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RESUMEN

El objetivo general de la investigacion es determinar el efecto del uso de la
Aplicaciébn movil con microlearning, gamificacion y la realidad aumentada para el
aprendizaje de MS Excel Basico, considerando la importancia de aprender este tipo
de software de oficina, exactamente el de hoja de calculo, ya que su uso es
relevante a diario en el ambito educativo, exactamente en los docentes, que es
nuestro grupo de estudio, ya que el andlisis y procesamiento de notas requiere el
manejo basico para lograr tal fin. Asi como, buscar el aumento a través del uso de

la app desarrollada para el conocimiento, motivacion, satisfaccion y efectividad.

La investigacion desarrollada es de nivel explicativo y tipo aplicada, con un
enfoque cuantitativo, método experimenta y disefio pre-experimental. Donde la
poblacién son los docentes de lima metropolitana y para la muestra se determino
30 docentes con los criterios de inclusién que son los docentes con capacidades
minimas de interaccion con dispositivos moviles. Asimismo, el muestreo es no
probabilistica por conveniencia. La técnica e instrumentos utilizados fueron la

encuesta y cuestionario.

. Finalmente, conforme a lo resultados obtenidos en el estudio de acuerdo a
los resultados de la significancia bilateral de la prueba no paramétrica Z que fueron
0.000, concluimos que la aplicaciébn con microlearning, gamificacion y realidad
aumentada para el aprendizaje de MS Excel Basico brinda efectos favorables y
adecuados para la obtencion del aprendizaje, precisando en su uso la motivacion,

satisfaccion, conocimiento y efectividad.

Palabras Clave: microlearning, gamificacion, realidad aumentada, Ms

Excel, motivacion, satisfaccion, conocimiento, efectividad.
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ABSTRACT

The general objective of the research is to determine the effect of using the
mobile application with microlearning, gamification and augmented reality for
learning Basic MS Excel, considering the importance of learning this type of office
software, exactly the spreadsheet software. , since its use is relevant on a daily
basis in the educational field, exactly in teachers, which is our study group, since
the analysis and processing of notes requires basic handling to achieve this end. As
well as, seek the increase through the use of the app developed for knowledge,

motivation, satisfaction and effectiveness.

The research developed is explanatory and applied, with a quantitative
approach, experimental method and pre-experimental design. Where the population
is the teachers of metropolitan Lima and for the sample, 30 teachers were
determined with the inclusion criteria that are teachers with minimal interaction skills
with mobile devices. Likewise, sampling is non-probabilistic for convenience. The

technique and instruments used were the survey and questionnaire.

. Finally, according to the results obtained in the study according to the results
of the bilateral significance of the non-parametric Z test, which were 0.000, we
conclude that the application with microlearning, gamification and augmented
reality, Midatic, for learning MS Excel Basic provides favorable and adequate effects
for obtaining learning, specifying motivation, satisfaction, knowledge and

effectiveness in its use.

Keywords: microlearning, gamification, augmented reality, ms Excel,

motivation, satisfaction, knowledge, effectiveness.
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.  INTRODUCCION



El avance de la tecnologia ha permitido formas diferentes de aprendizaje en las
diferentes areas utilizando estrategias innovadoras, esto se ha evidenciado aun
mas por la situacion de la pandemia Covid-2019 donde el sistema de aprendizaje
se ha fortalecido a través de videoconferencias, aplicativos web y aplicativos

moviles haciendo que el conocimiento esté siempre al alcance del usuario.

Frente a esta situacion el Centro de Capacitaciones Midatic ha obtenido evidencias
de la necesidad de instruir a los docentes en el uso de los programas informaticos
principalmente en el programa Ms. Excel, puesto que los docentes constantemente
realizan reportes estadisticos, la gestion de asistencias y calificaciones, algunos
realizan sus procesos manualmente, otros con el apoyo de terceras personas.
Asimismo, la Institucién Midatic realizd encuestas a los docentes cuyos resultados
indican que el 75.4% de encuestados de un total de 69 docentes a nivel nacional

manifestaron su interés en el programa Excel, segin se muestra en la figura 2.

Se justifica la presente investigacion porque existe la necesidad de capacitar a los
docentes para automatizar y agilizar los procesos que realizan, aprendiendo el
programa Ms. Excel de una manera sencilla, practico y divertido a través de una
Aplicacion maovil con microlearning, gamificacion y realidad aumentada. Ademas,
se sefialan el problema general, los problemas especificos, objetivos y la hipbtesis
sobre el efecto de la aplicacion movil en la variacion de la motivacién, satisfaccion,

conocimiento y el Efectividad.

A continuacion, se precisan los estudios sobre las aplicaciones mdéviles con
microlearning, gamificaciéon y realidad aumentada para la mejora del aprendizaje
de MS Excel Basico y la necesidad de estudios en base a la combinacion de las

metodologias y tecnologias propuestas para esta investigacion.

