider(create _ AuthService()),
ChangeNotifierProvider(create LibrosProvider(), lazy:false),
ChangeNotifierProvider(create NoticiasProvider(), lazy:false),
ChangeNotifierProvider(create YoutubeProvider(), lazy:false),
ChangeNotifierProvider(create YoutubeProvider2(), lazy:false),
ChangeNotifierProvider(create NewsService()),

1,

child:mMyApp(),

);

MyApp StatelessWidget {
@override
Widget build(BuildContext context) {
SystemChrome.setSystemUIOverlayStyle(SystemUiOverlLayStyle.light);
MaterialApp(

debugShowCheckedModeBanner: false,
title: 'Libro pagina principal’,
home: Splash_Screen(),

routes: {

‘splash': ( _ ) Splash_Screen(),
LoginPage.routeName: ( _ ) LoginPage(),
RegisterPage.routeName: ( _ ) RegisterPage(),
SplashPage.routeName: ( _ ) SplashPage(),
UserPage.routeName: ( _ ) UserPage(),
HomeScreen.routeName: ( _ ) HomeScreen(),
'Modulo': ( _ ) =>HomeConceptosRedes(),
‘Material Extra': ( _ ) HomeScreenlLibros(),
‘details': ( _ ) DetailsScreenlLibros(),
‘Ejercicios’ ScreenMayeutica(),
‘Ejercicio2’ ScreenMayeutica2(),
‘Noticias"® (_) HomeScreenNoticias(),
‘Details Noticias': ( _ ) DetagilsScreenNoticia(),
‘Basico': ( _ ) HomeModuloBasico(),

‘Examenl': ( _ ) Home_Screen_Examenl() ,
‘Intermedio’: ( _ ) HomeModuloIntermedio(),
‘Examen2': ( _ ) Home_Screen_Examen2() ,
‘Perfil': ( _ ) HomeModuloAvanzado(),
‘SubConcepto2': ( _ ) HomeScreenSubModuloz2(),
*Youtube': ( _ ) DetailsScreenYoutube(),
*Youtube2': ( _ ) DetailsScreenYoutube2(),
*Youtube3': ( _ ) DetailsScreenYoutube3(),
‘Ayuda®: ( _ ) ScreenAyuda(),

*Juegos”’ HomeMenuJuegos(),

_)
_)

c_)
‘Trivia®: ( _ ) HomeScreentriva(),
c_)

‘Search’ HomeScreenSearch(),
‘Memoria’: ( _ HomeScreenMemoria(),
b

scaffoldMessengerKey: NotificationsService.messengerKey,
theme: ThemeData.light().copyWith(

appBarTheme: AppBarTheme(color: Colors.indigo)

)s

Figura 20: Cédigo main de la aplicacion movil




Cdédigo del Médulo de conceptos

En la figura 21 se precisa el cédigo fuente del médulo de conceptos que trae los datos
de la plataforma YouTube.

YoutubeProvider2

se_Url ' app-redes-9bb4@-default-rtdb.firebaseio.com";
t<Youtube2> onDisplayYoutube [1;
opularPage - 0
> youtubeCast-{};

print('YoutubeProvider inicalizado');

ayYoutube();

sonDataYoutube(String endpoint, [int page = 1])
https(_base_Url,endpoint, {

response http. (url);
response.body;

playYoutube() {
jsonData this._getlsonDataYoutube( 'youtube-intermedio.json');
nowPlayingResponseYoutube = NowPLay tube2.fromJson(jsonData);
onDisplayYoutube nowPlayingRespol outube.results;
notifylListeners();

Figura 21: Cédigo del modulo de conceptos

Cédigo del M6édulo de Usuarios

En la figura 22 se precisa el codigo fuente del modulo para crear un usuario por
correo, esta sera almacenado en Firebase.

AuthService ChangeNotifier{

String _baseUrl *identitytoolkit.googleapis.com”’;
String _firebasetoken 'AIzaSyDIFSo70D4x7B6AaAhcB1B7JsrGactf6tA”;
storage FlutterSecureStorage();

Future<String createUser (String email, String password)
Map<String, dynamic>authData {

‘email’: email,

‘password’: password,

'returnSecureToken': true
}s

url Uri.https(_baseUrl, '/vl/accounts:signUp',{

'key': _firebasetoken

1)s

resp http.post(url, body: json.encode(authData));
Map<String, dynamic> decodedResp -json.decode(resp.body);
(decodedResp.containsKey( ' idToken")){

storage.write(key: ‘token', value: decodedResp[‘idToken']);
null;

decodedResp|[ ‘error' ][ 'message’ ];

Figura 22: Cdédigo de la creacion de usuario
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Cddigo del Menu Inicio

En la figura 23 se precisa el codigo fuente del menu de inicio, el cual nos permite
dirigirnos a los diferentes modulos.

_HomeScreenState e<HomeScreen> {

String displayName){
tmp - displayName.split("
String alias
(tmp!.length
alias tmp[@][
(tmp.length
alias tmp[1]

tyle(fontSize

PageController();

initState() {
~.initState();

yle optionStyle
fontWeight: FontiWeight.w600);
idgetOptions

create _ ) v ionModelP(),
child d(

body: S
children:[
_widgetOptions mentAt(_selectedIndex)
1,
s

bottomNavigationBar
horizontal,

margin: Edg metric(horizontal: 2@, vertical
decoration
color

adow(
spreadRadius: -10,
blurRadius
color: Color
offset: Off

Figura 23: Cadigo de menu de inicio
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