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Resumen

El problema de la investigacion fue sobre: ¢Cual fue el efecto del uso de la
aplicacion hibrida en el aprendizaje del ensamblaje de computadoras
personales, empleando rutas de aprendizaje, microlearning y gamificacion? El
objetivo general de la investigacion fue: determinar el efecto del uso de la
aplicacion hibrida en el aprendizaje del ensamblaje de computadoras
personales, empleando rutas de aprendizaje, microlearning y gamificacion. Se
utilizaron como complemento de aprendizaje para medir el conocimiento,
motivacién, satisfaccién y reduccién del tiempo de aprendizaje. La investigacion

fue del tipo aplicada con un enfoque cuantitativo y disefio preexperimental.

El desarrollo de la aplicacion hibrida fue posible por las fuentes de los
indicadores de incremento de conocimiento, incremento de motivacion,
incremento de satisfaccion y reduccién del tiempo de aprendizaje. Los
antecedentes fueron una parte muy importante durante el proceso de desarrollo.
Los resultados obtenidos para esta investigacion fueron de 30.20% para el
incremento de conocimiento, 41.79% para la motivacion, 41.79% para la

satisfaccion y para la reduccion del tiempo de aprendizaje en 67.53%.

La aplicacion hibrida Emcify logré una mejora en el aprendizaje gracias a la
gamificacién y microlearnig empleadas en la aplicacibn como: minijuegos sobre
ensamblaje de computadoras, los moddulos de aprendizaje estuvieron
conformadas por videos cortos de un minuto aproximado, contenido textual
conciso, barras de progreso de aprendizaje y disponibilidad en el sistema
operativo Android y web. Se recomendé desarrollar aplicaciones que empleen
microlearning, gamificacion y rutas de aprendizaje, de libre acceso, para que
personas que no tienen un facil acceso a un tipo de educacion especializada
puedan aprender de manera dindmica y efectiva y desarrollar mas aplicaciones

para el aprendizaje de diferentes temas informaticos.

Palabras clave: Ensamblaje de computadoras, micro aprendizaje,

gamificacién, ruta de aprendizaje y tiempo de aprendizaje.



Abstract

The research problem was about: What was the effect of the use of the hybrid
application in the learning of the assembly of personal computers, using learning
paths, microlearning and gamification? The general objective of the research
was: to determine the effect of the use of the hybrid application in the learning of
the assembly of personal computers, using learning routes, microlearning and
gamification. They were used as a learning complement to measure knowledge,
motivation, satisfaction and reduction of learning time. The research was of the

applied type with a quantitative approach and pre-experimental design.

The development of the hybrid application was possible due to the sources of the
indicators of increased knowledge, increased motivation, increased satisfaction
and reduced learning time. The background was a very important part during the
development process. The results obtained for this investigation were 30.20% for
the increase in knowledge, 41.79% for motivation, 41.79% for satisfaction and for

the reduction of learning time by 67.53%.

The Emcify hybrid application achieved an improvement in learning thanks to the
gamification and microlearning used in the application such as: minigames on
computer assembly, the learning modules were made up of short videos of
approximately one minute, concise textual content, progress bars of learning and
availability in the Android operating system and web. It was recommended to
develop applications that use microlearning, gamification and free access
learning routes, so that people who do not have easy access to a type of
specialized education can learn dynamically and effectively and develop more

applications for learning different topics. informatics.

Keywords: Computer assembly, micro learning, gamification, learning path and

learning time.



l. INTRODUCCION



En el presente capitulo se abordaron temas como la realidad problematica,
donde se evidencié ausencia de aplicaciones hibridas que empleen rutas de
aprendizaje, microlearning y gamificacion complementando el aprendizaje de
ensamblaje de computadoras personales. Se indicaron los aportes de conceptos
y conocimientos enfocados al uso de una aplicacion hibrida empleando rutas de
aprendizaje, microlearning y gamificacion. También se plante6 el problema
general sobre cual fue el efecto del uso de la aplicaciéon hibrida para el
aprendizaje del ensamblaje de computadoras personales, empleando rutas de
aprendizaje, microlearning y gamificacién; asi mismo, se plantearon los
problemas especificos sobre el efecto del uso de la aplicacion hibrida en el
incremento de conocimiento, motivacion, satisfaccion y reduccion del tiempo de

aprendizaje.

El objetivo de esta investigacion fue determinar el efecto del uso de la
aplicacion hibrida para el aprendizaje del ensamblaje de computadoras
personales, empleando rutas de aprendizaje, microlearning y gamificacion,
midiendo el incremento de nivel de conocimiento, motivacion, satisfaccion y
reduccion del tiempo de aprendizaje; resaltando que fue positivo el efecto en el

aprendizaje de ensamblaje de computadoras personales.

Se mencionaron estudios previos referidos sobre el aprendizaje del
ensamblaje de computadoras personales, aplicaciones que empleen rutas de
aprendizaje, microlearning y conceptos sobre gamificacion; ademas, se indico
gue ninguno de los estudios previos realizo la implementacion de una aplicacion
hibrida para el aprendizaje del ensamblaje de computadoras personales,
empleando rutas de aprendizaje, microlearning y gamificacion. Asi mismo, se
determiné que la implementacion de dichas tecnologias permitiria un incremento
del conocimiento, motivaciéon hacia el aprendizaje, satisfaccion con el
aprendizaje y reduccion del tiempo de aprendizaje de ensamblaje de

computadoras personales respecto al aprendizaje tradicional.

La ensefianza mediante el método tradicional no abarca todas las
estrategias y ensefianzas, conllevando desinterés y desmotivacion en los

estudiantes (Aleksic y Ivanovic, 2016, p. 167). Ademas, Mifo et al., (2019)
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detallaron que el aburrimiento por parte de los estudiantes frente a los diversos

temas es un problema frecuente en el proceso de aprendizaje (p.154).

Asimismo, Liberio (2018) manifestd que solo se realizaron investigaciones
cualitativas que hayan implementado el microlearning y la gamificacion como
técnicas de aprendizaje y que en investigaciones cuantitativas aun no hay
investigaciones que se hayan implementado estas técnicas de aprendizaje en el
area de ingenieria de sistemas y que varios autores emplearon estas técnicas
de aprendizaje para poder afrontar todas las dificultades que presenta el proceso
de aprendizaje tradicional (Liberio, 2018).

El presente trabajo se desarroll6 con el objetivo de generar aportes para
el conocimiento del uso de una aplicaciébn hibrida que emplea rutas de
aprendizaje, microlearning y gamificacion como complemento para el
aprendizaje de ensamblaje de computadoras personales. En la actualidad se
logra observar la implementacién de gamificacion en diferentes tipos de
aplicaciones y en salones de clases haciéndoles més interactivos y amigables,
es por este motivo que Barrionuevo y Silva (2020) indicaron que el objetivo de
esta estrategia es motivar, de una forma ladicamente sana, a los estudiantes
durante su aprendizaje (p. 32). Esta es larazon por la que se decidio implementar
esta técnica de aprendizaje sobre una aplicacién hibrida de aprendizaje del

ensamblaje de computadoras personales.

Las justificaciones tienen como finalidad promover el debate académico
sobre la informacion que existe dentro de una investigacion (Alvarez, 2020, p. 1).
Para este trabajo se present6 la justificacion tedrica, tecnolégica, metodologica

y social.

En la justificacion tedrica se tomd como base de conocimiento de Quijije
(2019), que indicé que el ensamblaje de computadoras es un conocimiento muy
importante para todo estudiante, ya que la computadora es una herramienta muy
importante para el aprendizaje (p. 1). La gamificacion es una metodologia
moderna que se debe implementar en situaciones especificas, para no provocar
distraccion (Quizhpi, 2018).



Como justificacién metodolégica tenemos a los autores De la Torre y Val
(2020), quienes indicaron que al aplicar diferentes métodos de aprendizaje como
la gamificacion y microlearning mejoran el proceso de aprendizaje del estudiante.
Ademds, Toribio y Robles (2021) comentaron que la gamificacion es una

metodologia que incorpora elementos del juego para potenciar el aprendizaje.

En la justificacibn tecnolégica se mencioné a la importancia del
ensamblaje de computadoras, ya que, en la necesidad de ensamblar una
computadora para poder revisar sus componentes, modelos o reparar se
necesita los conocimientos previos (Quijije, 2019). Por otra parte, Piqueras
(2018) sefiald que las aplicaciones hibridas pueden desarrollarse en multi

plataformas para mayor facilidad de uso por parte del usuario final (p. 22).

Como justificacion social, Gasca y Gomez (2021) indicaron que el empleo
de microlearning puede proporcionar herramientas Gtiles que puedan servir para
ampliar habilidades y conocimientos en beneficio de la sociedad a lo largo del
tiempo. Asimismo, Vente (2018) mencion6 que toda persona debe conocer bien
una computadora porque es un instrumento que se utiliza dia a dia, para realizar

las tareas diarias y, ya es parte de la vida de las personas.

El problema general fue: ¢Cual fue el efecto del uso de la aplicacion
hibrida en el aprendizaje del ensamblaje de computadoras personales,
empleando rutas de aprendizaje, microlearning y gamificacion? Los problemas

especificos de la investigacion fueron los siguientes:

e PEL: ;(Cuél fue el efecto del uso de la aplicacion hibrida en el
incremento de conocimiento de ensamblaje de computadoras
personales, empleando rutas de aprendizaje, microlearning y
gamificacién?

e PE2: ;(Cudl fue el efecto del uso de la aplicaciéon hibrida en el
incremento de motivacién hacia el aprendizaje del ensamblaje de
computadoras personales, empleando rutas de aprendizaje,

microlearning y gamificacion?



PE3: ¢Cual fue el efecto del uso de la aplicacion hibrida en el
incremento de satisfaccion con el aprendizaje del ensamblaje de
computadoras personales, empleando rutas de aprendizaje,
microlearning y gamificacion?

PE4: ¢Cual fue el efecto del uso de la aplicacién hibrida en la
reduccion del tiempo de aprendizaje de ensamblaje de computadoras
personales, empleando rutas de aprendizaje, microlearning vy

gamificacién?

El objetivo general fue determinar el efecto del uso de la aplicacion hibrida

en el aprendizaje del ensamblaje de computadoras personales, empleando rutas

de aprendizaje, microlearning y gamificacion. Los objetivos especificos de la

investigacion fueron los siguientes:

OEL1: Determinar el efecto del uso de la aplicacién hibrida en el
incremento de conocimiento de ensamblaje de computadoras
personales, empleando rutas de aprendizaje, microlearning y
gamificacion.

OE2: Determinar el efecto del uso de la aplicacion hibrida en el
incremento de motivacién hacia el aprendizaje del ensamblaje de
computadoras personales, empleando rutas de aprendizaje,
microlearning y gamificacion.

OES3: Determinar el efecto del uso de la aplicacién hibrida en el
incremento de satisfaccion con el aprendizaje del ensamblaje de
computadoras personales, empleando rutas de aprendizaje,
microlearning y gamificacion.

OE4: Determinar el efecto del uso de la aplicacién hibrida en la
reduccion del tiempo de aprendizaje de ensamblaje de computadoras
personales, empleando rutas de aprendizaje, microlearning y

gamificacion.

La hipétesis general fue: “El uso de la aplicaciéon hibrida incremento el

conocimiento, motivacion, satisfaccion y redujo el tiempo de aprendizaje de



ensamblaje de computadoras personales, empleando rutas de aprendizaje,

microlearning y gamificacion”. Las hipotesis especificas fueron:

HEL: El uso de la aplicacion hibrida incrementd el conocimiento de
ensamblaje de computadoras personales, empleando rutas de

aprendizaje, microlearning y gamificacion.

La informacion dividida en pequefias porciones y videos de corta
duracién generan un incremento de conocimiento de varias formas,
garantizando una mejor captacion del conocimiento (Pérez, 2012).
Ademas, Ortiz et al. (2018) expresaron que la gamificacién no solo
hace que el aprendizaje sea mucho mas agradable y amigable, sino
gue también proporciona varios beneficios como poder dar una
mejora en el progreso de los aspectos cognitivos y también poder

aumentar la curiosidad por el aprendizaje.

HEZ2: El uso de la aplicacion hibrida incrementé la motivacion hacia el
aprendizaje del ensamblaje de computadoras personales, empleando

rutas de aprendizaje, microlearning y gamificacion.

El empleo de elementos ludicos funciona ya que motiva, compromete
y anima a las personas a superarse (ldrovo, 2018). Asimismo, la
gamificacién genera compromiso del estudiante con respecto al tema

gue esta aprendiendo (Ortiz et al., 2018).

HES: El uso de la aplicacion hibrida increment6 la satisfaccién con el
aprendizaje del ensamblaje de computadoras personales, empleando

rutas de aprendizaje, microlearning y gamificacion.

De la Torre y Val (2020) comentaron que el aprender mediante la
gamificacién genera una satisfaccion, ya que simplifica el aprendizaje.
Garcia e Hijon (2017) mencionaron que, la gamificacibn mediante
reglas, dinAmicas, sorpresas, logros y recompensas logra satisfacer

las expectativas de los estudiantes (p. 47).



HE4: El uso de la aplicacion hibrida redujo el tiempo de aprendizaje
de ensamblaje de computadoras personales, empleando rutas de

aprendizaje, microlearning y gamificacion.

Burkle (2011) indic6é que el aprendizaje inmediato mediante videos
cortos e informacién concisa logra que los estudiantes reduzcan el
tiempo de aprendizaje utilizando el microlearning como método de
aprendizaje (p. 45). La implementacion de aplicaciones permite
mejoras muy importantes en el sector educativo, como lo es la
reduccion del tiempo de aprendizaje, utilizando conocimientos

resumidos (Jiménez y Martinez, 2017, p. 158).



Il. MARCO TEORICO



A continuacién se profundizé sobre las aplicaciones hibridas con las técnicas de
aprendizaje microlearning y gamificacion en tres partes, primero se inicié con los
trabajos previos que llegarian a ser los antecedentes para dar confianza a esta
investigacién, luego se continud con las teorias relacionadas para brindar bases
tedricas a la investigacion, luego se finalizé con el marco conceptual, para poder
asi orientar las busquedas de la investigacion de manera eficiente y guardando
relacion con el tema de esta investigacion. Posteriormente, se detallo las teorias
relacionadas a la gamificacién y microlearning en el aprendizaje para dar soporte
a la investigacion. Para finalizar, se puntualizé fuentes que ejercieron de marco

conceptual para esta investigacion.

Esta primera parte correspondi6 a los trabajos previos o también llamados
antecedentes, donde estan integrados las investigaciones relevantes a la
implementacién de una aplicacién hibrida para el aprendizaje del ensamblaje de
computadoras personales, empleando rutas de aprendizaje, microlearning y
gamificacidn. Estas investigaciones sirvieron para comparar sus resultados con
los resultados de la aplicacion hibrida para el aprendizaje del ensamblaje de
computadoras personales, empleando rutas de aprendizaje, microlearning y

gamificacion.

Hermoza (2019) aplico la gamificacion como técnica de desarrollo de una
plataforma de avisos clasificados que fue implementado en la Regién del Cusco
(p. 3). Hermoza (2019) realizd su investigacion sobre los lectores de una
plataforma de avisos clasificados que ella misma realiz6 usando el método
descriptivo, logrando asi implementar la aplicacion moévil. Hermoza (2019)
proporciond informacion en tiempo real, permitiendo la visualizacién y consulta
de avisos clasificados, siendo una gran ayuda para los usuarios al momento de
buscar anuncios clasificados (p.160). Hermoza (2019) recomendso expandir
estudios en el area de Gamificacion para poder utilizarlo con diferentes productos
de software enfocados en la educacion, deportes, sociales u otros dmbitos
(p.162).

Ramos (2015) implementdé la gamificacion como estrategia y buenas

practicas para asi poder originar constancia al sitio web que fue implementado
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al congreso internacional de ingenieria (p.10). La poblacion que empleé Ramos
(2015) estuvo compuesta por los estudiantes de todas las ingenierias y en ellos
aplico las estrategias de gamificacién y buenas practicas mediante un sitio web.
Ramos (2015) concluy6 que la informacion modernizada de las presentadas en
el sitio web del congreso apoya a que los visitantes tengan previsto de los temas
a los cuales van a participar, ademas, que tengan la posibilidad de indagar sobre
esta informacién, antes de poder asistir a las presentaciones (p.82). Ramos
(2015) recomendd que las personas encomendadas de desarrollar o mejorar el
sitio web para los futuros congresos, que apliguen de las herramientas
actualizadas del momento, para que el sitio web se mantenga estable y siga

siendo un sitio interactivo (p. 84).

Cachuan (2015) desarroll6 y aplicé un sistema web de informacion,
empleando la técnica de gamificacion para aprender habitos de vida saludable
en los adolescentes (p. 8). Cachuan (2015) concluy6 que la investigacion se ha
limitado, disefiado y edificado en un marco de trabajo preparado proporcionado
por el extracto de las referencias bibliograficas revisadas y basadas en la
Gamificacion Design Framework que aprobaron la elaboracién de la solucion,
perfeccionandose de otros marcos de trabajo para lograr una mayor eficacia (p.
71). Cachuan (2015) recomendd adaptar el software que realizé en diferentes
tipos de poblacion, ya sea desde los mas jovenes hasta los adultos mayores,
tratando de las caracteristicas como geografia, problemas personales y

situaciones econdmicas en cada grupo (p. 72).

De la Torre y Val (2020) comprobaron que el empleo didactico de la
gamificacién optimiza el aprovechamiento académico en estudiantes del curso
de historia del cuarto grado de secundaria (p.39). De la Torre y Val (2020)
mencionaron que la investigacion fue dirigida a una poblacion de 30 alumnos de
cuarto grado de secundaria del colegio Johannes Kepler. De la Torre y Val (2020)
usaron la metodologia no experimental, ya que no modificara determinadamente
las variables, sino que se examinaran los fenébmenos recogiendo datos en un
determinado tiempo, empleando indicadores descriptivos (p. 44). De la Torre y
Val (2020) concluyeron que la implementacion de una herramienta gamificada

tuvo una exitosa aprobacién del docente y alumnos, permitiendo que el curso de
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historia sea dinAmicamente agradable utilizando la gamificacion, ya que, se
acepto que favorece y refuerza el aprendizaje (p.122). De la Torre y Val (2020)
recomendaron que se motive a los estudiantes mediante un programa que
genere premios para incitar a realizar evaluaciones mediante plataformas

gamificadas (p. 124).