Se encontraron estudios que explican sobre el uso de metodologia
microlearning y gamificacion para el aprendizaje con aplicaciones moviles para los
siguientes temas: comprension lectora (Justo, 2020), JavaScript (Bendezu, 2020),
Aplicaciones Teécnicas de Intervencion (Chaccha, 2019) y Aprendizaje de
programacion (Santillana, 2020). Por ende, se ha encontrado estudios que
combinan la gamificacion y el microlearning (Bendezlu, 2020), Sistema

Microlearning con gamificacion (Chaccha, 2019), Aplicacion movil de aprendizaje



online especializada en entretenimiento con métodos de microlearning y
gamificacién (Tesoro, 2020) y que adaptan a la realidad aumentada para el
desarrollo del turismo (Arrunategui, 2018), Realidad aumentada para mejorar el
nivel del logro de aprendizaje (Venegas, 2020), Influencia de la realidad aumentada
en la ensefianza y aprendizaje (Salazar, 2019) y uso de realidad aumentada,
Gamificacion y M-learning (Claros, 2020).

Sin embargo, no se han encontrado estudios que combinen la gamificacion,
el microlearning y realidad aumentada para la mejora del Aprendizaje del curso de
MS Excel Bésico. Considerando los estudios realizados y que no se han encontrado
aplicaciones moviles para la mejora del Aprendizaje de MS Excel Béasico que
combinen la gamificacion, el microlearning y realidad aumentada, se plantea la
implementacion del aplicativo mévil con el objetivo de determinar el efecto
combinado de estas metodologias y tecnologias para el aprendizaje innovador de
los estudiantes en MS Excel Basico logrando incrementar la motivacion,

satisfaccion, conocimiento y reduccion del Efectividad.

La ausencia de estudios sobre estas metodologias y tecnologias para los
procesos de aprendizaje estarian restringiendo el aprovechamiento de la
combinacion de estas metodologias y tecnologias para la mejora del aprendizaje
de MS Excel, lo que constituye la base para el desempefio eficiente del estudiante
en cualquier campo laboral. Considerando que, la realidad aumentada, la
gamificacién y el Microlearning ocupan un lugar importante en la educacion (Claros,
2020). Ademés, emplear la realidad aumentada es una opcion viable para el
desarrollo del aprendizaje en la educaciéon (Marin, 2019). Asimismo, el uso de estas
tecnologias combinadas sirve para la mejora de diversos procesos y afectan la

ensefianza y aprendizaje (Claros, 2020).

Por otro lado, se explican las justificaciones de la investigacion con la
finalidad de fomentar e innovar el aprendizaje de MS Excel Béasico, ya que es una
herramienta imprescindible para cualquier campo laboral en una organizacién. Se
sugiere una estrategia con el aprendizaje de MS Excel Basico a través de una
Aplicacion Movil con microlearning, gamificacion y realidad aumentada (Bendezu y
Canales, 2020, p. 48). Es decir, generar contenidos interactivos de pequefios



fragmentos relacionados a situaciones reales que fomentan el reconocimiento y la
motivacion por las acciones que realiza con la finalidad de lograr en el estudiante
el Variacion de la motivacion, satisfaccion y del conocimiento esperado en menor

tiempo posible.

La Justificacion Tedrica se establece en el uso de aplicaciones moviles con
microlearning, gamificacién y realidad aumentada, teniendo en cuenta que la
gamificacidén es una técnica de aprendizaje que emplea juegos en el area educativa
con el fin de obtener resultados Optimos en el aprendizaje ya que permite que los
estudiantes disfruten el estudio mediante métodos efectivos para aprender y
resolver situaciones (Liberio,2019, p.393). La Gamificacién también se entiende
como juegos, en los que se integra dinamicas que fomentan la participacion activa
de los estudiantes en sesiones motivantes y entretenidas desarrollando un proceso
formativo que llevara a satisfacer las expectativas de aprendizaje (Oliva, 2016,
p.32).

Se entiende como realidad aumentada a la combinacion de contenidos
digitales y fisicos para lograr una nueva realidad empleando dispositivos
tecnologicos, esta tecnologia estd aportando muchisimo a la educacion en el
mundo como una herramienta innovadora de aprendizaje, sin embargo, en el
sistema educativo peruano todavia tiene poca intervencion (Claros, 2020). El
Microlearning es un enfoque de aprendizaje que consiste en la fragmentacién de
contenidos didacticos, se caracteriza por su duracion corta y visualizacion del
contenido en cualquier momento y lugar, con la implementacién para los
dispositivos moviles este enfoque recobra mayor relevancia con el aprendizaje de

cualquier tema de interés (Salinas, 2014).

La justificacion tecnolégica se basa sobre la importancia de la aplicaciéon
movil para el aprendizaje de MS Excel Basico, ya que permite mejorar el nivel de
aprendizaje del estudiante, incrementa la motivacion y satisfaccion a traves de la
gamificacién, permite seguir una secuencia de actividades por fases. El desarrollo
de aplicacion mévil ha generado un impacto en los videojuegos, musica, la

educacion y el comercio online (Cuervo, 2015, p.41)



La justificacion metodoldgica se basa sobre la importancia del uso de la
gamificacién, microlearning y la realidad aumentada como la combinacién perfecta
de una nueva metodologia de aprendizaje. “La metodologia microlearning ha
evolucionado mucho en los ultimos afos, cambiando eficazmente la manera de
aprender, tiene un futuro prometedor lleno de innovacion, ideas y nuevas formas
de aprendizaje para los estudiantes” (Fit, 2021). El microlearning es una manera de
aprendizaje en la que el alumno se instruye a través de lecciones de una duracion
corta (Homuork, 2021).