Llerena et al. (2019) realizaron una aplicacion moévil para el aprendizaje
de ajedrez, se empled la gamificacidn como técnica de aprendizaje y se empled
la realidad aumentada como tecnologia para mayor éxito en sus objetivos, se
logré un aumento de conocimiento del 10.53% en los estudiantes de educacion
primaria ubicados en Ecuador. Llerena et al. (2019) concluyeron que la realidad
aumentada empleada en un tema interesante que es el ajedrez con la

gamificacion logro captar una mayor atencion sobre los estudiantes.

Burga y Mendoza (2021) implementaron una aplicacion movil para el
aprendizaje de construccion y mantenimiento de biohuertos. Burga y Mendoza
(2021) realizaron la investigacion en la zona urbana de Socota, logrando un gran
incremento de conocimiento sobre la muestra que fue 99.53%, un incremento en
la motivacion hacia el tema de aprendizaje en 159.99%, un incremento de
satisfaccion de 149.99% y en el caso de la experiencia de los usuarios lograron
mejorarla en un 99%. Burga y Mendoza (2021) concluyeron que la aplicacion
movil logré un efecto positivo sobre las personas interesadas en aprender sobre
este tema. Burga y Mendoza (2021) recomendaron que para futuras
investigaciones se debe implementar el disefio experimental para una mayor
interaccion y comparacién con esta investigacion en un menor tiempo de

aprendizaje.

Montero (2021) implementd una aplicacion movil con las técnicas de
aprendizaje de microlearning y gamificacion para el aprendizaje de equipos de
redes. Montero (2021) uso las tecnologias Flutter y Firebase para el desarrollo
de la aplicacion movil, la que fue utilizada por estudiantes con un disefio pre-
experimental y con un enfoque cuantitativo. Montero (2021) logré buenos
resultados sobre sus objetivos, incrementando el conocimiento en 80.47%, la

motivaciéon en 41.59%, la satisfaccion fue un poco menor con 36.56%, redujo el
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tiempo de aprendizaje en 27% comparando su investigacion con otra previa.
Montero (2021) recalcé la necesidad de darle mayor importancia en la
gamificacion porque al implementar esta técnica de aprendizaje se logra un

mayor interés sobre los estudiantes.

Huaccachi y Mejia (2021) realizaron una aplicacion movil para el
aprendizaje de acciones ante la violencia a menores de edad con las técnicas de
aprendizaje de microlearning y gamificacion, la que fue utilizada por padres de
familia, docentes y cuidadores. Huaccachi y Mejia (2021) realizaron pruebas de
conocimiento, motivacion, satisfaccion y reduccion de tiempo de aprendizaje.
Huaccachi y Mejia (2021) lograron un incremento en el conocimiento de 87.66%,
en la motivacién lograron un incremento de 22.21%, en la satisfaccion lograron
un incremento de 32.26% y una considerable reduccion de tiempo de aprendizaje
de 46.18%, comparando con otra investigacion para poder medir sus tiempos.
Huaccachi y Mejia (2021) recomendaron que para futuras investigaciones se
podria implementar alertas instantaneas que sirvan como denuncia en tiempo

real.

Diaz (2021) implementé un chatbot para el aprendizaje del cancer de
mama con uso de un asistente personal comunicandose mediante mensajes de
texto en las plataformas de las redes sociales, logrando incrementos en el
conocimiento de 70.47%, en la motivacion del 76% y en la satisfaccion del 81%.
Diaz (2021) concluy6 que las personas interesadas en aprender sobre el cancer
de mama lograron incrementar su conocimiento, motivacion y satisfaccion con el
aprendizaje sobre el cancer de mama. Diaz (2021) recomend6 que para
proximas investigaciones se mida el indicador del tiempo de aprendizaje para un

mayor control.

Quizhpi (2018) explicé el beneficio de una aplicacion con gamificacion en
un aula, para el aprendizaje de los cursos de mateméaticas de 90 estudiantes del
primer grado del Bachillerato en Ciencias del Colegio Carmen Mora de Encalada
en el periodo 2018, a través de un estudio experimental (p. 11). Quizhpi (2018)
concluy6 que las estrategias de gamificacion deben intervenir directamente en el

aprendizaje de los estudiantes, ya que presentan una interactividad propia y
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retroalimentacion continua para que los estudiantes sientan interés por una
plataforma basada en diversos contenidos que estan disponibles en todo
momento (p. 66). Quizhpi (2018) recomendd elaborar una biblioteca con
materiales interactivos académicos para que diferentes aulas virtuales puedan
utilizarlas en los procesos académicos normales, motivar su uso y brindar

capacitacion a los docentes y estudiantes (p. 68).

Idrovo (2018) identifico las ventajas mas importantes de la gamificacion y
su aplicacion pedagdégica por parte de los docentes del curso de mateméticas
del cuarto grado de la institucion educativa CEBCI, en los horarios de la mafana
en el afio 2017. Idrovo (2018) concluy6 que al poder aplicar el proceso de la
gamificacién en las mateméticas se logré elevar el nivel de aprendizaje y mejoré
la motivacion en estos ejercicios de multiplicacion, resultando una guia de 7
pasos para que el docente pueda implementar gamificacién en las aulas (p. 31).
Idrovo (2018) recomend6 que los docentes deben de estar en constante
actualizacion sobre estrategias nuevas y efectivas como la gamificacion, para

poder aplicarlas dentro de las aulas para el beneficio de los estudiantes (p. 32).

Bendezu y Canales (2020) estudiaron el efecto de la aplicacion mévil con
gamificacion y microlearning en el aprendizaje de JavaScript (p.5). Bendezu y
Canales (2020) utilizaron instrumentos para recolectar datos como entrevistas,
registros de datos, cuestionarios y hojas de observacion que fueron aplicadas en
esta investigacion. La poblacion de Bendezu y Canales (2020) estuvo
conformada por 166,936 estudiantes de ingenieria de sistemas, como muestra
se tomo a 33 estudiantes que estan conformados por 9 mujeres y 24 hombres
(p. 21). Bendezu y Canales (2020) concluyeron que se logro el incremento en el
conocimiento de los estudiantes de ingenieria de sistemas en 96.84%, en la
motivacion en 14.59% y en la satisfaccion en 13.14%, gracias a las técnicas de
la gamificacion y el microlearning que aportaron mucha facilidad de aprendizaje
en ellos (p.45). Bendezl y Canales (2020) recomendaron que se debe seguir
utilizando estas técnicas de gamificacibn y microlearning en las diferentes
aplicaciones existentes, para poder facilitar el aprendizaje de los estudiantes (p.
47).
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Sirwan y Sirwan (2018) tuvieron como objetivo poder cambiar el método
tradicional de aprendizaje de los estudiantes utilizando el microlearning para un
aprendizaje mas efectivo y rapido. Sirwan y Sirwan (2018) realizaron su
investigacibn de forma experimental, ya que tomaron como poblacion a
estudiantes del 7mo afio escolar, en el cual realizaron un experimento separado
en dos grupos, en el cual el primer grupo se aplicé el método de microlearning,
y el otro grupo se aplico el método tradicional, teniendo como resultado que en
el grupo que se aplicé el método de microlearning, los estudiantes aumentaron
su nivel de conocimiento mas rapido, se motivaron y aumentaron su satisfaccion
en el aprendizaje (p. 34). Luego de analizar los datos extraidos de los resultados
de cada método de aprendizaje, Sirwan y Sirwan (2018) concluyeron que con el
método del microlearning aumento la capacidad de aprendizaje en un 18% en
comparacion con el método tradicional (p. 37). Sirwan y Sirwan (2018)
recomendaron que para futuras investigaciones se profundice mas sobre la

motivacion de cada estudiante en comparacion del método tradicional.

Zapata (2019) determinaron el efecto de la gamificacion en el desarrollo
cognitivo de estudiantes y para ello tomé como poblacién a los estudiantes de la
Unidad Educativa FAE N°2, en la cual se realiz6 encuestas y entrevistas para
poder obtener la aprobacién de este método sobre los estudiantes. Zapata
(2019) concluyd que los docentes deben actualizarse o tomar capacitaciones
para poder hacer sus clases de forma dinamica y gamificada para poder elevar
la calidad de aprendizaje (p.57). Zapata (2019) recomendd que las autoridades
del plantel deben realizar jornadas de tecnologia educativa para el uso de las
TIC y asi utilizarlas como una estrategia de motivacion para que los estudiantes

sientan la curiosidad de aprender (p. 58).

Pérez (2012) concientiz0 a docentes para que puedan realizar una
docencia basada en la evidencia, usando el método del microlearning sin usar el
método tradicional. Pérez (2012) dirigid esta investigacion a los docentes
aplicando una estrategia de concientizacion mediante ensayos. Pérez (2012)
concluyo que se debe disefar estrategias didacticas, para que el aprendizaje se

pueda realizar en cualquier lugar y momento.
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Avagliano y Vega (2013) demostraron que el microlearning aumenta los
resultados del aprendizaje (p. 3). La investigacion de Avagliano y Vega (2013)
fue cuasi experimental, enfocandose en los estudiantes de la carrera de
Ingenieria de Ejecucion Mecanica de la Universidad de Santiago de Chile. En la
materia de Formulacion de Productos, Avagliano y Vega (2013) apreciaron que
usando la metodologia del microlearning se logré6 una mejora del 93.35% a
comparacion con el meétodo tradicional (p. 10). Avagliano y Vega (2013)

recomendaron que la metodologia se debe perfeccionar para futuros estudios.

Alvarez (2019) demostro que el aprendizaje mediante métodos modernos
como el microlearning promueven la interaccion de los estudiantes por medio de
métodos activos (p. 189). Alvarez (2019) dirigi6 su investigacion hacia los
estudiantes del curso de Calculo Il de la carrera Ingenieria Mecanica (p. 187).
Alvarez (2019) concluyé que el empleo del microlearning generé una informacion
clara por los conceptos de corto lapso de tiempo (p. 191). Alvarez (2019)
recomendo continuar avanzando en el cambio de actitud y la forma de pensar de

los estudiantes respecto al uso de la tecnologia movil con microlearning.

Toribio y Robles (2021) demostraron que el uso de la técnica de la
gamificacion facilita el aprendizaje de ventas de una entidad financiera peruana.
Toribio y Robles (2021) concluyeron que, el empleo de la gamificacion como
estrategia genera un mejor nivel de aprendizaje (p. 166). Toribio y Robles (2021)
recomendaron el uso de la gamificacidbn como estrategia comercial para dar un

valor adicional a la empresa (p. 168).

A continuacion, se mencionaron conceptos relacionados de origenes
fiables que brindan veracidad a la investigacién. Los conceptos o teorias

relacionadas a tratar son microlearning, gamificacion y rutas de aprendizaje.

El microlearning es un enfoque del aprendizaje moderno que permite a los
estudiantes aprender temas complejos de manera sencilla, mediante pequefos
contenidos llamados pildoras de informacién, las cuales al explicar de forma
simple un concepto, son mas faciles de aprender (Jomah et al., 2016). Esta

conformado por métodos que refieren al estudiante y la forma en que éste
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percibe la informacion (Jomah et al., 2016). Ademas, puede ser aplicable en todo
ambito; en lo académico, profesional, laboral y hasta en el hogar (Jomah et al.,
2016).

El impacto mas grande del uso de la gamificacion es la satisfaccion del
estudiante al lograr completar un objetivo, ello estimula la concentracion,
motivacidén, aumenta el rango de atencién, compromiso y competitividad (Prieto,
2020, p. 73). Al contrario del método tradicional, la gamificacién facilita la
retencion de informacion, comprension de temas vy, participacion de los
estudiantes y el docente (Prieto, 2020, p. 73). La gamificacién fomenta un rol
mas activo, favoreciendo el aprendizaje didactico y educaciéon continua (Prieto,
2020, p. 73). La satisfaccién del logro es lo que motiva al estudiante a seguir
aprendiendo y con ello se genera un aprendizaje constante (Prieto, 2020, p. 73).
La gamificacion favorece el trabajo en equipo, la sinergia para alcanzar los
objetivos como grupo y la sana competencia académica (Prieto, 2020, p. 73). La
integracion de contenidos multimedia facilita la comprensién de los temas
tratados y mejora el desempefio académico, permitiendo a los estudiantes

adquirir mejores habilidades académicas (Prieto, 2020, p. 73).

Las rutas de aprendizaje son herramientas pedagogicas que apoyan al
profesor para indicar lo que deben de aprender los estudiantes desde un nivel
basico hasta un nivel avanzado, empleando una estrategia para poder simplificar
el aprendizaje, calificar a los estudiantes y asi ver la progresién durante todo el
proceso (Sisniegues, 2017). Las rutas de aprendizaje no son pasos que se deban
de seguir de manera rigida, todo esto depende del docente para adecuarlo a su

estilo de ensefianza y creatividad (Huarcaya, 2018).

En esta tercera parte, en el marco conceptual se detallara los modelos
tedricos, se identificara la metodologia necesaria, para poder orientar la
investigacion y asi fundamentar y justificar las interrogantes que se formulan en

el objetivo de esta investigacion.

Piteira et al. (2018) mencionaron que gracias a la implementacion de la
gamificacion y el microlearning se logré reducir la dificultad al momento de
aprender, es por ello que estos métodos son utilizados como estrategia en el

16



entorno pedagogico (p. 35). Esta gran union ha permitido, en los ultimos afios,
romper muchas barreras del aprendizaje, asi mismo, con la inclusion de
aplicaciones web se han expandido a nivel mundial, permitiendo a muchas
personas aprender diversos temas generales como especializados (Piteira et al.,
2018).

En la actualidad se puede observar que hay muchas aplicaciones web y
moviles que emplean microlearning y gamificacion, una de ella es Duolingo, la
cual ofrece multiples cursos para aprender idiomas; esta aplicacién es un claro
ejemplo de como empleando microlearning y gamificacion se puede aprender
temas muy complejos como es el caso de los idiomas (Piteira et al., 2018). La
gamificacién junto con el microlearning, han demostrado que son un método
didactico para fomentar el aprendizaje activo y hacer a las pruebas mas
didacticas, impulsando la motivacion, participacion y presentando mejoras
significativas en el desempefio académico, profesional y laboral (Piteira et al.,
2018).

Tobar et al. (2017) plantearon el desarrollo de libros y materiales
didacticos con el fin de implementar nuevos contenidos de aprendizaje y mejorar
la asimilacion de un tema (p. 441). Cada vez se demanda que las personas
desarrollen mas competencias académicas y profesionales, las formas de
aprendizaje tradicionales aun predominan y eso debe cambiar si es que se desea

ofrecer una educacién de calidad y continua (Tobar et al., 2017, p. 442).

La gran ventaja de las aplicaciones hibridas es el alcance que pueden
llegar a tener, ya que con un mismo coédigo fuente se pueden desplegar a
distintos sistemas operativos y dispositivos (Puetate y Ibarra, 2020). Sumado a
esto, el empleo de microlearning, gamificacion y rutas de aprendizaje, permitira
al estudiante aprender de una manera didactica y motivadora cualquier tema

académico (Puetate y Ibarra, 2020).

El tiempo en el aprendizaje es fundamental a la hora de aprender un tema,
ya que muchos factores influyen en el estudiante como la motivacion, la
satisfaccion, distracciones, etc (Moreno, 2016). Estos factores pueden afectar
tanto al tiempo de aprendizaje, que pueden prolongarlo o incluso cesar el
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aprendizaje mismo (Moreno, 2016). Es por ello que es muy importante que la
ensefianza sea didactica y motivadora, asi el estudiante puede aprender
dinamicamente y reduciendo el tiempo de aprendizaje de un determinado tema;
dicha reduccién de tiempo de aprendizaje permite al estudiante lograr objetivos

en un menor lapso de tiempo (Moreno, 2016).

Se optd por emplear OOHDM como metodologia de desarrollo de
software porque se enfoca en el disefio navegacional, se orienta al desarrollo de
aplicaciones multimedia y en la UX que se brinda a los usuarios finales,
permitiendo desarrollar una aplicacion intuitiva, dindmica, de interfaz amigable y

de facil manejo para los usuarios (Contento et al., 2017).
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I1l. METODOLOGIA
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La investigacion desarrollada fue del tipo aplicada, que cuenta con un enfoque
cuantitativo y con un tipo de disefio preexperimental, la variable fue el efecto de
la aplicacion hibrida para el aprendizaje de ensamblaje de computadoras
personales, empleando rutas de aprendizaje, microlearning y gamificaciéon. La
muestra fue de 20 estudiantes de Ingenieria de Sistemas, a quienes se les
realiz6 una evaluacion antes y después del uso de la aplicacion. Para la
recoleccion de datos se hizo uso de cuestionarios y una ficha de observacion.
Ademas, se describieron los procesos realizados, también los puntos de vista

éticos aplicados durante todo el desarrollo de esta investigacion.

[ll.1. Tipo y disefio de investigacion

El tipo de investigacion que se empled para la presente investigacion fue del tipo
aplicada porque se logr6 dar solucion a un problema mediante el desarrollo de
una aplicacién cuyo objetivo fue mejorar el aprendizaje del ensamblaje de
computadoras personales. Segun Lozada (2014) la investigacién aplicada se
enfoca en solucionar problemas reales, emplear la investigacion basica y
producir conocimientos para solucionar problemas o mejorar la calidad de vida.
Los conocimientos son esenciales para descubrir leyes y deben aplicarse a la
realidad (Lozada, 2014, p. 34).

La investigacion tuvo un enfoque cuantitativo porque se trabajaron con
datos recolectados numéricos, para un posterior andlisis estadisticos y poder
validar las hipotesis formuladas que estan en el capitulo 1. Segun Ramos (2016)
la investigacion cuantitativa permite identificar tendencias, promedios,
predicciones, comprobar relaciones, es decir, emplea datos numéricos y para
esto recolecta y analiza dichos datos numéricos. Ademas de permitir la
aprobacion o desaprobacion de hipotesis por medio de estrategias estadisticas
(Ramos, 2016, p. 23).

En la investigacion tuvo un disefio experimental del tipo preexperimental.
Segun Hernandez y Mendoza (2018) en el disefio experimental se realiza una
accion y después se debe observar las consecuencias. La manipulacién
intencional de una accion tiene como objetivo analizar posibles efectos
(Hernandez y Mendoza, 2018, p. 151).
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El tipo de disefio utilizado en esta investigacion fue preexperimental
porque se realizaron pruebas antes y después del uso de la aplicacion hibrida
con un grupo de 20 estudiantes de ingenieria de sistemas. Segun Hernandez y
Mendoza (2018) el tipo de disefio preexperimental tiene un grado de control
minimo (p. 163). El disefio preprueba y posprueba trata de aplicar una prueba
previa al tratamiento experimental, después se analiza y administra el resultado,
para que finalmente se aplique la prueba posterior al estimulo (Hernandez y
Mendoza, 2018, p. 163).

Segun Hernandez et al. (2014) cuando se toma la decisién de involucrarse
en una investigacion, se decide confiar en los resultados que se obtienen antes
y después a un grupo experimental, luego se analiza las pruebas y al finalizar se
realiza una prueba post estimulo. Como menciona el autor, se debe confiar en
gue el resultado obtenido antes y después del estimulo, y en base a ello pensar
en los efectos que se tendra en un futuro muy cercano (Hernandez et al., 2014,
p. 137).

[1l.2. Variables y operacionalizacion

Se obtuvo la siguiente variable: “El efecto del uso la aplicacion hibrida para
mejorar el aprendizaje de ensamblaje de computadoras personales, empleando
rutas de aprendizaje, microlearning y gamificacion”. Fue propuesto con el
objetivo de obtener mayor precision en los resultados del proceso de
aprendizaje. Ademas, se le invita al lector a ver el anexo 1, para mas detalle

poder ver:

A. Definicion conceptual: Son los resultados obtenidos de emplear la
aplicaciéon hibrida de aprendizaje de ensamblaje de computadoras
personales, empleando rutas de aprendizaje, microlearning vy
gamificacioén; los resultados obtenidos permitirdn conocer el impacto que
ha tenido en uso de la aplicacion web y qué tanto ha ayudado a mejorar
la comprension sobre el ensamblaje de computadoras (Reguant y
Martinez, 2014, p. 3; Moscoso, 2003).
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B. Definicibn operacional: El propésito principal es permitir que los
estudiantes comprendan de una mejor y mas divertida manera los
conceptos basicos sobre ensamblaje de computadoras personales. Con
el empleo de rutas de aprendizaje, microlearning y gamificacion, se
logrard una ensefianza dinamica, interactiva y divertida. La aplicacion
hibrida generara una mayor interaccion entre los estudiantes y los temas
a tratar (Reguant y Martinez, 2014, p. 3; Moscoso, 2003).

C. Dimensiones:

e Conocimiento (Pérez, 2012; Aleksi¢ y Ivanovi¢, 2016, p. 167;
Hernandez et al., 2018, p. 245; Ortiz et al., 2018).

e Motivacion hacia el aprendizaje (Idrovo, 2018; Puetate y Ibarra, 2020;
Prieto, 2020, p. 80; Ortiz et al., 2018).

e Satisfaccion con el aprendizaje (De la Torre y Val, 2020; Garcia e
Hijon, 2017, p. 47, Tobar et al., 2017).

e Tiempo de aprendizaje (Burkle, 2011, p. 45; Jiménez y Martinez,
2017, p. 158; Moreno, 2016).

D. Indicadores:

e Incremento de conocimiento (Pérez, 2012; Aleksi¢ y Ivanovic, 2016,
p. 167; Herndndez et al., 2018, p. 245; Ortiz et al., 2018).

e Incremento de motivacion (ldrovo, 2018; Puetate y lbarra, 2020;
Prieto, 2020, p. 80; Ortiz et al., 2018).

¢ Incremento de satisfaccion (De la Torre y Val, 2020; Garcia e Hijon,
2017, p. 47, Tobar et al., 2017).

¢ Reduccién del tiempo de aprendizaje (Burkle, 2011, p. 45; Jiménez y
Martinez, 2017, p. 158; Moreno, 2016).

[11.3. Poblaciéon, muestra y muestreo

La poblacién estuvo conformada por un aproximado de 166,936 estudiantes
universitarios de ingenieria a nivel del Peru (Instituto Nacional de Estadistica e
Informética, 2018), se tuvo como muestra a 20 estudiantes conformado por

hombre y mujeres.
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Cabe mencionar, segun Arias et al. (2016) luego de poder definir la
poblacion de estudio para la respectiva investigacion, el investigador debera
puntualizar ciertos criterios, estos se pueden dividir en criterios de inclusion y

exclusion, los cuales permiten delimitar la poblacién (p. 204).

Criterios de inclusion:

Estos fueron los criterios de inclusion que se tomaron en cuenta para esta

investigacion:

e Estudiantes que cursan la carrera de Ingenieria de Sistemas.

e Estudiantes que quieran participar.

e Estudiantes poseedores de al menos un dispositivo con acceso a internet,
ya sea computadora, Tablet o teléfono.

e Estudiantes que deben indicar su aceptacion explicita de participacion en

la investigacion.

Criterios de exclusion:

Estos fueron los criterios de exclusibn que se tomaron en cuenta para esta

investigacion:

e Estudiantes que no cumplan con las actividades planificadas.
e Estudiantes que no posean dispositivos con acceso a internet.

e Estudiantes que hayan culminado la carrera de ingenieria de sistemas.

El muestreo fue realizado por conveniencia, que es una técnica de
muestreo no probabilistico, debido a la facilidad de la accesibilidad (Casal y
Mateu, 2017). La muestra estuvo conformada por 2 mujeres y 18 hombres.
Segun Casal y Mateu (2017), el muestreo por conveniencia se realiza con grupos
de estudio que han sido extraidos aleatoriamente de manera conveniente sobre
la poblacién, para obtener resultados de forma rapida, ya que no se conocen las

caracteristicas de la poblacién (p. 5).
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[11.4. Técnicas e instrumentos de recolecciéon de datos

Se describieron las técnicas e instrumentos de recoleccion de datos, para ello
primero se detall6 conceptos importantes, para poder dar una explicacién de
estos mismos, se utilizaron cuestionarios y fichas de observacion. Se uso el nivel
de confianza del 95% en las pruebas estadisticas que se realizaron. Hernandez
et al. (2014) mencionaron que el nivel deseado de confianza es el complemento
del error maximo aceptable, ya que se elegird un 5% de nivel de error, entonces

el nivel deseado de confianza sera de 95% (p. 179).

Para poder medir el incremento del conocimiento se realiz6 un examen de
entrada de 20 preguntas y un examen de 40 preguntas que se pueden observar
en los anexos 11 y 14, respectivamente. Para poder validar el contenido de
informacion de las preguntas, se obtuvo el respaldo de Pérez (2012), Aleksi¢ y
Ivanovi¢ (2016), Hernandez et al. (2018) y Ortiz et al. (2018).

Para poder medir el incremento de la motivacion se realizé un cuestionario
de una sola pregunta de entrada y salida que se pueden observar en los anexos
12 y 15, respectivamente para la recopilacion de informacion (Kabir, 2016). Se
aplicé la escala de Likert en el cuestionario con 5 opciones de repuesta (Matas,
2018). Para poder validar el contenido de informacién de las preguntas, se
obtuvo el respaldo de Idrovo (2018), Puetate y Ibarra (2020), Prieto (2020) y Ortiz
et al. (2018).

Para poder medir el incremento de la satisfaccibn se realiz6 un
cuestionario de una sola pregunta de entrada y salida que se pueden observar
en los anexos 13 y 16, respectivamente para la recopilacion de informacién
(Kabir, 2016). Se aplico la escala de Likert en el cuestionario con 5 opciones de
repuesta (Matas, 2018). Para poder validar el contenido de informacion de las
preguntas, se obtuvo el respaldo de De la Torre y Val (2020), Garcia e Hijon
(2017) y Tobar et al. (2017).

Finalmente, para poder medir la reduccién del tiempo de aprendizaje se
realiz6 una encuesta y ficha de observacion para la obtencién del tiempo

(minutos) de aprendizaje de cada uno con el uso de la aplicacion, para obtener
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un promedio del tiempo y poder compararlo con otra investigacion. Para poder
ver la ficha de observacion se le invita ver el anexo 17. Para poder validar el
contenido de informacién de las preguntas, se obtuvo el respaldo de Burkle
(2011), Jiménez y Martinez (2017) y Moreno (2016).

l11.5. Procedimientos

Este procedimiento fue dirigido hacia la muestra que fue conformada por 20
estudiantes Ingenieria de Sistemas, dispuestos a dar su respectivo apoyo a la
investigacién. Los estudiantes deberan contar con algun dispositivo que tenga

acceso al cuestionario.

Las evaluaciones de conocimiento, motivacion y satisfaccién y tiempo de
aprendizaje se realizaron de manera virtual, para poder obtener una experiencia
diferente a lo tradicional. Por esta razon, Sanabria (2020) detallé que la
educaciéon se puede realizar de manera virtual y poderla realizar en cualquier
lugar y tiempo, de esta manera se pueda evitar intervenciones futuras en el

momento adecuado (p. 2).

Para poder medir el conocimiento, motivacion, satisfaccion se realizé un
formulario de Google y para medir la reduccién del tiempo de aprendizaje se
realizdé una ficha de observacion. Para poder verificar si la aplicacion hibrida

contribuy6 logrando sus objetivos, se realizara lo siguiente:

a) Se identificd y analizé el problema sobre el aprendizaje del ensamblaje de
computadoras personales.

b) Se realiz6 los prototipos de la aplicacién integrando una ruta de
aprendizaje, microlearning y gamificacion.

c) Se contacto con los estudiantes que conforman la muestra, para poder
informarles de como pueden apoyar a esta investigacion y firmar el
consentimiento para evitar futuros inconvenientes.

d) Se presentd un examen de conocimiento y cuestionario de motivacion y
satisfaccion previo al uso de la aplicacion para que los estudiantes puedan

realizarlo.
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e) Se invitd a los estudiantes a usar la aplicacion, para poder obtener los
resultados necesarios.

f) Luego que los estudiantes usaron la aplicacion Emcify, se les present6 un
examen de conocimiento y cuestionario de motivacion y satisfaccion de
salida.

g) Se realizo una ficha de observacion de tiempo de aprendizaje (ver el
anexo 17) para consultar al usuario sobre el tiempo que utilizé para el
aprendizaje del ensamblaje de computadoras personales con Emcify.

h) Se realizaron las pruebas de normalidad con las calificaciones obtenidas
de los exdmenes, cuestionarios y tiempo de aprendizaje, utilizando el
programa IBM SPSS.

[11.6. Método de analisis de datos

En esta investigacion se utilizé una prueba inicial y final después del uso de la
aplicacién, que estuvo enfocada a un grupo de 20 estudiantes. El nivel de
confianza fue de 95%, y el nivel de error maximo fue de 5% (Hernandez et al.,
2014, p. 302). La respectiva prueba de normalidad fue empleada mediante el
método Shapiro-Wilk, porque se contd con el apoyo de 20 estudiantes de
Ingenieria de Sistemas. Para el andlisis de datos se utilizé un programa
estadistico llamado IBM SPSS Statistics 26 para corroborar la prueba de
normalidad y las pruebas estadisticas, donde en la zona Z se pudo visualizar si
se encontrd o no en la zona de rechazo, para asi el valor de p sea menor a 0.05
y aceptar las hipétesis alternas que fueron planteado en la investigacion (Salazar
y Del Castillo, 2018).

Al no ser normal ambos valores obtenidos mediante las pruebas de
entrada y salida, se utilizo las pruebas no paramétricas de Wilcoxon, que fueron
aplicadas en los indicadores: Incremento de conocimiento, Incremento de
motivacion hacia el aprendizaje e Incremento de satisfaccion con el aprendizaje.
Se utilizo el estadistico de suma de rangos para asi equiparar las diferencias que
pueden ser positivas y negativas (Campos, 2018, p. 8). Para asi definir las
hipotesis que seran aceptadas y rechazadas con respecto a los indicadores

planteados en esta investigacion. Hernandez y Mendoza (2018) indicaron que al
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generar una idea se crean objetivos y preguntas de investigacion, de las
preguntas derivan hipotesis y aparecen las variables. La muestra de 20
estudiantes es una fraccién de la poblacién total que se tomé en cuenta en esta
investigacién, el grupo de estudiantes tuvieron la total libertad de participacion
(Hernandez et al., 2014, p.310).

[11.7. Aspectos éticos

Durante la investigacion los autores se comprometieron a respetar la autoria de
las investigaciones previas, referenciando y citando de manera correcta con la
norma ISO 690:2010, como también se respeto a los autores con los valores de
un ingeniero. Al realizar esta investigacion no se logré afectar a ninguna entidad
y sociedad. Ademas, se cumplié con todos los codigos de ética de investigacion
respectivos de la UCV (Universidad Ceésar Vallejo, 2020). Se detallaron a

continuacion:

a) Elrespeto estuvo aplicado en esta investigacion, segun los articulos 2
y 6 esta investigacion se elabord por los mismos actores y no se
realizaron copia de otras investigaciones (Universidad César Vallejo,
2020, p. 5).

b) En esta investigacion se respeto los articulos 1, 2, 3, 9, 7y 8, donde
se debieron de cumplir los estandares de rigor cientifico, se cumplié
con la responsabilidad y beneficencia, esta investigacion pasé por un
sistema de anti plagio (Turnitin) para poder hallar el porcentaje de
similitud (Universidad César Vallejo, 2020).

c) Esta investigacion se realiz6 también con el objetivo de aportar
conocimiento a los lectores y ser original como se puede observar en
el articulo 1 de la ley 30220 (Universidad César Vallejo, 2020, p. 2).

El presente proyecto de investigacion no perjudico, dafié o afectd de

manera negativa a otros seres humanos o la naturaleza, siendo parte elemental
de la ética en la investigacion. Las investigaciones y la ciencia siempre tienen

gue estar al servicio de la humanidad para un bien en comun (Hernandez et al,
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2018). Existen normas que regulan las buenas practicas y aseguran y garantizan

el bienestar de los participantes del estudio (Universidad César Vallejo, 2020).

Segun el Capitulo 11, Articulo 3, se realizo la investigacion pensando en el
beneficio de la sociedad y respetando a los participantes del estudio. La
investigacién no debe perjudicar a la naturaleza, debe cuidar el medio ambiente,
promoviendo el respeto a los seres vivos y los ecosistemas. La investigacion fue
realizada libremente y de manera independiente de “intereses econdémicos,
politicos, religiosos o de otro tipo”. Se actué con honestidad durante todo el
proceso de la investigacion, respetando la propiedad intelectual de otros
investigadores, evitando el plagio de manera total o parcial, afectando las

investigaciones de otros autores (Universidad César Vallejo, 2020).

En el Articulo 14 podemos encontrar que los ingenieros tienen que estar
al servicio de la sociedad. El ingeniero debe dar mucha importancia a la
seguridad y bienestar humano utilizando los conocimientos los conocimientos
profesionales. En el Articulo 15 el ingeniero debe promover los valores y
conducta de un profesional, defender el honor y la dignidad de la profesion, el
ingeniero debe ser honesto e integro en su vida profesional. La imparcialidad de
un ingeniero ayuda a relacionarse con sus empleadores y clientes, para poder
aumentar el prestigio y calidad de la ingenieria, también se debe apoyar a sus
respectivas instituciones profesionales y académicas (Colegio de Ingenieros del
Peru, 1987).
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V. RESULTADOS
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En este capitulo se logré analizar cada indicador de la investigacién que fueron:
el incremento de conocimiento, incremento de motivacion, incremento de
satisfaccion y reduccion del tiempo de aprendizaje. Por lo que le logro realizar la
evaluacion del efecto de la aplicacién hibrida para el aprendizaje del ensamblaje
de computadoras personales. Se realizaron las respectivas pruebas de
normalidad de cada indicador con los datos obtenidos antes y después del uso
de la aplicacion utilizando el programa IBM SPSS Statistics 26 y MS Excel para

la recolecciéon de datos.

IV.1. Prueba de la hip6tesis especifica 1
HElo: El uso de la aplicaciéon hibrida no incrementé el conocimiento de

ensamblaje de computadoras personales, empleando rutas de aprendizaje,
microlearning y gamificacion.

HE1:: El uso de la aplicacion hibrida incrementé el conocimiento de ensamblaje
de computadoras personales, empleando rutas de aprendizaje, microlearning y

gamificacion.

A continuacion, se realizé un analisis sobre los datos obtenidos en las pruebas
de conocimiento de entrada que se realizé antes del uso de la aplicacion hibrida
Emcify y salida que se realizo después del uso de la aplicacion hibrida Emcify,
gue estuvo conformada por 20 preguntas para la prueba de entrada y 40

preguntas para la prueba de salida.

En la tabla 1 se muestra los datos estadisticos descriptivos de la media
con respecto al indicador del incremento de conocimiento, que se obtuvieron
30.30 en Prueba_entrada con un error estandar de 0.987 y 39.45 en

Prueba_salida con un error estandar de 0.153.