Considerando como base de la realidad problematica de la investigacion, se
plante6 como problema general: ¢ Cudl es el efecto del uso de la aplicacion movil
con microlearning, gamificacion y realidad aumentada para el aprendizaje de MS

Excel Basico?, y los problemas especificos fueron:

P.E.1: ¢Cual es el efecto de la aplicacion mavil con microlearning,
gamificacion y realidad aumentada en el nivel de motivacion hacia el

aprendizaje de MS Excel Basico?

P.E.2: ¢Cual es el efecto de la aplicacion movil con microlearning,
gamificacion y realidad aumentada en el nivel de satisfaccion sobre el

aprendizaje de MS Excel Basico?

P.E.3: ¢Cual es el efecto de la aplicacion mavil con microlearning,
gamificacion y la realidad aumentada en el nivel de conocimiento sobre el

aprendizaje de MS Excel Basico?

P.E.4: ¢Cual es el efecto de la aplicacion mavil con microlearning,
gamificacién y realidad aumentada en el nivel de Efectividad de MS Excel

Basico?

El objetivo general de la investigacion fue: Determinar el efecto del uso de la
aplicaciéon mévil con microlearning, gamificacién y la realidad aumentada para el
aprendizaje de MS Excel Basico, y los objetivos especificos de la investigacion

fueron:



O.E.1: Determinar el efecto de la aplicacion movil con microlearning,
gamificacion y realidad aumentada en el nivel de motivacion hacia el

aprendizaje de MS Excel basico.

O.E.2: Determinar el efecto de la aplicacion movil con microlearning,
gamificacion y la realidad aumentada en el nivel de satisfaccion sobre el

aprendizaje de MS Excel Bésico.

O.E.3: Determinar el efecto de la aplicacion maovil con microlearning,
gamificacion y realidad aumentada en el nivel de conocimiento sobre el

aprendizaje de MS Excel Bésico.

O.E.4: Determinar el efecto de la aplicacion movil con microlearning,
gamificacion y realidad aumentada en el nivel de Efectividad de MS Excel

Basico.

La hipdtesis general de la investigacion fue: La aplicacibn maovil con
microlearning, gamificacion y realidad aumentada incrementara el nivel de
conocimiento, motivacion, satisfaccion y reducira el Efectividad de MS Excel

Basico. Las hipotesis especificas fueron:

H.E.1: La aplicacibn movil con microlearning, gamificacién y realidad
aumentada variara el nivel de motivacion hacia el aprendizaje de MS Excel
Bésico.

H.E.2: La aplicacion moévil con microlearning, gamificacién y la realidad
aumentada variara el nivel de satisfaccion del estudiante sobre el

aprendizaje de MS Excel Basico

H.E.3: La aplicacion movil con microlearning, gamificacion y realidad
aumentada variara el nivel de conocimiento del estudiante sobre el

aprendizaje de MS Excel Basico.

H.E.4: La aplicacibn movil con microlearning, gamificacion y realidad

aumentada variara el nivel de Efectividad de MS Excel Basico.



Segun Espinoza (2019, p.172) La hipdtesis es una imaginacion previa al
problema cientifico que se pretende investigar, se expresa afirmativamente,

enlazando los aspectos que se denominan variables.



Il. MARCO TEORICO



En el segundo capitulo se describen los trabajos previos, las teorias
relacionadas y el marco conceptual sobre aplicaciones maoviles con microlearning,
gamificacion y realidad aumentada, con informacion de fuentes confiables. Con
respecto a los trabajos previos, se detallan las investigaciones realizadas, el
objetivo de dicha investigacion, sintesis del disefio metodoldgico, sintesis de
conclusiones y sintesis de las recomendaciones para futuras investigaciones. Con
respecto a las teorias con relacion a la investigacion, se detallan diferentes teorias
que fortalecen los conceptos de aplicacion movil, microlearning, gamificacion y
realidad aumentada. Asimismo, se describen las distintas fuentes que ayudan como
marco conceptual relacionados a la motivacion, satisfaccion, conocimiento y
Efectividad.

Lopez (2017) estudio el efecto de conocer las teorias, experiencias, estudios,
sobre M-learning en la formacion continua en las empresas desde la perspectiva
de los formando, utiliz6 como muestra a 10 expertos, distribuidos en 4 en el ambito
universitario, 4 de sector turistico y 2 en el ambito movil, realizando el tipo de
investigacion cualitativo ya que nos proporciona un marco de referencia de estudio,
asi como profundizar, matizar los resultados obtenidos. Como resultado del estudio
se concluyo6 el 71% utilizan dispositivos maviles, el 52% dan teléfonos inteligentes
a los estudiantes; y el 48% proporciona tabletas a los empleados. Asimismo, Lépez
(2017) recomendd actualizar las politicas relacionadas con el aprendizaje movil e

instruir a los profesores para generar el aprendizaje a través de tecnologia movil.