Tabla 1: Indicadores estadisticos — Incremento del conocimiento en el
aprendizaje del ensamblaje de computadoras personales

Incremento de conocimiento
Estadistico Error Estandar
Prueba_entrada Media 30.30 0.987
Prueba_salida Media 39.45 0.153
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Prueba de normalidad

En la prueba de normalidad se utilizo el método Shapiro-Wilk, porque para poder
aplicar este método se tiene como requisito tener una muestra como méaximo 50
y la muestra de esta investigacion estuvo conformada por 20 estudiantes. En la
siguiente tabla se muestra los datos obtenidos de las pruebas de entrada y

salida;

Tabla 2: Prueba de normalidad — Incremento del conocimiento en el
aprendizaje del ensamblaje de computadoras personales

Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig.
Prueba_entrada 0.921 20 0.106
Prueba_salida 0.731 20 0.000121

En la tabla 2 se utilizd la prueba del método Shapiro-Wilk para poder
comprobar si Prueba_entrada y Prueba_salida cumplen con el nivel de
significancia que debe ser mayor a 0.05 para comprobar que es normal, teniendo
como datos estadisticos en Prueba_entrada y Prueba_salida a 0.106 y 0.000121

respectivamente.

Donde en:

Prueba de entrada

Se pudo observar que en significancia se obtuvo como dato a 0.106 que resulté
ser mayor a 0.05, esto demuestra que Prueba_entrada si cumple con la
distribucion normal.

Prueba de salida

Se pudo observar que en significancia se obtuvo como dato a 0.000121 que
resulto ser menor a 0.05, esto demuestra que Prueba_salida no cumple con la

distribuciéon normal

Prueba de Wilcoxon
Luego de haber realizado las respectivas pruebas de normalidad, se pudo

observar que minimo uno de ellos no cumple con la distribucién normal y por lo
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tanto se procedi6 a realizar las comparaciones entre las notas de entrada y notas

de salida con la prueba de Wilcoxon, esto se puede observar en la tabla 3.

Tabla 3: Rango de prueba de signos — Incremento del conocimiento en el
aprendizaje del ensamblaje de computadoras personales

N Rango promedio | Suma de rangos
Prueba_salida — | Rangos negativos 02 0.00 0.00
Prueba_entrada | Rangos positivos 20° 10.50 210.00
Empates 0°
Total 20

a. Prueba_salida < Prueba_entrada

b. Prueba_salida > Prueba_entrada

c. Prueba _salida = Prueba_entrada

En la tabla 3 se muestra a los rangos negativos, rangos positivos y
empates de los resultados de la investigacién, podemos observar que en la tabla
solo se visualiza a 20 datos entre los rangos positivos, lo cual significa que todos
los resultados obtenidos de la prueba de salida de conocimiento son mayores a

la prueba de entrada de conocimiento.

Tabla 4: Prueba estadistico Z — Incremento del conocimiento en el aprendizaje

del ensamblaje de computadoras personales
Estadisticos de prueba?

Prueba_salida - Prueba_entrada
z -3.928"
0.000086

Sig. asintotica(bilateral)

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos.

Luego de analizar los datos con el programa SPSS se obtuvo como dato en la
zona Z a -3.928, luego de saber que se encontro en la region de rechazo y que
el valor de p = 0.000086 siendo menor que 0.05 que es el nivel maximo de error
aceptado, teniendo como nivel de confianza a 95%. Lo cual se logrd aceptar la
hipotesis alterna “El uso de la aplicaciéon hibrida incrementé el conocimiento de
ensamblaje de computadoras personales, empleando rutas de aprendizaje,

microlearning y gamificacion”.
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En la tabla 4 luego de obtener los datos estadisticos de la prueba Z, se
puede observar el incremento de conocimiento que obtuvieron los estudiantes.
Para ello se toma como datos a las medias de Prueba_entrada que es 30.30 y
Prueba_salida que es 39.45 para hallar el porcentaje del incremento de
conocimiento, donde se logra comprobar el incremento de conocimiento con la
aplicacibn que esta empleada una ruta de aprendizaje, microlearning y

gamificacién, logrando asi un incremento del 30.20%.
Céalculo de la formula:
IC = Incremento de conocimiento

PE = Prueba de entrada
PS = Prueba de salida

1c =5 =PE  oow
PE
¢ = 32453030 100% = 30.20%
30.30

IV.2. Prueba de la hipotesis especifica 2
HE20: El uso de la aplicacion hibrida no increment6 la motivacion hacia el

aprendizaje del ensamblaje de computadoras personales, empleando rutas de
aprendizaje, microlearning y gamificacion.

HE2:: El uso de la aplicacion hibrida incrementé la motivacion hacia el
aprendizaje del ensamblaje de computadoras personales, empleando rutas de

aprendizaje, microlearning y gamificacion.

A continuacion, se realiz0 un analisis sobre los datos obtenidos en los
cuestionarios de motivacion de entrada que se realiz6 antes del uso de la
aplicacion hibrida Emcify y salida que se realizé después del uso de la aplicacion
hibrida Emcify, que estuvo conformada por una sola pregunta para el

cuestionario de entrada y de salida con los respectivos valores para: Nada
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motivado (1), Algo motivado (2), Medianamente motivado (3), Altamente

motivado (4) y Totalmente motivado (5).

En la tabla 5 se muestra los datos estadisticos descriptivos de la media
con respecto al indicador del incremento de motivacion, que se obtuvieron 3.35
en Motiv_entrada con un error estandar de 0.109 y 4.75 en Motiv_salida con un

error estandar de 0.099.

Tabla 5: Indicadores estadisticos — Incremento de la motivacion hacia el
aprendizaje del ensamblaje de computadoras personales

Incremento de motivacion
Estadistico Error Estandar
Motiv_entrada Media 3.35 0.109
Motiv_salida Media 4.75 0.099

Prueba de normalidad

En la prueba de normalidad se utilizé el método Shapiro-Wilk, porque para poder
aplicar este método se tiene como requisito tener una muestra como maximo 50
y la muestra de esta investigacion estuvo conformada por 20 estudiantes. En la
siguiente tabla se muestra los datos obtenidos de los cuestionarios de entrada y

salida:

Tabla 6: Prueba de normalidad — Incremento de la motivacién hacia el
aprendizaje del ensamblaje de computadoras personales

Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig.
Motiv_entrada 0.413 20 < 0.000
Motiv_salida 0.463 20 < 0.000

En la tabla 6 se utilizé la prueba del método Shapiro-Wilk para poder
comprobar si Motiv_entrada y Motiv_salida cumplen con el nivel de significancia
gue debe ser mayor a 0.05 para comprobar que es normal, teniendo como datos
estadisticos en Motiv_entrada y Motiv_salida a < 0.000 y < 0.000

respectivamente.
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Donde en:

Encuesta de entrada

Se pudo observar que en significancia se obtuvo como dato a < 0.000 que resulté
ser menor a 0.05, esto demuestra que Motiv_entrada no cumple con la
distribucion normal.

Encuesta de salida

Se pudo observar que en significancia se obtuvo como dato a < 0.000 que resulté
ser menor a 0.05, esto demuestra que Motiv_salida también no cumple con la

distribucion normal.

Prueba de Wilcoxon

Luego de haber realizado las respectivas pruebas de normalidad, se pudo
observar que los dos no cumplen con la distribucién normal y por lo tanto se
procedié a realizar las comparaciones entre las encuestas de entrada y
encuestas de salida con la prueba de Wilcoxon, esto se puede observar en la
tabla 7.

Tabla 7: Rango de prueba de signos — Incremento de la motivacion hacia el
aprendizaje del ensamblaje de computadoras personales

N Rango promedio | Suma de rangos
Motiv_salida — | Rangos negativos 0?2 0.00 0.00
Motiv_entrada | Rangos positivos 20° 10.50 210.00
Empates o°
Total 20

a. Motiv_salida < Motiv_entrada

b. Motiv_salida > Motiv_entrada

c. Motiv_salida = Motiv_entrada

En la tabla 7 se muestra a los rangos negativos, rangos positivos y
empates de los resultados de la investigacion, podemos observar que en la tabla
solo se visualiza a 20 datos entre los rangos positivos, lo cual significa que todos
los resultados obtenidos de la encuesta de salida de motivacién son mayores a

la encuesta de entrada de motivacion.
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Tabla 8: Prueba estadistico Z — Incremento de la motivacién hacia el

aprendizaje del ensamblaje de computadoras personales
Estadisticos de prueba?

Motiv_salida - Motiv_entrada
z -4.053°
Sig. asintética(bilateral) 0.000051

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos.

Luego de analizar los datos con el programa SPSS se obtuvo como dato en la
zona Z a -4.053, luego de saber que se encontré en la region de rechazo y que
el valor de p = 0.000051 siendo menor que 0.05 que es el nivel maximo de error
aceptado, teniendo como nivel de confianza a 95%. Lo cual se logré aceptar la
hipotesis alterna “El uso de la aplicaciéon hibrida incrementd la motivacion hacia
el aprendizaje del ensamblaje de computadoras personales, empleando rutas de

aprendizaje, microlearning y gamificacion”.

En la tabla 8 luego de obtener los datos estadisticos de la prueba Z, se
puede observar el incremento de motivacion que obtuvieron los estudiantes.
Para ello se toma como datos a las medias de Motiv_entrada que es 3.35 y
Motiv_salida que es 4.75 para hallar el porcentaje del incremento de motivacion,
donde se logra comprobar el incremento de motivacion con la aplicacion que esta
empleada una ruta de aprendizaje, microlearning y gamificacion, logrando asi un

incremento del 41.79%.
Célculo de la formula:
IM = Incremento de motivacion

CE = Cuestionario de entrada

CS = Cuestionario de salida

m="CE 00%
CE

=75 =335, 100% = 41.79%
3.35
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IV.3. Prueba de la hipotesis especifica 3
HE3o: El uso de la aplicacion hibrida no incremento la satisfaccion con el

aprendizaje del ensamblaje de computadoras personales, empleando rutas de
aprendizaje, microlearning y gamificacion.

HE3:: El uso de la aplicacion hibrida incrementd la satisfaccion con el
aprendizaje del ensamblaje de computadoras personales, empleando rutas de

aprendizaje, microlearning y gamificacion.

A continuacion, se realiz0 un analisis sobre los datos obtenidos en los
cuestionarios de satisfaccion de entrada que se realiz6 antes del uso de la
aplicacion hibrida Emcify y salida que se realizé después del uso de la aplicacion
hibrida Emcify, que estuvo conformada por una sola pregunta para el
cuestionario de entrada y de salida con los respectivos valores para: Nada
satisfecho (1), Algo satisfecho (2), Medianamente satisfecho (3), Altamente

satisfecho (4) y Totalmente satisfecho (5).

En la tabla 9 se muestra los datos estadisticos descriptivos de la media
con respecto al indicador del incremento de satisfaccion, que se obtuvieron 3.35
en Satis_entrada con un error estandar de 0.109 y 4.75 en Satis_salida con un

error estandar de 0.099.

Tabla 9: Indicadores estadisticos — Incremento de la satisfaccion con el
aprendizaje del ensamblaje de computadoras personales

Incremento de satisfaccion
Estadistico Error Estandar
Satis_entrada Media 3.35 0.109
Satis_salida Media 4.75 0.099

Prueba de normalidad
En la prueba de normalidad se utilizé el método Shapiro-Wilk, porque para poder
aplicar este método se tiene como requisito tener una muestra como maximo 50

y la muestra de esta investigacion estuvo conformada por 20 estudiantes. En la
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siguiente tabla se muestra los datos obtenidos de los cuestionarios de entrada y

salida;

Tabla 10: Prueba de normalidad — Incremento de la satisfaccion con el
aprendizaje del ensamblaje de computadoras personales

Shapiro-Wilk
Estadistico o] Sig.
Satis_entrada 0.413 20 < 0.000
Satis_salida 0.463 20 < 0.000

En la tabla 10 se utilizé la prueba del método Shapiro-Wilk para poder
comprobar si Satis_entrada y Satis_salida cumplen con el nivel de significancia
que debe ser mayor a 0.05 para comprobar que es normal, teniendo como datos
estadisticos en Satis_entrada y Satis salida a < 0.000 y < 0.000

respectivamente.

Donde en:

Encuesta de entrada

Se pudo observar que en significancia se obtuvo como dato a < 0.000 que resultd
ser menor a 0.05, esto demuestra que Satis_entrada no cumple con la
distribucion normal.

Encuesta de salida

Se pudo observar que en significancia se obtuvo como dato a < 0.000 que resultd
ser menor a 0.05, esto demuestra que Satis_salida también no cumple con la

distribucién normal.

Prueba de Wilcoxon

Luego de haber realizado las respectivas pruebas de normalidad, se pudo
observar que los dos no cumplen con la distribucién normal y por lo tanto se
procedi6 a realizar las comparaciones entre las encuestas de entrada y
encuestas de salida con la prueba de Wilcoxon, esto se puede observar en la
tabla 11.
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Tabla 11: Rango de prueba de signos — Incremento de la satisfaccién con el
aprendizaje del ensamblaje de computadoras personales

N Rango promedio | Suma de rangos
Satis_salida— | Rangos negativos 0?2 0.00 0.00
Satis_entrada | Rangos positivos 20° 10.50 210.00
Empates o°
Total 20

a. Satis_salida < Satis_entrada

b. Satis_salida > Satis_entrada

c. Satis_salida = Satis_entrada

En la tabla 11 se muestra a los rangos negativos, rangos positivos y
empates de los resultados de la investigacion, podemos observar que en la tabla
solo se visualiza a 20 datos entre los rangos positivos, lo cual significa que todos
los resultados obtenidos de la encuesta de salida de satisfaccién son mayores a

la encuesta de entrada de satisfaccion.

Tabla 12: Prueba estadistico Z — Incremento de la satisfaccion con el

aprendizaje del ensamblaje de computadoras personales
Estadisticos de prueba?

Satis_salida - Satis_entrada
Z -4.053°
0.000051

Sig. asintética(bilateral)

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos.

Luego de analizar los datos con el programa SPSS se obtuvo como dato en la
zona Z a -4.053, luego de saber que se encontré en la region de rechazo y que
el valor de p = 0.000051 siendo menor que 0.05 que es el nivel maximo de error
aceptado, teniendo como nivel de confianza a 95%. Lo cual se logré aceptar la
hipotesis alterna “El uso de la aplicacion hibrida incrementd la satisfaccion con
el aprendizaje del ensamblaje de computadoras personales, empleando rutas de

aprendizaje, microlearning y gamificacion”.

En la tabla 12 luego de obtener los datos estadisticos de la prueba Z, se
puede observar el incremento de satisfaccidbn que obtuvieron los estudiantes.

Para ello se toma como datos a las medias de Satis_entrada que es 3.35 y
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Satis_salida que es 4.75 para hallar el porcentaje del incremento de satisfaccion,
donde se logra comprobar el incremento de satisfaccion con la aplicacion que
esta empleada una ruta de aprendizaje, microlearning y gamificacion, logrando

asi un incremento del 41.79%.
Céalculo de la formula:
IS = Incremento de satisfaccion

CE = Cuestionario de entrada

CS = Cuestionario de salida

IS = M * 100%
CE

s = 275 =335, 100% = 41.79%
3.35

IV.4. Prueba de la hip6tesis especifica 4
HE4o: El uso de la aplicacion hibrida no redujo el tiempo de aprendizaje de

ensamblaje de computadoras personales, empleando rutas de aprendizaje,
microlearning y gamificacion.

HE4.: El uso de la aplicacion hibrida redujo el tiempo de aprendizaje de
ensamblaje de computadoras personales, empleando rutas de aprendizaje,

microlearning y gamificacion.

A continuacion, se realiz6 un analisis sobre los datos obtenidos en la recoleccion
del tiempo en minutos de aprendizaje que se realiz6 mediante una encuesta de
una sola pregunta, para poder hallar el tiempo que le costé aprender a ensamblar

computadoras durante 5 dias de uso de la aplicacion.
En la tabla 13 se muestra la media del tiempo en minutos que es de 64.90
con un error estandar de 2.222, que se obtuvo mediante el uso de la aplicaciéon

Emcify durante 5 dias.
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Tabla 13: Indicador estadistico — Reduccién del tiempo de aprendizaje de

ensamblaje de computadoras personales
Reduccién del tiempo de aprendizaje

Estadistico Error Estandar
Tiempo_aprendizaje | Media 64.90 2.222

Andlisis comparativo del tiempo de aprendizaje

Para poder comprobar de que si se logré o no la reduccion del tiempo de
aprendizaje se tuvo que realizar una comparacion con otra investigacion que
trato sobre el mismo tema de aprendizaje que es el ensamblaje de

computadoras.

Por lo tanto, se compar6 con la investigacion de Dorta y Barrientos (2021)
gue obtuvieron 199.80 minutos como media en tiempo de aprendizaje sobre
ensamblaje de computadoras usando su sistema con realidad virtual. Logrando
asi una reduccion del tiempo de aprendizaje, comparado con la media de tiempo
de aprendizaje de 64.90 minutos que se obtuvo con el uso de la aplicacién
Emcify.

Finalmente se consiguido una reducciéon del tiempo de aprendizaje de
67.52% que fue comparado con la investigacion de Dorta y Barrientos (2021). Lo
cual se logré aceptar la hipétesis alterna “El uso de la aplicacion hibrida redujo
el tiempo de aprendizaje del ensamblaje de computadoras personales,

empleando rutas de aprendizaje, microlearning y gamificacion”.
Calculo de la formula:

RT = Reduccion del tiempo de aprendizaje
TA = Tiempo anterior

TD = Tiempo después

TA—TD
- TA

199.80 — 64.90
~ T 199.80

RT * 100%

* 100% = 67.52%
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IV.5. Prueba de la hip6tesis general
HGo: El uso de la aplicacion hibrida no increment6 el conocimiento, motivacion,

satisfaccion y no redujo el tiempo de aprendizaje del ensamblaje de
computadoras personales, empleando rutas de aprendizaje, microlearning y
gamificacion.

HG1: El uso de la aplicacion hibrida increment6 el conocimiento, motivacion,
satisfaccion y redujo el tiempo de aprendizaje de ensamblaje de computadoras

personales, empleando rutas de aprendizaje, microlearning y gamificacion.