Ponluisa (2014) estudié determinar como incide el uso del M-Learning con el
proceso de ensefianza aprendizaje para los alumnos, utiliz6 como muestra a 67
estudiantes, distribuidos en la carrera de Docencia en Informatica de la Universidad
Técnica de Ambato, realizando el disefio de estudio explorativo se hace un estudio
del problema detectado en la institucion, y determinar los contenidos con mayor
amplitud dando soluciones concretas. Como resultado del estudio se concluyo que
los estudiantes no usaban la aplicacién de herramienta M-Learning en la educacion
y desconocen los beneficios que ofrece. Asimismo, Ponluisa (2014) recomendé que
en el futuro los estudiantes deben conocer la aplicacion de herramientas M-

Learning en la educacion para fortalecer el proceso de ensefianza y aprendizaje.



Arrunategui (2019) estudio el efecto de la Implementacion de un aplicativo
movil utilizando realidad aumentada para el desarrollo del turismo en la region de
Tumbes, utilizé como muestra a 50 turistas, distribuidos en los diferentes puntos
turisticos de la region de Tumbes, realizando el disefio de estudio no experimental
identificando la falta de tecnologias actuales para el desarrollo del turismo y la
necesidad de tener acceso a la informacion. Dando como término el estudio se
determind que el aplicativo mévil con un disefio intuitivo de la interfaz y contenido
permitié el uso eficiente y acceso a una informacion ordenada en la base de datos.
Asimismo, Arrunategui (2019) recomendé que en el futuro se debe utilizar un SDK
libre y optimizar la carga de la informacion.

Salazar (2017) estudi6é el efecto en determinar la relacién de la realidad
aumentada con la ensefianza y aprendizaje del curso de historia en los estudiantes
de primer grado de secundaria del colegio I.E Santiago Antliinez de Mayolo, utilizd
como muestra a 30 estudiantes, distribuidos en la I.E Santiago Antinez de Mayolo,
San Marcos, realizando el disefio de estudio no experimental ya que en la
investigacion no se efectud la manipulacion de las variables. Como resultado del
estudio se concluyo la realidad aumentada y la ensefianza y aprendizaje en el curso
de historia en los alumnos dando a conocer que la realidad aumentada favorece

con la ensefianza y aprendizaje del curso de historia.

Santillana (2020) estudié el efecto de mejorar la motivacion hacia el
aprendizaje del curso de programacion de los alumnos del instituto superior de
Arequipa, utiliz6 como muestra 9 estudiantes. Como resultado de la investigacion
concluyeron que la aplicaciébn con gamificacion mejora la motivacion hacia el
aprendizaje para todos los estudiantes. Bendezu y Canales (2020) estudiaron el
efecto del aplicativo movil usando microlearning y gamificacion con el aprendizaje
de programacion de JavaScript, utilizaron como muestra 33 estudiantes de
Ingenieria de Sistemas de la Universidad César Vallejo, realizando el disefio de
estudio pre-experimental, que consisti6 en aplicar un argumento antes y una
después para el uso del aplicativo mévil. Como resultado del estudio concluyeron
que se aumento el nivel de conocimiento en 96.84%, la motivacion en 66.7% y la
satisfaccion en 60.06% luego del uso de la aplicacion moévil, recomendaron la

implementacion de un aplicativo movil combinando la gamificacién, microlearning y
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realidad aumentada para determinar la efectividad en el Variacién del conocimiento,

motivacion y satisfaccion de los usuarios.

Chaccha (2019) estudio el efecto en demostrar en qué medida el desarrollo
de un sistema M-learning y gamificacion favorece el aprendizaje en el curso de
aplicaciones técnicas de intervencion, utiliz6 como muestra a 20 alumnos de
Ingenieria de Sistemas de la UCV, realizando el disefio de estudio cuasi
experimental ya que se utilizara la variable independiente para obtener el resultado
obtenido en una variable dependiente “aprendizaje”. Dando como término del
estudio se determinoé que la reduccion del Efectividad se redujo al usar el sistema,
y estos resultados se ha deducido que hay una reduccion del 58% en el aprendizaje
en los alumnos, se recomendod implementar un aplicativo movil, donde permite a

los alumnos acceder en todo momento con una mejor interaccién de ensefanza.

En la gamificacion, la metodologia agil optimiz6 la motivacion con el curso
de programacion logrando el aprendizaje de los estudiantes, aunque no haya sido
suficiente para mejorar el rendimiento de la mayoria de estos. La aplicacién de
gamificacidn orienta a que los estudiantes logren concretar el aprendizaje obtenido
de las clases presenciales o virtuales. La aplicacion de gamificacién nos ayuda a
que los estudiantes cuenten con una reflexion de desempefio y un buen rendimiento
durante la evaluacién del curso. Asimismo, en los procesos siguieron una buena
planificacion por fases y también se utiliz6 el LMS Moodle como recurso,
demostrando ser adecuados para la aplicacién de gamificacion sobre el curso de

programacion.