Los datos fueron obtenidos cuando se analizé a un grupo de 20 estudiante de la
carrera de ingenieria de sistemas que tuvieron el interés en aprender sobre el
ensamblaje de computadoras. El grupo de estudiantes realizaron el aprendizaje
usando la aplicacion Emcify y que con esto se logré medir el incremento de
conocimiento, motivacion, satisfaccion y reduccion del tiempo de aprendizaje
mediante una prueba de entra y salida, cuestionario de entrada y salida y para
la reduccion de tiempo de aprendizaje se us6 una ficha de recoleccion.

Se pudo observar que las hipétesis alternas de las hipotesis especificas
fueron todas aceptadas con un nivel de significancia menor a 0.05 que es el nivel
maximo de error aceptado, con un nivel de confianza de 95% y en el caso de la
reduccion del tiempo de aprendizaje, se acept6 la hipétesis alterna con tiempo a
favor en la reduccién del tiempo de aprendizaje. Dado por aceptada la hipotesis
general alterna que es “El uso de la aplicaciéon hibrida incrementd el
conocimiento, motivacion, satisfaccion y redujo el tiempo de aprendizaje de
ensamblaje de computadoras personales, empleando rutas de aprendizaje,

microlearning y gamificacion”.
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IV.6. Resumen

Tabla 14: Resumen de los resultados de las comprobaciones de la hipétesis

cad.

Hipotesis

Resultado

HE1

El uso de la aplicaciébn hibrida incrementé el
conocimiento de ensamblaje de computadoras
personales, empleando rutas de aprendizaje,

microlearning y gamificacion.

Aceptada

HE2

El uso de la aplicacién hibrida incrementé la motivacion
hacia el aprendizaje del ensamblaje de computadoras
personales, empleando rutas de aprendizaje,

microlearning y gamificacion.

Aceptada

HE3

El uso de la aplicacion hibrida incrementé la
satisfaccion con el aprendizaje del ensamblaje de
computadoras personales, empleando rutas de

aprendizaje, microlearning y gamificacion.

Aceptada

HE4

El uso de la aplicacion hibrida redujo el tiempo de
aprendizaje de ensamblaje de computadoras
personales, empleando rutas de aprendizaje,

microlearning y gamificacion.

Aceptada

HG

El uso de la aplicacion hibrida incremento el
conocimiento, motivacién, satisfacciéon y redujo el
tiempo de aprendizaje de ensamblaje de computadoras
personales, empleando rutas de aprendizaje,

microlearning y gamificacion.

Aceptada

En la tabla 14 se muestra que todas las hipotesis fueron aceptadas. La aplicacion

hibrida Emcify logré incrementar el conocimiento en 30.20%, logro incrementar

la motivacion en 41.79%, logr6é incrementar la satisfaccion en 41.79% y por

altimo, logro reducir el tiempo de aprendizaje en 67.53%.
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V. DISCUSION
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La aplicacion hibrida con ruta de aprendizaje, microlearning y gamificacion logro
un efecto positivo en el aprendizaje de los estudiantes del grupo, el que estuvo
conformado por 20 estudiantes de ingenieria de sistemas. Se obtuvo un
incremento del conocimiento en 30.20%, gracias a la informacién concisa y
facilidad de uso de la aplicacién. Se logré un incremento de la motivacion en
41.79%, gracias a la implementacion de barras de progreso, alertas motivadoras
y minijuegos de la aplicacién. Logro también un incremento de la satisfaccion en
41.79%, gracias al microlearnig y a la posibilidad de aprendizaje en diferentes
dispositivos, cdmo en un celular, Tablet o laptop, porque la aplicacién esta
disponible mediante una app y una pagina web. Por ultimo, se logré una
reduccion en el tiempo de aprendizaje en 67.53%, principalmente gracias al
microlearning, por su contenido conciso y duracion de videos de un aproximado

de un minuto.

El incremento de conocimiento de esta investigacion fue 30.20%, siendo
mayor al resultado 10.53% de Llerena et al. (2019), quienes realizaron una
aplicacién con realidad aumentada sobre el aprendizaje de ajedrez, debido a que
los estudiantes ya tenian conocimientos de nivel medio sobre el ajedrez; por lo
tanto, la aplicacion no les generé una gran diferencia de conocimiento. Sin
embargo, los resultados de esta investigacion fueron menores a los resultados
de Burga y Mendoza (2021), Montero (2021), Huaccachi y Mejia (2021) y
Bendezl y canales (2020), que obtuvieron 99.53%, 80.47%, 87.66% y 96.84%,

respectivamente.

Los altos porcentajes de incremento de conocimiento de los estudios de
Burga y Mendoza (2021), Montero (2021), Huaccachi y Mejia (2021) y Bendezu
y canales (2020) se debieron a la gran cantidad de contenido detallado e
llustrado (Burga y Mendoza, 2021), por los diversos niveles de dificultad de
conocimiento con sus respectivas evaluaciones que generaron competencia
entre los estudiantes (Montero, 2021), por la gran cantidad de informacion
gamificada y por el buen disefio sobre donde esti la informacion tedrica
(Huaccachi y Mejia, 2021) y por los médulos de aprendizaje con sus respectivas

evaluaciones (Bendezu y Canales, 2020).
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La motivacidbn hacia el aprendizaje en esta investigacion tuvo un
incremento de 41.79%, logrando ser mayor a los resultados de Huaccachi y Mejia
(2021) y Bendezu y Canales (2020) con 22.21% y 14.59%, respectivamente.
Esto fue debido a la falta de videos cortos informativos en cada modulo de
aprendizaje (Huaccachi y Mejia, 2021) y por la falta de diversidad de minijuegos
relacionados al tema de aprendizaje (Bendezu y canales, 2020). Sin embargo, el
resultado de esta investigacion fue menor al resultado de Burga y Mendoza
(2021), quienes obtuvieron 159.99% de incremento de motivacién hacia el
aprendizaje, debido a que la interfaz de su aplicacién fue mucho mas sencilla y

clara, con un sistema de eleccion de dificultad (Burga y Mendoza, 2021).

La satisfaccion con el aprendizaje en esta investigacion tuvo un
incremento de 41.79%, logrando ser mayor a los resultados de Montero (2021)
y Huaccachi y Mejia (2021) con 36.56% y 32.26%, respectivamente, debido a
gue las aplicaciones de Montero (2021) y Huaccachi y Mejia (2021) no fueron
hibridas como la aplicacién Emcify de esta investigacion, la que tiene ventaja al
estar disponible en el sistema operativo Android y en sistema web. Sin embargo,
el resultado de esta investigacion fue menor al resultado de Burga y Mendoza
(2021) con 149.99%, porque su aplicacion estuvo enfocada en un tema muy
interesante para cualquier tipo de publico y edades, su disefio fue ordenado y

comprensible y tuvo evaluaciones de cada tema al ser finalizado.

Por dltimo, se obtuvo una reduccion del tiempo de aprendizaje de 67.53%,
comparado con el tiempo de aprendizaje de la investigacion de Dorta y
Barrientos (2021), quienes realizaron una aplicacion de realidad virtual para la
ensefanza del ensamblaje de computadoras con un tiempo estimado de 199.80
minutos (Dorta y Barrientos, 2021) versus el tiempo de 64.90 minutos de Emcify.
La reduccién de tiempo de aprendizaje de 67.53% fue mayor a los resultados de
27% de Montero (2021) y 46.18% de Huaccachi y Mejia (2021), porque la
aplicacion hibrida Emcify tuvo contenido con microlearning conformado por
videos cortos de un minuto aproximado de duracion por cada paso del
ensamblaje de computadoras y porque estuvo acompafnado por texto explicativo

muy conciso en cada uno de los médulos.
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VI. CONCLUSIONES
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Las conclusiones de la investigacion fueron las siguientes:

1. Se logré un incremento de conocimiento de 30.20%, debido a que estuvo
implementada una ruta de aprendizaje con moédulos de temas sobre
ensamblaje de computadoras, informacion concisa y videos cortos de un
minuto aproximado.

2. Se increment6 la motivacion hacia el aprendizaje en 41.79%, se logré un
mayor interés sobre el ensamblaje de computadoras, gracias a los
minijuegos, alertas motivadoras de finalizacion del médulo, espacio donde te
informan de los logros obtenidos y barras de progreso de aprendizaje.

3. Se incrementd la satisfaccion con el aprendizaje en 41.79%, debido a que la
aplicacion se puede hacer uso mediante un aplicativo movil y pagina web, un
espacio donde los usuarios pueden realizar comentarios sobre su
aprendizaje o uso de la aplicacion y ruta de aprendizaje para un aprendizaje
ordenada.

4. Se redujo el tiempo de aprendizaje en 67.53% con el uso de la aplicacién
Emcify, gracias a la ruta de aprendizaje con modulos y principalmente al
microlearning por sus videos cortos e informacion concisa, que facilitaron
todo el proceso de aprendizaje.

5. La aplicacioén hibrida Emcify logré cumplir todos los objetivos planteados en
esta investigacion, se logré un incremento de conocimiento de 30.20%,
gracias a la ruta de aprendizaje, el microlearning y gamificacion, se logré un
incremento de motivacién en 41.79% y satisfaccion en 41.79%, todas estas
tecnologias lograron una reduccion del tiempo de aprendizaje de 67.53%,

gue fue el mayor en comparacion de los antecedentes.
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VIl. RECOMENDACIONES
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Las recomendaciones para futuras investigaciones son las siguientes:

1. Desarrollar aplicaciones que empleen microlearning, gamificacion y rutas de
aprendizaje, de libre acceso, para que personas que no tienen un facil acceso
a un tipo de educacién especializada, puedan aprender de manera dinAmica
y efectiva.

2. Realizar una investigacién con una muestra mayor a la presenta en esta
investigaciéon, de igual condicidn: carrera y ciclo; para formar un grupo de
control y uno de experimentaciéon. Y asi poder determinar el incremento de
aprendizaje con mayor exactitud y si éste se ve influido por algun factor en
comun.

3. Combinar tecnologias como realidad virtual y aumentada en la gamificacion
de las aplicaciones, para evaluar si aumenta la motivacioén de los usuarios.

4. Incorporar tecnologias que permiten la interaccion y transferencia de datos
en tiempo real, permitiendo un mayor rendimiento en la aplicacion. Dichas
tecnologias podrian ser. MondoDB, NodeJS, Sockets.io. Y evaluar los
efectos que estas tecnologias tienen en la carga de la aplicacién y como
varian los indicadores de la investigacion.

5. Desarrollar una aplicacion que emplee microlearning, gamificacion y rutas de
aprendizaje sobre mantenimiento y reparacién de computadoras personales,
para asi ampliar la diversidad de aplicaciones que se enfoquen en este tipo
de temas informaticos.

6. Incorporar una tabla de ranking en la gamificacién para incentivar la sana
competencia en los usuarios y evaluar los efectos en la motivacién hacia el
aprendizaje.

7. Implementar la funcionalidad de agregar amigos, ya sea mediante enlaces,
codigo de usuario o nombre de usuario; con la finalidad de estudiar la
interaccion de los usuarios y si afectan a las variables planteadas en esta
investigacion.

8. Desarrollar mejoras en los logros, afladiendo recompensas, niveles de
usuarios basados en la cantidad de experiencia acumulada, la misma que se

obtiene al estudiar los modulos de aprendizaje o interactuar con la
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gamificacion. Todo esto con el objetivo de evaluar si la satisfaccion y
motivacion varia o incrementa.

Realizar investigaciones para desarrollar otras aplicaciones que empleen
metodologias de ensefianza diferentes a las empleadas en la aplicacién
Emcify, y estudiar los efectos en los indicadores establecidos en esa
investigacion, tales como el incremento de motivacion, incremento de

satisfaccion y reduccion del tiempo de aprendizaje.

10. Expandir el uso de la aplicacién Emcify no solo a usuarios que se dediquen

a la carrera de sistemas o informética, sino también a cualquier persona que
deseen aprender este tema tan fundamental hoy en dia, puesto que casi
todas las personas tienen al menos una computadora en casa y necesitan
saber ensamblarla. Evaluando asi el nivel de motivacion y satisfaccion con
una gran muestra que posiblemente desconozca este tema y determinando

la facilidad de uso y disefio de la aplicacion.
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Anexo 1: Matriz de operacionalizacion de variables

Tabla 15: Matriz de operacionalizacion de variables

Variable Definicion conceptual Definicion operacional Dimensién Indicadores Instrumentos IrEnseCjil(‘:aic’?rf
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El Osit |
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obtenidos de emplear la permitir que los estudiantes (Pérez, 2012; Aleksi¢ y Ivanovié, | (Pérez, 2012; Aleksi¢ y Ivanovi¢, (Orlandoni,
uso de la | gplicacion  hibrida  de dan d ) 2016, p. 167; Hernandez et al., | 2016, p. 167; Hernandez et al., | (Kabir, 2016; Matas, 2010;
aplicacion aprendizaje de ensamblaje co,mprZh :‘d € una melolf Y | 2018, p. 245; Ortiz et al., 2018) 2018, p. 245; Ortiz et al., 2018) 2018) Cozrggé;;io,
- més divertida manera los
hibrida para el | 4o computadoras o
aprendizajedel | personales, empleando conceptos., basicos  sobre "5tivacion hacia el aprendizaje | Incremento de la motivacion o Razon
ensamblaie de o ensamblaje de computadoras Cuestionario
J rutas de  aprendizaje, les. C | leo d (Idrovo, 2018; Puetate y Ibarra, | (Idrovo, 2018; Puetate y Ibarra, (Orlandoni,
computadoras, | microlearning y | Personaies. LoNetempIeade | 5020, prieto, 2020, p. 80; Ortiz et | 2020; Prieto, 2020, p. 80; Ortiz et | (Kabir, 2016; Matas, 2010;
rutas de aprendizaje, | al., 2018 al., 2018 2018 Coronado,
empleando gamificacién. Los ) i o ) ) ) 2007)
tas de ) microlearning y gamificacion,
ru resultados obtenidos | ) B
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aprendizaje, permitiran  conocer el dins g erac P J Cuestionari Razon
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. - ratar. i i6 .
75; Aleksi¢ v | computadoras. (Burkle, 2011, p. 45; Jiménez y Ficha de observacion Razon
lvanovié, 2016, (Reguant y Martinez, 2014, p. Martinez, 2017, p. 158; Moreno, (Burlfle, 2011, p. 45; J.lmenez y (Hernandez et al., (Orlandoni,
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Anexo 2: Matriz de consistencia

Tabla 16: Matriz de consistencia

Problema de investigacion Objetivos Hipotesis Variable Dimensiones Indicadores
General General General
¢Cudl fue el efecto del uso de la aplicacion | Determinar el efecto del uso de la | El uso de la aplicacién hibrida incrementé el

hibrida en el aprendizaje del ensamblaje de
computadoras  personales, empleando

aplicacion hibrida en el aprendizaje del
ensamblaje de computadoras personales,

conocimiento, motivacion,
redujo el tiempo de

satisfaccion y
aprendizaje de

rutas de aprendizaje, microlearning y | empleando  rutas de  aprendizaje, | ensamblaje de computadoras personales,
gamificacion? microlearning y gamificacion. empleando rutas de aprendizaje,
microlearning y gamificacion.
Especificas Especificos Especificas
¢ Cudl fue el efecto del uso de la aplicacion | Determinar el efecto del uso de la | El uso de la aplicacién hibrida incrementé el | El efecto del uso | Conocimiento Incremento del

hibrida en el incremento de conocimiento
de ensamblaje de  computadoras
personales, empleando rutas de
aprendizaje, microlearning y gamificacion?

aplicacién hibrida en el incremento de
conocimiento de ensamblaje de

computadoras  personales, empleando
rutas de aprendizaje, microlearning y
gamificacion.

conocimiento de ensamblaje de
computadoras personales, empleando rutas
de aprendizaje, microlearning y gamificacion.
(Perez, 2012; Jordan, 2018)

¢Cual fue el efecto del uso de la aplicacion
hibrida en el incremento de motivacion
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El uso de la aplicacién hibrida incrementé la
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Ortiz et al., 2018)

¢ Cual fue el efecto del uso de la aplicacion
hibrida en el incremento de satisfacciéon
con el aprendizaje del ensamblaje de
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aplicacién hibrida en el incremento de
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gamificacion? microlearning y gamificacion. Val, 2020; Garcia e Hijon, 2017)
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tiempo de aprendizaje de ensamblaje de

computadoras personales, empleando
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gamificacion.

tiempo de aprendizaje de ensamblaje de
computadoras personales, empleando rutas
de aprendizaje, microlearning y gamificacion.
(Burkle, 2011; Hoyos, 2017, p.12)

de la aplicacion
hibrida para el
aprendizaje  del
ensamblaje de
computadoras,

empleando rutas
de  aprendizaje,
microlearning y
gamificacién

(Gasca y Goémez,
2021; Prieto,
2020, p. 75
Aleksi¢ y Ivanovi¢,
2016, p. 167).

(Pérez, 2012; Aleksi¢ y
Ivanovi¢, 2016, p.

167;

Hernandez et al., 2018, p.

conocimiento (Pérez,

2012; Aleksic¢ y Ivanovic,
2016, p. 167; Hernandez et
al., 2018, p. 245; Ortiz et

245; Ortiz et al., 2018) al., 2018)
Motivacién  hacia el | Incremento de la
aprendizaje motivacion

(Idrovo, 2018; Puetate y

Ibarra, 2020; Prieto, 2020,

p. 80;

Ortiz et al., 2018)

(Idrovo, 2018; Puetate y
Ibarra, 2020; Prieto, 2020,

p. 80; Ortiz et al., 2018)

Satisfaccion

con el

aprendizaje

(De la Torre y Val, 2020;
Garcia e Hijon, 2017, p.
47, Tobar et al., 2017)

Incremento de
satisfaccion

(De la Torre y Val, 2020;
Garcia e Hijon, 2017, p.

Tobar et al., 2017)

la

47,

Tiempo de aprendizaje

(Burkle, 2011, p. 45;
Jiménez 'y Martinez,
2017, p. 158; Moreno,

2016)

Reduccién del tiempo de

aprendizaje

(Burkle, 2011, p.

Jiménez y Martinez, 2017,

p. 158; Moreno, 2016)

45,
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Anexo 3: Prototipos de pantalla del sistema
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Figura 1: Prototipo de inicio de sesion, crear cuenta, cambiar cuenta
En la figura 1 se realizé el prototipo de todo el proceso de login de la aplicacion.
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Figura 2: Prototipo de informacion del progreso de avance y campartir

En la figura 2 se realiz6 el prototipo de la interfaz de logros, de las barras de

progreso de aprendizaje y el poder compartir la aplicacion.
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Ensamblaje de

Sefpputadorgs

3.1 ,Qué es ol software? v

3.2 Softwares de sistema y de aplicacién v

3.3 Relacién entre software y hardware v/
1. Fundamentos béasicos v

.

1.1 2Qué o5 la computadara? v Progreso 100% I

1.2 Historia de la computadora v [

1.3 importancia de la computodora v

24 Punekinonlento e aa v o
Debes finalizar el

Fisgreen 100% Médulo I

f——————

Para poder acceder a este
modulo, debes terminar el anterior

@ V. Ensamblaje paso a paso v

4.1 Rocomendaciones y herramientas v I

42Casey Fuente v

Aceptar
4.3Instalando la placa modre v
4.4 Conectando los pines v
4.6 instalocién de discos éoticos v
2.1 ;Qué o5 ol hardware? Progreso 100%
22Hardware interno f——nru————2]

2.3 poriféricos

_— e [~ ]

Figura 3: Prototipo de médulos de aprendizaje
En la figura 3 se realiz6 los modulos de aprendizaje, desde fundamentos basicos

de la computadora hasta el aprendizaje del enamblaje de computadoras.

WOMGL,  DOWNES, VUKo, = e
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- fuente de poder.

4.2 Case y Fuente
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Se debe identificar &l case, panel ( )
A
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espacios designodos para discos y

fuente de poder (Guzman, 2013)

Continuar

Has finalizodo ol cugo de
Ensamblaje de Compuidonas.

Los coses ya troen una fuente de
poder incluida en su compra pero
an caso de necesitar mas potencia,
SEFG  NEcesono  conseguir  una
fuente ge poder certificada

Para un oOptimo uso, se debe
configurar la fuente de poder o 220

© 2022 Emcify | Powered by MAGS « 4l @ 4 43 44 »
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Figura 4: Prototipo del contenido del mdédulo de ensamblaje de computadoras
En la figura 4 se realiz6 en contenido de cada modulo de aprendizaje mediante

texto informativo y videos.
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Figura 5: Prototipo de la gamificacion de la aplicacion

En la figura 5 se realizé6 la interfaz de la gamificacién de la aplicacion, creando
minijuegos sobre el ensamblaje de computadoras.

a4l

jiACIERTALO!

Demuestra lo que has aprendido hasta ahora

iDescubre la palabra!

Pista: son componentes de la placa
madre donde se conecta el panel
frontal.

Intentos restantes: 8

Quedan: 30s  Giros: 0

Letras incorrectas:

Figura 6: Prototipo interno de la gamificacion de cada juego

En la figura 6 se realiz6 el desarrollo de los minijuegos jAciertalo!, jDescubre la
palabra! Y Memo-jRAMA!
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Perfil de Michael

Nombres:

Michael Alexis

Apeliidos:

Quispe Sanchez

Edad:

Sexo:

Hombre

Usuario/corrao:

mags2530@gmailcom

<Camblar contrasena?:

No

Contrasena actual:

Contrasena nueva:

Eliminar cuenta
© 2022 Emcity | Powered by MAQS °

Figura 7: Prototipo del perfil de usuario

Imagen modificada

Perfil de Michael

Nombres:

Michael Alexis

Apelidos:

Quispe Sanchez

Edad:

¢Eliminar cuenta?

Esta accién no se puede deshacer y
para volver o usor Emcily tendros que
crear otra cuanta.

En la figura 7 se realizé el modulo de perfil de usuario donde se puede realizar

el cambio de contrasefia y datos personales.

¢Te gusta Emcify?

LA 4
-

* % & &

iGracias por calificarnos!

¢Te gusta Emcify?

Figura 8: Prototipo de comentarios

Comentarios
Titulo:
Comentario:
Escriba  un  comentario o

sugerencia oqui

Imagen (opcional)

Seleccionar

iGracias!

Tomaremos en cuenta tu
comentario para mejorar Emcify

Aceptar

En la figura 8 se realizé el modulo de feedback para el usuario
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Se desarrollara una aplicacién hibrida en PHP, que estara alojada en Hostinger.
Esta aplicacion hara interactuara con los usuarios a través de la interfaz web y
movil, enviando datos que seran registrados en la base de datos gestionada por

MySQL, la cual también estara alojada en el hosting.

Acceso a usuarios

oL

Anexo 4: Arquitectura tecnoldgica para el desarrollo

Aplicacion hibrida

Entorno

css jauerv

¥
Y

oo
5

teaScripe

Mddulo de inicio
Login - registro

N

Conexion

Internet

Aliax

= Envio y recepcion

de datos

Figura 9: Arquitectura tecnolégica para el desarrollo

En la figura 9 se observa el proceso de como el estudiante accede a la aplicacion.

Base de datos

Panel de administracién

™,

MySaoL

| ]
D

Conexién a BD
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Anexo 5: Arquitectura tecnoldgica para produccion

Usuarios Dispositivos

v
7~
I
\—

\

Interface

Mobdulo | Tema 1

Titulo 2
M7y,

Figura 10: Arquitectura tecnoldgica para produccién

En la figura 10 se observa el proceso de como el estudiante llega al aprendizaje

del enamblaje de computadoras
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Anexo 6: Metodologia de desarrollo de software OOHDM

OOHDM es una metodologia para desarrollar aplicaciones hipermedia, web o
aplicaciones que tengan como base el lenguaje web [HTML, CSS y JavaScript]
(Schwabe y Rossi, 1995). OOHDM fue extendida del modelo HDM; pero, esta
orientada a objetos (componentes y elementos) que se muestran al usuario y
con los cuéles este navega o interactua (Schwabe y Rossi, 1995). OOHDM fue
disefiada y desarrollada por D. Schwabe, G. Rossiy S.D.J. Barbosa y comprende
de cinco fases: obtencion de requerimientos, disefio conceptual, disefio
navegacional, disefio interfaz abstracta e implementacién (Schwabe y Rossi,
1995).

Obtencién de del I Disefio Navegacional
requerimientos Modelo Conceptua .

| - Disefio Interfaz
Implementacion Abstracta

Figura 11: Etapas para la metodologia OOHDM
En la figura 11 se observa las fases de desarrollo de la metodologia OOHDM
desde la Obtencion de requerimientos hasta la implementacion.

Fase 1: Obtencién de requerimientos

Se obtuvo los requerimientos funcionales y no funcionales planteando ideas de
disefio, experiencia de usuario y mecanismos de jugabilidad, asi mismo tomando
de inspiracion los disefios y funcionalidades de aplicaciones que emplean
microlearnign y gamificacion; y algunos juegos. Las aplicaciones y juegos que
se tomaron como inspiracion fueron: Doulingo, Sololearn, Memrise, Clash royale,
Discord, EpicGames y Steam (Schwabe y Rossi, 1995).
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Tabla 17: Requerimientos funcionales

REQUERIMIENTOS FUNCIONALES

ID

NOMBRE

DESCRIPCION

RFSW_1

Acceso a la
aplicacion

Incorporar un Login que permita al usuario crear
una cuenta, poder acceder a la misma 'y
restablecer su contrasefia; dicha contrasefia
debe estar encriptada en la base de datos.
Ademas, implementar la opcién de cerrar sesion,
una vez que el usuario haya ingresado a la
aplicacion.

RFSW_2

Menu navegacional

Implementar un menu navegacional, mediante el
cual el usuario podra navegar por las distintas
secciones de la aplicacion.

RFSW_3

Modulos de
aprendizaje

Desarrollar médulos de aprendizaje, en los
cuales los usuarios podran visualizar, interactuar
y acceder a los temas que corresponden a cada
madulo.

RFSW_4

Barra de
navegacion

Incorporar una barra de navegacion, con la cual
el usuario podra navegar entre temas, facilitando
la busqueda y seleccion de un tema.

RFSW 5

Logros

Implementar interfaces de logros, los cuales se
mostraran al finalizar cada modulo de
aprendizaje o cuando el usuario haya
completado algun logro. Dichos logros también
deberan tener una seccion para que el usuario
pueda consultarlos.

RFSW_6

Mini-juegos

Se debe incorporar una seccion donde el usuario
podra acceder a juegos 0 mecanismos
interactivos que servirdn como reforzamiento al
aprendizaje de ensamblaje de computadoras.

RFSW_7

Feedback

Se debe implementar una seccién con el cual el
usuario podra enviar comentarios, sugerencias o
calificar su experiencia en la aplicacion.

RFSW_8

Perfil de usuario

Se debe desarrollar una seccion donde el usuario
podra modificar sus datos personales, imagen de
perfil y eliminar su propia cuenta.

RFSW 9

Recursos
multimedia

En los temas se deben implementar recursos
multimedia (audios, videos o imagenes) para
permitir al usuario comprender mejor el tema o
profundizarse mas en ello. El usuario debe poder
interactuar con ellos y reproducirlos.

RFSW_10

Dashboard
personal

Se debe incorporar un dashboard en donde el
usuario podra apreciar su avance durante el
curso, temas revisados, logros y accesos
directos que faciliten la navegacion a la seccion
deseada.

En la tabla 17 se muestra a los requerimientos funcionales necesarios para el
desarrollo de esta aplicacion.

71




Tabla 18: Requerimientos no funcionales
REQUERIMIENTOS NO FUNCIONALES

RNFSW_1 | Fiabilidad de datos Los registros de datos deben ser
registrados fiables y de acuerdo a la
informacidén que se vinculen.
RNFSW_2 | Rapida respuesta El registro, edicién de datos y

cambio de interfaces deben
realizarse en menos de 2
segundos, de acuerdo a las
acciones del usuario.

RNFSW _3 | Sin necesidad de recarga o | Los datos registrados o

espera modificados en la base de datos
deben verse reflejados al instante
en la aplicacion. Si el usuario abre
la aplicacion en distintos
dispositivos, las acciones hechas
en un dispositivo deben verse
reflejadas en el otro dispositivo,
manteniendo la informacion de la
aplicaciéon actualizada en todo
momento.

RNFSW_4 | Seguridad El envio, registro y modificacion
de datos debe ser seguro,
evitando ataques cibernéticos
como “SQL Injection”.

RNFSW_5 | Disponibilidad La aplicacion debe estar
disponible y funcionando todo el
tiempo.

RNFSW_6 | Uly UX La interfaz y experiencia de

usuario deben tener un disefio
moderno, amigable y facil de
comprender.

En la tabla 18 se muestra a los requerimientos no funcionales necesarios para
el desarrollo de esta aplicacion.

Fase 2: Disefio conceptual

Se realizaron diagramas de Entidad-Relacion para comprender mejor el
funcionamiento de los procesos, las entidades que conforman los mismo y su
respectiva relacion. Todo esto permitira comprender el dominio semantico del
proyecto a realizar (Lamarca, 2013).
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Cédigos de werificacidm ;——@@

Usuarios

i Calificacioness . :
Usuarios Fecha de registro

Usuarios

Comentarios )
Mensaje

Imagen de perfil

Contrasefia

Fecha de registro

Figura 14: Diagrama Entidad-Relacion de usuarios y comentarios
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Figura 15: Diagrama Entidad-Relacion de usuarios y progresos
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Imagen de perfil /
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Figura 16: Diagrama Entidad-Relacion de usuarios y logros

Imagen de perfil

Contrasefia

Logros Qifripcién
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/ Titulo
¥ Registros rd

Modulo

-
Fecha de registro

Figura 17: Diagrama Entidad-Relacion de usuarios y registros
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R LN Descripcidn
ID detalle de modulo
Contienen 4

Fecha de registro @
Fecha de registro

Figura 18: Diagrama Entidad-Relacion de médulos y temas

Diagramas de casos de uso

Se realiz6 diagramas de casos de uso para visualizar mejor cada proceso que
se desarrolla en la aplicacion y las interacciones dentro del mismo (Schwabe y

Rossi, 1995).

El_ngrns

zinglusions

inclusions
L S Registros
Iniciar mini-juego

Usuario

Figura 19: Caso de uso Usuario — Iniciar minijuego

Usuarios

«ifclusions
Editar perfil de usuario Registros

Usuario

Figura 20: Caso de uso Usuario — Editar perfil de usuario
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zinclusidn= Calificaciones

) - . =inclusidn=
Realizar calificacion

Usuario

Registros

Figura 21: Caso de uso Usuario — Realizar calificacion

™ winclusions

Enviar comentario
Usuario

Registros
Figura 22: Caso de uso Usuario — Enviar comentario

' Logros

sinclusions
L
iy i
— - zinclusion=
-, Progreso
Obtener logros'-------- .
=inclusions
Usuario LT

Registros

Figura 23: Caso de uso Usuario — Obtener logros
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) I
L it it |
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.'*'.
U i Interactuar con modulo de aprendizaje Registros
suano ainclusions
Modulos

Figura 24: Caso de uso Usuario — Interactuar con médulo de aprendizaje

= --====================-========================== e
=inclusion=
- winclusions
Iniciar sesion rmmmmmm———————
zinclusicnz i
— i Usuanos
= | LI Y ! :
e e m e !
Usubric Cerrar sesion | =inclusiéns S —
=inclusidn=
=inclusions
v 1
Resmh!ecer contrasefia Registros
«ampliars e
zincjusions L
! Codigos
AP
winclusions

Enviar codigo

Figura 25: Caso de uso Usuario — Login

Fase 3: Fase navegacional

En esta fase se realiz6 el disefio de la navegacion en la aplicacion, teniendo en
cuenta las interacciones y acciones que el usuario realizara (Schwabe y Rossi,

1995).
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Médulo de aprendizaje

Temas

Madulos de f.l Médulos: 1, 11, 111y IV |<
‘hl Interfaz de finalizacidn de mdédulo
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Mini-juegos

jAciertalo!

Crear Mini{juegos ——bl iDescubre la palabra! |
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Memo-j RAMA!
/ Feedback
/ Feedhack
. Interfaz ! Iniciar i .
Usuario ——» incinal Login ~ — MEju Comentarios
principa sesion principal
e ry
Perfil
Imagende perfil
Restablecer Datos de perfil
contrasena

Interfaz logros

Cerrar sesién

Figura 26: Disefio de la navegacion en la aplicacion
En la figura 26 se observa el disefio desde el login hasta la interaccion total de la aplicacion



Fase 4: Fase de interfaz Abstracta

En esta fase se preparo la estructura navegacional realizada con anterioridad
para que sea percibida por el usuario. Se definié los objetivos de interfaz que van
a ser percibidos por el usuario, los disefios que se implementaran y los tipos de

datos que contienen (Lamarca, 2013).

ADV Iniciar sesion

Titulo: string

Usuario: string

Contrasena: string
Iniciarsesion: button submit

Titulo

Correo

‘ Contrasefia

Figura 27: Interfaz iniciar sesion

ADV Crear cuenta

Titulo: string

Nombres: string
Apellidos: string
Edad:integer

Sexo: string

Correo: string
Contrasefia: string
Registrar: button submit

Apellidos

Sexo

Edad

Correo

Contrasefa

Registrar

Figura 28: Interfaz crear cuenta

ADV Restablecer contrasefia

Titulo: string

Correo: string ‘

Titulo

Enviar: button submit ‘

Correo

Enviar

Figura 29: Interfaz restablecer cuenta
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ADV Interfaz inicio

Titulo: string

Mensaje: string Titulo

Avance:string

Ultima tema revisado: string
Mini-juego favorito: string Mensaje
Logros: string

Progreso de mddulos: string

. Avance
Imagen: imagen en formato svg

Botdn: button Mini-juego favorito

‘ Ultimo tema revisado
‘ Logros

Progreso de maddulos

‘ Imagen

‘ Botdn

Figura 30: Interfaz de inicio

ADV Modulos de aprendizaje

Titulo: string

Titulo de médulo: string Titulo

Temas: string

Boton: button Titulo de mdédulo

Temas
Temas
Temas
Temas

Titulo de médulo

Temas
Temas
Temas
Temas

Figura 31: Interfaz médulo de aprendizaje
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Fase 5: Fase de implementacidn

En esta fase se llevd los disefios y objetos a la programacion, empleando
lenguajes como HTML, CSS, JavaScript y PHP. Y luego se empleé servicios en
la nube para optimizar tiempos de carga y se subi6 los archivos de la aplicacion
en un Hosting (se decidié contratar servicios de Hostinger) para poder obtener
dichos archivos, necesarios en la aplicacion mévil. A continuacion, se muestran
fragmentos de codigos de los principales procesos llevamos en la aplicacion
(Lamarca, 2013).