Cabero y Fernandez (2017) realizaron una investigacion para medir el grado
de motivacion utilizando objetos de realidad aumentada, utilizaron como muestra
no probabilistica, de conveniencia, realizando un estudio de disefio pretest-postest
con un grupo experimental conformado por dos grupos de clases. Como resultado
del estudio concluyeron que el objeto producido en realidad aumentada fue

valorado positivamente.

Con relacion al aprendizaje Feldman (2016) afirma que el aprendizaje es un
procedimiento mediante el cual se obtienen conocimientos, habilidades, conductas

y valores, como resultado de la experiencia, de las instrucciones, el razonamiento
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y la observacion. Para Abuchalja (2021) El sistema de la ensefianza y aprendizaje
en entornos virtuales son métodos de innovacién pedagogica fundamentados para
desarrollar las capacidades de adaptarse y aprender. Efectivamente el aprendizaje
virtual es una modalidad de emplear la tecnologia para un proceso de etapas de
ensefianza y aprendizaje. Para Solarte y Diaz (2018) El proceso de ensefianza-
aprendizaje no es sencillo para los alumnos, ya que el rendimiento de un curso tiene
muchas formas que puede desmotivar o motivar al alumno. Por ende, se pudo notar
4 formas importantes: a) entorno virtual simple y dinamico, b) Espacios para
interactuar con los alumnos académicos, ¢) Acompafiamiento real o virtual y d)
Trabajos de forma de aprendizaje creativo y novedoso. Estos pasos son la forma
de motivacion que cuentan las personas al crear y resolver un procedimiento de

ensefianza y aprendizaje.

En relacién con la gamificaciébn se presenta la siguiente informacion. La
gamificacion es una técnica que tiene como finalidad brindar mejores resultados
con respecto al &mbito educativo y profesional con la finalidad de obtener mejores
conocimientos, mejorar alguna habilidad, entre otros muchos objetivos (Zavaleta,
2017, p 22). Esta técnica de aprendizaje en la gamificacion en el campo de la
educacion tiene requisitos como un mejor control y seguimiento de los actos
realizadas por los alumnos; las actividades rigurosas pierden su caracter
sancionador; el proceso de ensefianza y aprendizaje se convierte atractivo por la
competitividad y la cooperacion logrando promover el aprendizaje por
descubrimiento (Prieto, 2020, p.75).

Segun Melo y Diaz (como se cité en Sanchez, 2017) “Manejar un juego para
el desarrollo de ocupaciones, es una manera brillante para aumentar la motivacion
y concentracion”. Asimismo, Avila y puertas (como se cit6 en Plass et al., 2019;
Zabala-Vargas et al., 2019). Se considera la gamificacion como una técnica de
aprendizaje que permite el uso de los videojuegos en el area del aprendizaje
contando con una finalidad de conseguir mejores resultados, transmitir los
conocimientos, mejorar la habilidad del estudiante, o bien galardonar acciones

concretas del estudiante.
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Efectivamente el uso de la gamificacion permite despertar el interés del
estudiante, porque se trata del uso de herramientas tecnoldgicas que ayudan a

motivar la participacion mediante incentivos por el esfuerzo y dedicacion.

Precisamente la gamificacion permite realizar actividades de aprendizaje de
manera activa ya que se da espacio a la parte de interaccion con el estudiante
mediante acumular puntajes, subir niveles, obtener premios, asumir desafios y
plantearte retos (Gaitan, 2021). La gamificacion es una técnica muy util para
despertar el interés en una sesion de aprendizaje, y se puede aplicar en cualquier

contexto de ensefianza, ya sea presencial o virtual (Avila y Puertas, 2020, p.184).

La técnica de la gamificaciébn se puede emplear en todos los niveles de
educacién porgue existen muchas herramientas disponibles en linea y asimismo se
ha estado empleando en forma presencial a través de una competicion a modo de
concurso en la que los estudiantes conformaban equipos para resolver problemas
y asi sumar puntos (Avila y Puertas, 2020, p.179). Para Cornella y Brusi (2020) La
palabra gamificacion apareci6 en el 2002 propuesto de Nick Pelling, un
desarrollador de juegos britanico, mostrando su interés al aplicar las teorias del
juego con las interfaces de usuarios en los aplicativos que implementaba sobre las

transacciones electronicas mas agradables y rapidas (Pelling, 2011).