Figura 32: Codificacion - Iniciar sesion

Figura 33: Codificacion - Restablecer contrasefa
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Fia 34: Caodificacién - Crear cuenta

Figura 35: Codificacion - Modulos de aprendizaje
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Figura 36: Codificacion - Temas

Figura 37: Codificacion - Finalizacion de modulo
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Figura 38: Codificacion - Interfaz de minijuegos

Figura 39: Codificacion - Interfaz de logros
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Figura 40: Codificacion - Perfil de usuario

Figura 41: Codificacion - Calificacién de usuario
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Nueva carpeta
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@ Papelera
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@ Ajustes

5] Cerrar sesién

Figura 43

A > public_html > model
Nombre

B FHPMailer
¢ » aclualizar_progreso.php

<> actualiz

po.php

<> aclualizart
<> caliicaciones

usuarios.php

<> cambiarimage:

¢y cambiar_pass

<> camblar_pass?.php

<> indexph

£y loginnicia

rar g

stablecer.php

: Archivos en Hostinger (Hosting)
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Anexo 7: Pseudocddigo del algoritmo principal y de los algoritmos de

base

Algoritmo iniciar_sesion
Definir usuario, password como caracter;

Si usuario=true y password=true Entonces
i : Escribir '
7 SiNo

i Si usuario=null Entonces

iBienvenido!";

i Escribir "Ingrese un usuario”;
FinSi

2 5i password=null Entonces
; : Escribir "Ingrese una constrasefa"”;
4 FinSi

5i usuario=false o password=false Entonces
: Escribir "Usuario o contrasena incorrecta";
FinSi

26 FinSi

22 FinAlgoritmo

F_i'gura 44: Algoritmo - Iniciar sesion

Algoritmo registrar_progreso
Definir id_progreso Como Entero;
4 Definir id_usuario Como entero;
Definir progresc Como Entero;
progreso = @;
Si id_progresc es igual a true y id_usuario es igual 2 true Entonces

Escribir progreso = progreso + 1;

Sino
4 Escribir progreso = progreso;

FinSI

FinAlgoritmo

Figura 45: Algoritmo - Registrar progreso
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Algoritmo crear_cuenta
Definir nombre Como Caracter;
4 Definir apellido Como Caracter;
Definir edad Como Entero;
Definir sexo Como Caracter;
Definir correc Como Caracter;
Definir contrasena Como Caracter;
Definir validar_correc Como Caracter;
2 validar_correc = "Correo va existe en la base de datos”;
4 Si validar_correo = true Entonces

Escribir "Correo va registrado”;

Sino
Escribir "Cuenta creada";

2 FinSI
23 FinAlgoritmo

Figura 46: Algoritmo - Crear cuenta

Algoritmo desplazar_entre_modulos

Definir id_modulo Como Entero;
4 Definir progreso_module Como Entero;

Si progreso_module < 100 Entonces
Escribir "No puede avanzar al siguiente mddulo hasta culminar el actual.";

Sino
Escribir "Puede avanzar al siguiente modulo.";

FinSsI

FinAlgoritmo

Figura 47: Algoritmo - Desplazar entre modulo
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Anexo 8: Flujograma del algoritmo principal de los algoritmos base

Login

Interfaz

Funcionalidad

Figura 48: Flujograma del algoritmo principal

En la figura 48 se observa el flujograma del algoritmo principal, donde se observa el uso de la aplicacion Emcify
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Anexo 9: Modelo relacional de la base de datos y diccionario de datos

contenido_tema

id_usu (FK)
id_mod (FK) E
id_tem (FK) E
tit_reg
fec_re

progreso
id_pro id_con
coCI90s f id_usu (FK) _— I'.' :;:Igttecn;rEFK]
| id_mod (FK) | temas | | fee
- c_con
| pun_pro | id_tem | est_con
fec_pro —
=4 | id_maod (FK)
| tit_tem
usuarios | detalle_modulo fd;esYtem
: c_tem
i _ id_usu | id_dmo est_tem
c-adl calmones S | ggg—éjr;n;
id_ca i
. ~Ge usy | | fec—dmo L
IdLTr:ISé;ﬁFK] - Sex_usu est_dmo | | errares
ch eal — — — —=} usu_usu | | id_err
T pas_usu | -
fmd_cal img_usu | | Id_LISLI I:FK]
- __ | frg_usu L g mod_err
| est_usu | cod_err
comentarios niv_usu | tét_e"

i es_err
id_com dis_usu | fec__err
id_usu (FK) T | est_err
tit_com
men_com ——— - |

— id_usu (FK)
fil_com id_mod (FK) |
fec_com |

Figura 49: Modelo relacional de la base de datos
En la figura 49 se observa al modelo relacional de la base de datos que se realizo para almacenar informacién de los estudiantes.
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Tabla 19: Tabla cédigos

Tabla codigos

Clave Nombre Tipo de dato = Tamafio Descripcion
PK id_cod int 5 Numero de identificacién para la tabla
Codigos_verificacion.
FK id_usu int 5 Numero de identificacién para la tabla usuarios.
cod_ver varchar 6 Cadigos de verificacion.
fec_ver datetime 19 Fecha de creacién del registro.

Tabla 20: Tabla usuarios

Tabla usuarios

Clave Nombre Tipo de dato = Tamafio Descripcion
PK id_usu int 5 Numero de identificacién para la tabla usuarios.
nom_usu varchar 80 Nombres del usuario.
ape_usu varchar 120 Apellidos del usuario.
age_usu int 2 Edad del usuario.
sex_usu varchar 6 Sexo del usuario.
usu_usu varchar 80 Correo del usuario.
pas_usu varchar 60 Contrasefia del usuario.
Img_usu varchar 200 Imagen de perfil del usuario.
frg_usu datetime 19 Fecha de creacién del registro.
est_usu varchar 15 Estado de los registros.
niv_usu varchar 3 Nivel de acceso del usuario.
dis_usu int 1 Maquina de estado del registro.

Tabla 21: Tabla calificaciones

Tabla calificaciones

Clave Nombre @ Tipo de dato Tamafho Descripcion
PK id_cal int 5 Numero de identificacién para la tabla calificaciones.
FK id_usu int 5 Numero de identificacién para la tabla usuarios.
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pun_cal int 1 Puntaje de calificacion que se registra.

fec_cal datetime 19 Fecha de creacién del registro.

fmd_cal datetime 19 Fecha de modificacién del registro.

Tabla 22: Tabla comentarios

Tabla comentarios

Clave Nombre Tipo de dato = Tamafio Descripcion
PK id_com int 5 Numero de identificacién para la tabla calificaciones.
FK id_usu int 5 Numero de identificacion para la tabla usuarios.
tit_com varchar 80 Puntaje de calificacion que se registra.
men_com varchar 800 Comentario que el usuario escribira.
fil_com varchar 51 Ruta de guardado del archivo que el usuario enviara.
fec_com datetime 19 Fecha de creacion del registro.

Tabla 23: Tabla errores
‘ Tabla errores

Clave Nombre Tipo de dato = Tamafio Descripcion

PK id_err int 5 Numero de identificacidn para la tabla errores.

FK id_usu int 5 Numero de identificacién para la tabla usuarios.
mod_err varchar 80 Mddulo en el cual se produjo el error.
cod_err varchar 7 Cddigo para identificar el error dentro de la aplicacion.
tit_err varchar 50 Titulo del mensaje de error.
des_err varchar 800 Descripcion del mensaje de error.
fec_err datetime 19 Fecha de creacién del registro.
est_err varchar 14 Estado del registro.

Tabla 24: Tabla logros
‘ Tabla Logros

Clave Nombre Tipo de dato = Tamafio Descripcion

PK id_log int 5 Numero de identificacién para la tabla logros.
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FK id_mod int 5 Numero de identificacidn para la tabla modulos.
FK id_usu int 5 Numero de identificacién para la tabla usuarios.
fec_log datetime 19 Fecha de creacion del registro.
est_log varchar 14 Estado del registro.

Tabla 25: Tabla médulos

Tabla modulos

Clave Nombre Tipo de dato = Tamafio Descripcion
PK id_mod int 5 Numero de identificacidn para la tabla modulos.
FK id_dmo int 5 Numero de identificacidn para la tabla detalle_modulo
fec_log datetime 19 Fecha de creacidn del registro.
est_log varchar 14 Estado del registro.

Tabla 26: Tabla detalle_modulo

Tabla Detalle_modulo

Clave Nombre Tipo de dato = Tamafio Descripcion
PK id_dmo int 5 Numero de identificacién de la tabla detalle_modulo.
nom_dmo varchar 30 Nombre de mdédulo.
des_dmo varchar 150 Descripcidon de modulo.
fec_dmo datetime 19 Fecha de creacién de registros.
est_ dmo int 1 Estado de los registros.

Tabla 27: Tabla temas

LEL ERIENER

Clave Nombre Tipo de dato | Tamafio Descripcion
PK id_tem int 5 Numero de identificacién para la tabla temas.
FK id_con int Numero de identificacién para la tabla
contenido_tema.
tit_tem varchar 20 Titulo de tema.
des_tem varchar 80 Descripcion del tema.
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fec_tem

datetime

Fecha de creacion de

registros.

est_tem

int

Estado de los registros.

Tabla 28: Tabla contenido_tema

Tabla contenido_tema

Clave Nombre Tipo de dato = Tamafio Descripcion
PK id_con int 5 Numero de identificacién para la tabla Contenidos.
det_con varchar 150 Detalle de contenido.
fec_con datetime 19 Fecha de creacion de registros.
est_con int 1 Estado de los registros.

Tabla 29: Tabla progreso

Tabla progreso

Clave = Nombre @ Tipo de dato Tamafho Descripcion
PK id_pro int 5 Numero de identificacidn para la tabla progreso.
FK id_usu int 5 Numero de identificacién para la tabla usuarios.
FK id_mod int 5 Numero de identificacién para la tabla modulos.
pun_pro int 4 Puntaje de cada progreso que realiza el usuario.
fec_pro datetime 19 Fecha de creacion del registro.

Tabla 30: Tabla registros

Tabla registros

Clave @ Nombre @ Tipo de dato Tamafno Descripcion
PK id_reg int 5 Numero de identificacidn para la tabla progreso.
FK id_usu int 5 Numero de identificacién para la tabla usuarios.
FK id_mod int 5 Numero de identificacién para la tabla modulos.
FK id_tem int 5 Numero de identificacién para la tabla temas.
tit_reg varchar 80 Titulo del registro.
fec_reg datetime 19 Fecha de creacidn del registro.

PK: Primary Key (Llave primaria o Unica)

FK: Foreign key (Llave foranea)
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Anexo 10: Manual de usuario

1) Al abrir la aplicacion nos toparemos con la pantalla principal. Debemos
aceptar tocar el botén “jVamos!”.

Emcify

Aprender ensamblaje de
computadoras nunca habia
sido tan facil

2) Aparece la pantalla principal de Login, desde ahi se puede acceder a la
aplicacién con una cuenta (correo y contrasefia).

¢No tienes una cuenta?

Puedes creono fociimants con un commo eectronico

Iniciar sesion
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3) En caso de no tener una cuenta, debera seleccionar la opciéon de “;No
tienes una cuenta?” y tocar el botén “jVamos!. Se visualizara la seccién
de para crear una cuenta, se debera rellenar con los datos solicitados y
tocar en “Registrar”. Una vez creada la cuenta, la aplicacién

automaticamente iniciara sesion.

jListo!

Crear cuenta

®
%

&2
4) En caso se desee restablecer la contrasefia, se deberd ir a la pantalla
principal de Login y tocar la opcion que dice “;Has olvidado tu
contrasefia?. Se mostrara la interfaz de restablecer contrasefia, solo se
debera ingresar el correo que, se enviara automaticamente un correo
electrénico con un codigo de 4 digitos al correo que se ingresoé. Dicho
cédigo tiene una vigencia de 5 minutos, una vez ingresado ese codigo y
la nueva contrasefia (que debe cumplir con los estandares: al menos una
mayulscula, una mindscula, un ndmero y un caracter especial), se

modificara la contrasefia y mediante una alerta se le hara saber al usuario
sobre esta accion.

éYa tienes una cuenta?

Inicia sesiony distruta de los mejorms cursos
Informaticos

¢&No tienes una cuenta?

Puedes creona fOciments Con un ComRo eeCtTENco

élniciar sesién?

Inicia sesit y aprands ensamblaje de PC

5 - I
Iniciar sesion Cambiar
contrasefia Un paso m@s...
:
ingrese el cédigo enviado a su i
correo y su nuegvo contrasena. ILIStO!
P = 2 mags2530@gmail.com|
Contrasefia modificada, vuelva a
iniciar sesion
&=

o
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5) Una vez iniciada la sesion, la aplicacion nos dirigira a la interfaz de inicio,
donde se podra apreciar un saludo personalizado para el usuario, la frase
motivadora del dia, accesos directos como:

e Avance total: muestra informacion sobre el avance general del curso
de ensamblaje de computadoras. Si se toca, redigira a los modulos
de aprendizaje.

e Ultimo tema revisado: muestra el Gltimo tema que el usuario ha
revisado, si se toca redirige al ese tema revisado; en caso de tener
una cuenta nueva o no haber revisado ningun tema, la informacion
mostrada sera “Si datos aun” y si se toca, redirigira a los modulos de
aprendizaje.

e Mini-juego favorito: muestra el mini-juego que el usuario mayor veces
ha jugado, si se toca, redirigira a la seccion de “Mini-juegos”. En caso
de no haber ingresado a ningiin mini-juego, la informacio visualizada
sera “Sin datos aun” y si se toca seguira redirigiendo a la seccién
“Mini-juegos”.

e Logros obtenidos: muestra la cantidad de logros que el usuario ha
obtenido a lo largo del uso de la aplicacion. Si se toca, se mostrara la
seccion “Logros”.

También se puede apreciar el progreso de modulos, el cual muestra el
porcentaje de avance del usuario en cada médulo de aprendizaje. Y un
cuadro en donde se comparte el canal de YouTube de la aplicacion.

14

iBuenos dias Michael!
5/5 logros

‘Nuestra mayor
debilidad reside en
rendirnos. La forma mas

Progreso de médulos

Fundamentos basicos 100%

iy CEEEEEE——

segura de tener éxito es
intentarlo una vez mas.” Hardware 100%
— Thomas A. Edison Software 100%
. ]

Ensamblaje pase a paso 100%

AVANCE TOTAL

100% completado

ULTIMO TEMA REVISADO
4.12Instalando el
Sistema Operativo

D E en YouTube
. (0 oemns )
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6) Mediante el menu lateral izquierdo, se puede acceder a las distintas
secciones de la aplicacion. Si se selecciona “Mddulos de aprendizaje”, se
mostrara la interfaz del mismo, en la cual se pueden apreciar cada modulo
de aprendizaje con sus respectivos temas y progresos.

7)

o

iBuenos dias
Michael!

‘Nuestra mayor
debilidad reside
en rendirnos. La
forma mas
segura de tener
éxito es
intentarlo una
vez mas.”

— Thomas A. Edison

AVANCETOTAL
100%
completado

GLTIMO TEMA REVISADO
4.12 Instalando
el Sistema
Operativo

|
(1]

Ensamblaje de
Computadoras

I. Fundamentos bésicos

I

112Qué es la computadora?
1.2 Historia de la computadora
1.3 Importancia de la computadora

1.4 Funci iento de una comp

Progreso 100%

21,Qué es el hardware?
2.2 Hardware interno
2.3 Periféricos

Progreso 100%

3.:Quées el software? v
3.2 Softwares de sistemay de aplicacién v
3.3 Relacién entre software y hardware v

Progreso 100%

IV. Ensamblaje paso a paso v

4.1Recomendaciones y herramientas I
4.2Casey Fuente v
v

4.3 Instalande la placa madre

4.4 Conectando los pines v
4.5 Instalacién de discos énticos v
Progreso 100%

Si se toca el boton “Iniciar’, se podra acceder a los temas dentro del
moddulo de aprendizaje. Mediante una barra de navegacion, ubicada en la
parte inferior de pantalla, se puede ir a cualquier tema del médulo de
aprendizaje, asi mismo, si se presiona el botén en forma de parlante, se
podra escuchar los conceptos dentro del tema. Al finalizar cada médulo,

se obtendra un logro.

Médulo|

Fundamentos bésicos

Powered by MAQS

o

1.1¢Quéesla
computadora?

Es un squipo electronico que permite
realizar tareas y procesar

informacién.

En otros paises se le conoce como
computadera,  computader  ©

simplemente PC.

En lo computadora se puede
desarroller mltiples tareas como:
radactar, disefiar o jugar.

Es a herramienta mas
revolucionaria, potente y versatil que

el ser humaneo haya creado.

1°|;‘ 4 13 14 »

({43

RAM y posteriorments, si el usuario =
desen guardor la  informacion

obtenida del procesamisnto, se

almacena en el disco duro u otro

medio de almacenamiento externo.

¢ e
e’

Salida

Es la informacién Gtil resultante del
procesamiente  de  los  datos
ingresados

[{e3

iFelicidades!

Hos completado el maculo |,

N

cify | Powared by MAQS
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8) En la seccion de “Mini-juegos”, se encuentran 3 mini-juegos que
reforzaran y motivaran el aprender ensamblaje de computadoras. El
primer juego se llama “jAciértalo!”, la mecanica del mismo es responder
la mayor cantidad de preguntas sin fallar. El segundo juego se llama
“iDescubre la palabra!”, cuya mecanica es escribir palabras en el teclado
del dispositivo y las que coincidan con la palabra oculta, se iran revelando
progresivamente hasta descubrir la palabra oculta. Y el tercer juego se
llama “Memo-jRAMA!”, el cual es un juego de memoria y se debe
encontrar todas las fichas pares antes de que termine el tiempo.

{1

iGenial!

_ & 2022 Emcify | Powered by MAQS

9) En la opcién “Feedback” del menu lateral izquierdo se pueden apreciar 2
opciones: “Calificanos” y “Comentarios”. La primera opcién muestra una
ventana en la cual el usuario podra calificar su experiencia dentro de la
aplicacion y la segunda opcién muestra una seccion en donde el usuario
podra enviar un comentario o sugerencia a los desarrolladores de la
aplicaciéon, asi mismo, junto con el comentario o0 sugerencia, se puede
adjuntar una imagen de un peso no mayor a 3MB. Nota: dentro del
comentario se puede incluir enlaces. En la opcion “Compartir” del menu
lateral izquierdo, al seleccionarla, se muestra una ventana donde se
puede compartir a Emcify en las redes sociales del usuario o se puede
compartir el enlace de la aplicacion.
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iGracias por calificarnos!

¢Te gusta Emcify?

(14

Comentarios

Titulo:

Comentario:

Escriba un comentario o

sugerencia aqui

,,,,,

Imagen (opcional):

yPNG.

iGracias!