La presencia del juego o de algunos de sus elementos en entornos de
aprendizaje es cada vez mas frecuente. La concepcion de que el juego es
solamente una actividad de entretenimiento para el tiempo de ocio va cambiando a
medida que se comprueba que su uso en actividades docentes favorece la
adquisicion de determinadas habilidades, competencias y contenidos. Por otro
lado, las investigaciones recientes reconocen el impacto que el microlearning o
microaprendizaje tiene y tendra en el aprendizaje personalizado. Segun Corbeil et
al. (2021) “el microaprendizaje se utiliza en docenas de industrias para respaldar
una multitud de aplicaciones de capacitacion”. Para Prieto (2019, p.73) La
gamificacién puede aportar a los estudiantes mejores oportunidades desarrollando
habilidades de compromiso, incrementar su motivacion y generar momentos mas
interesantes de aprendizaje, por otro lado, Mendizabal y Gonzéalez (2017, p.1)

afirman que la metodologia M-learning son unidades de contenido interconectadas
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y de ocupacion de corta duracion (Lindner, 2006) siendo visualizadas y enfocadas

en cualquier momento y lugar (Melendes, 2017)".

Para Corbelil et al (2021) EIl microaprendizaje se puede ver como una unidad
de aprendizaje Unica, significativa e interactiva centrada en objetivos, basada en
resultados, independiente, significativa e interactiva entregada en pequefios
fragmentos (es decir, un formato modular corto) ya sea de forma digital (es decir, a
través de una computadora, tableta o teléfono movil) o de forma no digital (es decir,
a través de una tarjeta de memoria flash o un folleto). En relacion con microlearning
se entiende como una metodologia de nuevas tendencias educativas que incorpora
contenidos, ideas y actividades adaptadas a la tecnologia de informacion, ante la

necesidad de aprender eficientemente y en un corto plazo (Acufa, 2018, p. 4).

El Microlearning permite generar contenidos de corta duracion, lo cual
permite que el aprendizaje sea mas facil de integrar con la memoria a largo plazo,
garantiza un aprendizaje efectivo y permite reducir el Efectividad (Trabaldo, 2017,
p.3). Asimismo, la transmisién de aprendizajes a través de medios tecnoldgicos con
contenidos de varios fragmentos especificos de corta duracién favorece el
desarrollo progresivo de una competencia en el menor tiempo posible (Silva, 2019,
p.9). Se concluye que el microlearning es una metodologia de aprendizaje rapido y
asequible que permite organizar contenidos adecuados al ritmo de trabajo del
estudiante disponibles en linea y accesibles desde cualquier dispositivo, por otro
lado una aplicaciébn movil es un programa de software que se utiliza para solucionar
una o varias tareas en especifico, son semejantes a los conocidos procesadores
de textos, los programas de disefio y edicién de video de los ordenadores de
escritorio, teniendo una dificultad menor y optimizadas para el contexto mévil
(Cerna, 2016, p.20).

Con relacion a realidad aumentada, se presenta la siguiente informacion. La
realidad aumentada es una tecnologia que proporciona la combinacion de la
informacion digital y la informacion fisica en tiempo real, generalmente se realiza a
través de dispositivos moviles, lo cual repercute en la ensefianza, puesto que son
tecnologias que tienen la gran mayoria de los estudiantes (Cabero, Barroso,
Llorente, 2019, p2). La realidad aumentada es una buena opcién en la ensefianza
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porque ayuda a involucrarse en una experiencia vivencial. Esta tecnologia ayuda a
los estudiantes a experimentar situaciones, conductas y emociones similares a las
gue se siente en una situacion en la vida real. Sin embargo, para contar con el gran
potencial de la realidad aumentada en los procesos de aprendizaje se tiene que
incluir en los modelos pedagdgicos y las rutas de aprendizaje (Fabregat, Ramon,
2018, p8). A continuacion, se fundamenta los conceptos de motivacion,

satisfaccion, conocimiento y reduccion del Efectividad.

La motivacién es considerada como una de las variables claves para el éxito
del aprendizaje, también es una de las actividades basicas que realizan los
docentes para atraer la atencion del alumno. Asimismo, el emplear las tecnologias
en la ensefianza aumenta la motivacién de los estudiantes y, en algunos casos,

pueden llegar a mejorar el rendimiento académico (Cabero, 2018, p.338).

El uso de la aplicacion movil aumenta la motivacion de los alumnos, aumenta
su compromiso con las actividades que realiza, y esto es posible con una buena
metodologia empleada en el aprendizaje (Latorre, Sierra'y Lozano, 2021, p.65). En
la misma linea la realidad aumentada estimula la confianza del estudiante para
conseguir actitudes positivas hacia el éxito en la ejecuciébn de una actividad
(Moreno, Leiva y Matas, 2016).

La satisfaccion es el nivel de coherencia entre las expectativas previas del
estudiante y los resultados obtenidos en el proceso de aprendizaje y esta
relacionado a la motivacion y el rendimiento académico (Hernandez et al., p.93). El
crecimiento de los dispositivos moéviles esta aportando a las organizaciones nuevas
oportunidades para extraer y ofrecer mayor valor, mejorar las relaciones y
experiencias de uso e incrementar la satisfaccion de los usuarios (Rios y Ullate,
2018, p.18).