Tomaremos en cuenta tu
comentario para mejorar Emcify

Comparte a Emcify
En redes sociales:

f v @™ © ©

Mediante enlace:

@ https://emcify.online

10)Al tocar el icono de la foto de perfil del usuario, se puede apreciar 3

opciones: “Perfil”,

” “*

Logros” y “Cerrar sesion”. La primera muestra el perfil

del usuario, donde se puede modificar la imagen de perfil del mismo, sus
datos personales y eliminar la cuenta del usuario.

= ¢

& perfil
¥ Logros

# Cerrar sesion

Titulo:

Comentario:

Escriba un
sugerencia aqui

comentario o

Imagen (opcional)

Seleccionar

Perfil de Michael

Nombres:

Michael Alexis

Apellidos:

Quispe Sanchez

Edad:

o

e

Nombres:

Michael Alexis

Apsllidos:

Quispe Sanchez

Edad:

28

Sexo:

Hombre v

Usuario/correo:

mags25630@gmail.com

¢Cambiar contrasefa?:

No v

Contrasefa actual:

Contrasena nueva:

Sexo:

Hombre M

Usuario/correo:

mags2530@gmail.com

<Cambiar contrasena?:

No v

Contrasena actual:

Contrasena nueva:

Eliminar cuenta

© 2022 Emcily | Powered by MAQS °

11)La segunda opcién, “Logros”, muestra la seccién de los logros que el
usuario ha obtenido durante el uso de la aplicacién y aprendizaje de
ensamblaje de computadoras. Si el usuario no ha obtenido un logro, éste
estara en blanco y negro, y no presentara animaciones; caso contrario, el
logro estara a colores y presentara animaciones al tocarlo.
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mn

o
1]
{3

Logros obtenidos Logros obtenidos

Emci Master Emci Master

Emci nivel | Emci nivel |

Emci nivel Il 0 Emci nivel Il 0

Emci nivel ll s 8 Emci nivel lll i
Se obtiene al conseguir: Emci nivel |, Sevot?liene al conseguir: Emci'niyel ,
Emci nivel Il Emci nivel Il y Emci nivel IV. Emci nivel Il, Emci nivel lll y Emci nivel IV.

Emci nivel IV g Emci nivel IV ‘ =
Entendido Entendido

Emci Master ’ d

12)La ultima opcion “Cerrar sesién”, al presionarla, se cerrara la sesion del
usuario y se mostrara la interfaz de “login”, donde el usuario podra volver
a iniciar sesion, crear otra cuenta o restablecer su contrasefa.
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Anexo 11: Cuestionario de conocimiento Pre-test
Pre - Test de conocimiento

Test de conocimiento: Se muestra la prueba de entrada para medir el

conocimiento antes del uso de la aplicacion, que consta de 20 preguntas.
Correo:

Nombres:

Apellidos:

DNI:

1. ¢Qué es lacomputadora? (Gémez, 2012)

a) Es un equipo digital que no permite realizar tareas y procesar
informacion.

b) Es un software.

c) Es un equipo electrénico que permite realizar tareas y procesar

informacion.

2. ¢Por qué es importante la computadora? (Gémez, 2012)
a) Porque con ella se puede jugar.
b) Porque con ella se puede mirar videos.

c) Porque con ella se puede realizar trabajos de manera mas eficaz.

3. ¢Cudles son los pasos del funcionamiento de una computadora?
(Gbmez, 2012)

a) Entrada, procesamiento, almacenamiento y salida.

b) Procesamiento, entrada, almacenamiento y salida.

c) Entrada, almacenamiento, procesamiento y salida.

4. ¢Qué es ensamblar una computadora? (Gémez, 2012)
a) Es darle mantenimiento a una computadora.
b) Es unir, arreglar y compactar piezas de una computadora.

c) Es desmoronar una mesa de computadora y armarla de nuevo.
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5. ¢Qué es hardware? (Gomez, 2012)

a) Es el conjunto de todos los componentes materiales y fisicos de la
computadora.

b) Es el conjunto de componentes que no se puede tocar.

c) Es un sistema operativo.

6. ¢COmo se llama la parte de computadora que funciona como el
cerebro de la misma? (Gomez, 2012)

a) Monitor.

b) Procesador.

c) Mouse.

7. ¢Cudl de todas estas respuestas es un dispositivo de salida?
(Gomez, 2012)

a) Monitor.

b) Mouse.

c) Microfono.

8. ¢Cuédl de todas estas respuestas es un dispositivo de entrada?
(Gomez, 2012)

a) Impresora.

b) Altavoz.

c) Camara.

9. ¢Qué es un software? (Gomez, 2012)

a) Es el conjunto de partes fisicas de una computadora.

b) Es el conjunto de programas que establecen la conducta de la
computadora.

c) Es el almacenamiento de una computadora.

10.¢,Qué no es un componente de ensamblaje? (Gomez, 2012)

a) Microprocesador.
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b) RAM.

c) Windows.

11.¢Cuél es la funcion principal de la placa madre? (Gomez, 2012)
a) Coordinar, recibir y distribuir energia a todos los componentes del CPU.
b) Utilizar la electricidad como medio de transporte.

c) Dispensar las imagenes dentro de la computadora.

12.¢;Para qué sirve unatarjeta de video? (Gomez, 2012)
a) Para darle mantenimiento al sonido.
b) Para comunicar una computadora con otra.

c) Para visualizar los contenidos de la computadora.

13.¢,Cbémo se llaman los elementos que se observan en laimagen?
(Goémez, 2012)

a) Conectores del panel trasera.
b) Conectores del panel frontal.

c) Conectores del panel frontal y trasera.

14.;Cbmo se llama al elemento que se ve en laimagen? (Gomez, 2012)

a) Socket o z4calo.
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b) Microprocesador.

c) Bancos de memoria.

15.¢,Cbémo se llaman los elementos que se observan en laimagen?
(Goémez, 2012)

a) Bancos de memoria.
b) Ranura de Disco Duro.

c) Ranura de tarjeta grafica.

16.¢,Cbémo se llaman los elementos que se observan en laimagen?
(Gbmez, 2012)

a) Conector SATA macho.
b) Conector SATA hembra.
c) Conector SATA doble.

17.¢Como se llama el siguiente componente? (Gomez, 2012)
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a) M.2.
b) Disco Duro.

c) Disco Solido.

18.¢;Cbémo se llama el siguiente elemento? (Gémez, 2012)

a) Conector AUX de 12v de 8 contactos.
b) Conector AUX de 18v de 8 contactos.
c) Conector AUX de 12v de 4 contactos.

19.¢,Cbmo se llama el siguiente elemento? (Gémez, 2012)

a) Conector pasivo AUL.
b) Conector pasivo AUX.
c) Conector activo AUI.

20.¢Como se llama el siguiente elemento? (Gomez, 2012)
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J

a) Conector ATX de 24 contactos.
b) Conector ATX de 20 contactos.
c) Conector ATX de 16 contactos.
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Anexo 12: Cuestionario de motivacion Pre-test

En la tabla 31 se muestra el cuestionario para medir la motivacién antes del

uso de la aplicacion.

Tabla 31: Cuestionario de motivacion antes del uso de la aplicacion
Se presenta una sola pregunta donde se solicita que sefiale el nivel de

motivacion, sabiendo que:

1 = Nada motivado
2 = Algo motivado
3 = Medianamente motivado
4 = Altamente motivado
5 = Totalmente motivado
Pregunta 1 2 3 4 5

¢, Qué tan motivado se siente hacia el aprendizaje de
computadoras con los medios de informacion
actuales (paginas web, manuales, videos, etc.)?

Anexo 13: Cuestionario de satisfaccion Pre-test

En la tabla 32 se muestra el cuestionario para medir la satisfaccion antes del

uso de la aplicacion.

Tabla 32: Cuestionario de satisfaccion antes del uso de la aplicacion
Se presenta una sola pregunta donde se solicita que sefiale el nivel de

satisfaccion, sabiendo que:

1 = Nada satisfecho
2 = Algo satisfecho
3 = Medianamente satisfecho
4 = Altamente satisfecho
5 = Totalmente satisfecho
Pregunta 1 2 3145

¢, Qué tan satisfecho se siente con el aprendizaje de
computadoras con los medios de informacion
actuales (paginas web, manuales, videos, etc.)?
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Anexo 14: Cuestionario de conocimiento Post-test
Post - Test de conocimiento

Test de conocimiento: Se muestra la prueba de salida para medir el indicador de

incremento de conocimiento, que consta de 40 preguntas.
Correo:

Nombres:

Apellidos:

DNI:

1. ¢Qué es lacomputadora? (Gémez, 2012)

a) Es un equipo digital que no permite realizar tareas y procesar
informacion.

b) Es un software.

c) Es un equipo electrénico que permite realizar tareas y procesar

informacion.

2. ¢Por qué es importante la computadora? (Gémez, 2012)
a) Porque con ella se puede jugar.
b) Porque con ella se puede mirar videos.

c) Porque con ella se puede realizar trabajos de manera mas eficaz.

3. ¢Cudles son los pasos del funcionamiento de una computadora?
(Gbmez, 2012)

a) Entrada, procesamiento, almacenamiento y salida.

b) Procesamiento, entrada, almacenamiento y salida.

c) Entrada, almacenamiento, procesamiento y salida.

4. ¢Qué es ensamblar una computadora? (Gémez, 2012)
a) Es darle mantenimiento a una computadora.
b) Es unir, arreglar y compactar piezas de una computadora.

c) Es desmoronar una mesa de computadora y armarla de nuevo.
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5. ¢Qué es hardware? (Gomez, 2012)

a) Es el conjunto de todos los componentes materiales y fisicos de la
computadora.

b) Es el conjunto de componentes que no se puede tocar.

c) Es un sistema operativo.

6. ¢COmo se llama la parte de computadora que funciona como el
cerebro de la misma? (Gomez, 2012)

a) Monitor.

b) Procesador.

c) Mouse.

7. ¢Cudl de todas estas respuestas es un dispositivo de salida?
(Gomez, 2012)

a) Monitor.

b) Mouse.

c) Microfono.

8. ¢Cuédl de todas estas respuestas es un dispositivo de entrada?
(Gomez, 2012)

a) Impresora.

b) Altavoz.

c) Camara.

9. ¢Qué es un software? (Gomez, 2012)

a) Es el conjunto de partes fisicas de una computadora.

b) Es el conjunto de programas que establecen la conducta de la
computadora.

c) Es el almacenamiento de una computadora.

10.¢,Qué no es un componente de ensamblaje? (Gomez, 2012)

a) Microprocesador.

110



b)

c)

RAM.

Windows.

11.¢Cuél es la funcion principal de la placa madre? (Gomez, 2012)

a)
b)
c)

Coordinar, recibir y distribuir energia a todos los componentes del CPU.
Utilizar la electricidad como medio de transporte.

Dispensar las imagenes dentro de la computadora.

12.¢;Para qué sirve unatarjeta de video? (Gomez, 2012)

a)
b)

c)

13.

b)

Para darle mantenimiento al sonido.
Para comunicar una computadora con otra.

Para visualizar los contenidos de la computadora.

¢Entre qué afos se desarrolld la primera generacion de
computadoras? (Gémez, 2012)

Entre 1940 y 1945.

Entre 1940 y 1952.

Entre 1940 y 1960.

.., Qué tipos de componentes alberga el hardware? (Gomez, 2012)

Eléctricos, electronicos, electromecanicos y mecénicos.
Eléctricos, electrénicos, electromecanicos.

Eléctricos, electromecanicos y mecanicos.

.¢Con qué otro nombre se le conoce al case de una computadora?

(Goémez, 2012)
Casco.
Fuente de poder.

Chasis.

.¢,Qué significa CPU en espafiol? (Gomez, 2012)

Unidad Central de Proceso.
Centro Primario de la Unidad.
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¢) Unidad de Proceso Central.

17.¢Qué son los periféricos? (Gomez, 2012)

a) Son todos los componentes de hardware que permiten la comunicacion
entre las personas y los ordenadores.

b) Son todos los componentes de hardware que permiten la comunicacion
entre las computadoras.

c) Son todos los componentes de hardware que permiten la comunicacién

entre las personas.

18.¢Qué es un controlador? (Gémez, 2012)

a) Es un software que sirve de intermediario entre la persona y el
hardware.

b) Es un software que sirve de intermediario entre el sistema operativo y el
hardware.

c) Es un software que sirve de intermediario entre la electricidad y el

hardware.

19.¢Con gqué otro nombre se le conoce al controlador? (Gomez, 2012)
a) Driver.
b) PC.

c) Estabilizador.

20.¢,Como se puede descargar la electricidad estatica? (Gomez, 2012)
a) Tocando a otra persona.
b) Tocando la tierra.

c) Tocando un objeto metalico con descarga a tierra.

21.¢Cudl es el voltaje que se debe configurar en la fuente de poder
para América Latina? (Gomez, 2012)

a) 200 a 210 voltios.

b) 220 a 230 voltios.

c) 240 a 260 voltios.
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22.¢:Donde se instala el microprocesador? (Gomez, 2012)
a) En el socket o zocalo.
b) En los bancos de memoria.

c) Enelcase.

23.¢Cuéando se sabe que el microprocesador esta bien instalado?
(Gomez, 2012)

a) Cuando esta estatico.

b) Cuando encaja en las muescas.

¢) Cuando se enciende una luz.

24. ¢ Cuéntos contactos tiene la memoria RAM? (Gémez, 2012)
a) Tiene 240 contactos.
b) Tiene 220 contactos.

c) Tiene 200 contactos.

25.¢Como se llaman los elementos que se observan en laimagen?
(Goémez, 2012)

a) Conectores del panel trasera.
b) Conectores del panel frontal.

c) Conectores del panel frontal y trasera.

26.¢Como se llama al elemento que se ve en laimagen? (Gomez, 2012)
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a) Socket o z4calo.
b) Microprocesador.

c) Bancos de memoria.

27.¢,Como se llaman los elementos que se observan en laimagen?
(Gbmez, 2012)

a) Bancos de memoria.
b) Ranura de Disco Duro.

¢) Ranura de tarjeta grafica.

28.¢Como se llaman los elementos que se observan en laimagen?
(Goémez, 2012)

a) Conector SATA macho.
b) Conector SATA hembra.

114



c) Conector SATA doble.

29.¢Como se llama el siguiente componente? (Gomez, 2012)

a) M.2.
b) Disco Duro.

c) Disco Solido.

30.¢Cdémo se llama el siguiente elemento? (Gomez, 2012)

a) Conector AUX de 12v de 8 contactos.
b) Conector AUX de 18v de 8 contactos.
c) Conector AUX de 12v de 4 contactos.

31.¢,Como se llama el siguiente elemento? (Gomez, 2012)

a) Conector pasivo AUL.
b) Conector pasivo AUX.
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c) Conector activo AUL.

32.¢,Como se llama el siguiente elemento? (Gomez, 2012)

a) Conector ATX de 24 contactos.
b) Conector ATX de 20 contactos.

c) Conector ATX de 16 contactos.

33.¢Como se llama el componente que se observa en laimagen?
(Gbmez, 2012)

a) Fuente de poder.
b) Almacenamiento.
c) Tarjeta grafica.

34.¢,Cdmo se llama el componente que se observa en laimagen?
(Goémez, 2012)

a) Placa madre.

b) Placa de componentes.
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c) Placa eléctrica.

35.¢Como se llaman los elementos que se observan en laimagen?
(Goémez, 2012)

a) Conector hembra.
b) Conector SATA.
c) Pines.

36.¢Como se llama el componente que se observa en laimagen?
(Gémez, 2012)

a) Tarjeta grafica.
b) Memoria RAM.
c) Procesador o CPU.

37.¢,Cbomo se llama el componente que se observa en laimagen?
(Goémez, 2012)

a) Memoria ROM.
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b) Memoria RAM.

c) Procesador.

38.¢Cdmo se llama el componente que se observa en laimagen?
(Goémez, 2012)

a) Tarjeta grafica.
b) Disipador del microprocesador.
c) Ventilador del case.

39.¢Como se llama el siguiente conector que se observa en laimagen?
(Gomez, 2012)

a) Conector del disipador.
b) Conector SATA de datos.

c) Conector de la tarjeta gréfica.

40.¢Como se llama el componente que se observa en laimagen?
(Gémez, 2012)

a) Fuente de poder.
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b) Disco duro.
c) SSD.

Anexo 15: Cuestionario de motivacion Post-test

En la tabla 33 se muestra el cuestionario para medir la motivacién después del

uso de la aplicacion.

Tabla 33: Cuestionario de motivacion después del uso de la aplicacion
Se presenta una sola pregunta donde se solicita que sefiale el nivel de
motivacion, sabiendo que:

1 = Nada motivado
2 = Algo motivado
3 = Medianamente motivado
4 = Altamente motivado
5 = Totalmente motivado
Pregunta 1 2 3 4 5

¢ Qué tan motivado se siente hacia el aprendizaje de
computadoras con la aplicacion movil Emcify?

Anexo 16: Cuestionario de satisfaccion Post-test

En la tabla 34 se muestra el cuestionario para medir la satisfaccién después del

uso de la aplicacién.

Tabla 34: Cuestionario de satisfaccion después del uso de la aplicacién
Se presenta una sola pregunta donde se solicita que sefiale el nivel de
satisfaccién, sabiendo que:

1 = Nada satisfecho
2 = Algo satisfecho
3 = Medianamente satisfecho
4 = Altamente satisfecho
5 = Totalmente satisfecho
Pregunta 1 2 3 4 5

¢, Qué tan satisfecho se siente con el aprendizaje de
computadoras con la aplicacién movil Emcify?
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Anexo 17: Ficha de observacién del tiempo de aprendizaje

En la tabla 35 se muestra la ficha de observacion para obtener los tiempos de
aprendizaje de los estudiantes usando la aplicacion Emcify.

Tabla 35: Ficha de observacion del tiempo de aprendizaje
Ficha de observacion

Investigadores Machaca Rojas, Jhosep Anderson y Quispe

Sanchez, Michael Alexis

Indicador observado Reduccion del tiempo de aprendizaje
Grupo
N° | Fecha de registro Usuario Tiempo (minutos)
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