El rendimiento académico esta asociado con el conocimiento adquirido en el
proceso de aprendizaje y es el resultado de una buena administracién del tiempo,
la motivacion, la influencia del contexto y de las habilidades para el estudio, se
puede medir a través de calificaciones que se obtienen en las evaluaciones
(Hernandez at al., p.92). Utilizaremos las herramientas de tecnologias para la

ensefianza donde ayuda de forma significativa y aumenta el rendimiento de los
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estudiantes” (Garcia, 2019, p.80), en consecuencia, segun Aipo (2021, p.10) el
Variacion del conocimiento es posible a través de una buena motivacion y el
involucramiento positivo de los estudiantes en las actividades planteadas, quienes

reciben una retroalimentacion inmediata, efectiva y de interacciones dinamicas.
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I1l. METODOLOGIA
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En este tercer capitulo se menciona que la investigacion es del tipo aplicada,
con un enfoque cuantitativo de disefio pre-experimental y la variable es el efecto de
la aplicacibn movil implementando microlearning, gamificacion y realidad
aumentada en el aprendizaje de MS Excel Bésico. La muestra fue de 30 estudiantes
donde se les aplicd el test antes de usar el aplicativo y al finalizar. Para la
recoleccion de los datos se utilizo el instrumento del cuestionario y con escala de
medicion razon con la finalidad de medir el efecto de la aplicacion movil y verificar
la aceptacion o rechazo de las hipétesis. Asimismo, se explican los procedimientos
realizados en el estudio y los aspectos éticos a considerar en el proceso de

investigacion.
3.1 Tipo y disefio de Investigacion

3. 1.1 Tipo de investigacion

Este tipo de investigacion es aplicada o tecnologica porque esta
orientada a resolver los problemas que se muestran en los procesos de
aprendizaje de los estudiantes, y a mejorar, perfeccionar y optimizar a
través del funcionamiento del aplicativo mévil (Nieto, 2018, p.3). El tipo
de investigacion elegida cumple con la investigacion que consiste en
realizar una aplicacion mévil implementando microlearning, gamificacion
y realidad aumentada para mejorar el aprendizaje de MS Excel Basico.
Con respecto al enfoque la investigacion es de tipo Cuantitativa.

El enfoque cuantitativo se determina por utilizar métodos y técnicas
cuantitativas, se realiza la recoleccion de datos, medicion de variables e
instrumentos, el uso de magnitudes de muestreo, la observaciéon y la
prueba de hipétesis y el tratamiento estadistico (Naupas et. al, 2018,
p.140). El enfoque cuantitativo permite utilizar la obtencién de datos para
demostrar la hipotesis con base en la medicion numérica y el analisis
estadistico, con el fin de establecer los modelos de comportamiento y
probar las teorias (Hernandez, 2014, p.4). El enfoque cuantitativo

cumple con la investigacién ya que se realizara la recoleccion de datos
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a través del cuestionario con la finalidad de medir las variables, realizar

el tratamiento estadistico y validar la hipotesis.
3. 1. 2 Disefio de investigacion

El disefio de la investigacion es pre-experimental porque permite el
estudio con una sola medicion y disefio de Pre-Prueba y Post Prueba
para un grupo (UCV, 2021, p.12). En una investigacion pre-experimental
existe un grado de control minimo, no hay posibilidad de comparacion
de grupos, consiste en una sola medicion, en administrar el pre-test y
post-test con un solo grupo y elaborar el disefio de comparacion estatica
(Naupas et al., 2018, p.360). Consiste en aplicar un test a un grupo
previa al estimulo o tratamiento experimental con el aplicativo movil,
después se le administra el tratamiento (se solicita interactuar con el
aplicativo mavil) y posteriormente se le aplica un test posterior al
estimulo” (Hernandez, 2014, p.141). El disefio pre-experimental cumple
con la investigacion ya que se trabajara con un solo grupo y se realizara
el control a través del pre-test al inicio del uso de la aplicacion movil y
post-test al culminar el uso del aplicativo movil, que consiste en aplicar
el cuestionario para verificar la eficiencia de la aplicacion mévil con
microlearning, gamificacion y realidad aumentada en el aprendizaje de

MS Excel Basico.
3.2 Variables y operacionalizacion

La variable es una caracteristica de la investigacion que al ser medida
en diferentes individuos o situaciones es susceptible de adoptar
diferentes valores (Espinoza, 2019, p.175). La variable de estudio para
nuestra investigacion es el efecto de la aplicacion movil con
microlearning, gamificacion y la realidad aumentada en el aprendizaje de
MS Excel Basico (Moreno, Leiva y Matas, 2016). Se explica con mayor
precision en la matriz operacionalizacion de variables (Anexo 3) y como
complemento se presenta en la tabla de categorizacién (anexo 4). A

continuacion, se define cada aspecto conceptual y operacional:
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e Variable: El efecto del uso de la aplicacion movil para el aprendizaje
de Ms. Excel Basico con Microlearning. Gamificacion y Realiadad

Aumentada.

. Definiciéon conceptual: La aplicacion es un pequefio programa que se
instala en un dispositivo moévil que tiene las funciones y usos de
comunicacién, motivacion al aprendizaje, de interaccion tecnoldgico y
entretenimiento. (Aranton, 2012, p.44)

. Definicién operacional: La aplicacion movil permite el aprendizaje de MS
Excel Basico a través de contenidos interactivos de pequeiios fragmentos
relacionados a situaciones reales que fomentan el reconocimiento y la
motivacion por las acciones que realiza con la finalidad de lograr en el
estudiante la satisfaccion y la variacion del conocimiento esperado.

. Dimensiones:

a. Motivacion.

b. Satisfaccion.

c. Conocimiento.

d. Efectividad.

. Indicadores:

a. Variacion de motivacion.

b. Variacion de satisfaccion.

c. Variacion de conocimiento.
d.

Variacion de efectividad.

Escala de medicién:

a. Razédn
3.3 Poblacion, muestra, muestreo y unidad de analisis

Para la presente investigacion se considero a los estudiantes del Centro
de capacitaciones Midatic que son 120 docentes que venian
capacitdindose mensualmente en herramientas tecnoldgicas. Segun
Naupas (2018) la poblacién es el total de las unidades de estudio, que
poseen las caracteristicas necesarias para la investigacion, pueden ser

personas, objetos, conglomerados, hechos o fenomenos (p.334).
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En cuanto a la muestra para el presente estudio de investigacion se
considerd a 30 docentes elegidos por conveniencia y en concordancia
con los criterios de inclusion, segin Naupas (2018) la muestra es un
grupo de la poblacién que tienen las caracteristicas especiales para la
investigacion, se distingue con claridad y es delimitada para que no
exista ninguna confusion (p.334). Asimismo, Hernandez (2014) indica
gue la muestra es un subgrupo de la poblacién delimitada para

generalizar resultados y constituir parametros (p.171).
Criterios de inclusion:

e Docentes que se inscribieron para MS Excel.

e Docentes que tenian dispositivos moviles con sistema operativo
Android.

¢ Docentes que tenian el interés de aprender MS Excel Basico a
través del aplicativo movil.

e Docentes que contaban con una computadora y programa MS

Excel.
Criterios de exclusion:

e Docentes que se negaron voluntariamente en participar en el
proyecto de investigacion.

e Docentes que no contaban con megas en su dispositivo movil.

e Docentes que no concluyeron el estudio a través del aplicativo

movil.
3.4 Técnicas e instrumentos de recoleccidn de datos

En esta parte se explican los instrumentos de recoleccion de datos, se
describen las ideas mas importantes, la técnica que se emple6 en el presente
trabajo es la encuesta y el instrumento fue el cuestionario. Ademas, se describe la

confiabilidad y validez de los instrumentos.

La técnica de encuesta emplea un conjunto de procedimientos

estandarizados que permite al investigador recoger y analizar los datos de una

21



muestra de modo rapido y eficaz para explicar una serie de caracteristicas (Anguita,
2003, p.528). Asimismo, el cuestionario es un instrumento que permite la
construccion de dichas preguntas donde estan relacionados a la hipoétesis
formulada, a las variables e indicadores con el proposito de recopilar informacion
para verificar la hipétesis de la investigacion (Naupas et al., 2018, p.291).
Adicionalmente un cuestionario permite la construcciéon de ciertas preguntas para

medir las variables de una investigacion (Hernandez, 2014, p. 217).

Respecto a la validez se entiende como la pertinencia de un instrumento de
medicion, se requiere la exactitud del instrumento para representar, describir o
pronosticar lo que se esta midiendo (Naupas et al., 2018, p.276). Asimismo, la
validez compromete que la medicion cumple con medir o que se ha planteado sin

gue se presenten distorsiones empiricas o sistematicas (Hernandez, 2014).

Por otro lado, la confiabilidad hace que una medicidon que se realiza a un
objeto 2 o 3 veces, debe obtener resultados similares, si no lo hace asi no es
confiable (p.327). Finalmente, un instrumento es confiable cuando las mediciones
hechas no varian significativamente, ni en el tiempo, ni por la aplicacion a diferentes

personas, que tienen el mismo grado de instruccion (Naupas et al., 2018, p.331).
3.5 Procedimientos

El procedimiento permite establecer una secuencia de pasos a realizar para
la atencidn de datos, se afiaden un grupo de instrumentos estadisticos que va a
facilitar el proceso de la informacién (Medina et al.,2019, p.316). El procedimiento
también consiste en aplicar dos veces la misma prueba a un mismo grupo de
personas, con un intervalo de tiempo corto, los resultados de estas dos mediciones
se correlacionan y el coeficiente obtenido representa la confiabilidad (Naupas et al.,
2018, p.331). En el presente trabajo de investigacion se realizé los siguientes

pasos:

1. Determinar el problema de aprendizaje de MS Excel Basico.
2. Elaborar el cronograma de actividades y el tiempo de duracién.
Realizar prototipos de la aplicacion mévil con microlearning, gamificacion y

realidad aumentada.
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4. Desarrollar la aplicacion movil empleando la metodologia Mobile D.
Solicitar la autorizacion del Gerente general del Centro de Capacitaciones
Midatic para aplicar el presente trabajo de investigacion.

6. Realizar las coordinaciones e inscripciones de 40 docentes para aplicar los
cuestionarios.

7. Realizar una videoconferencia para explicar a los docentes los beneficios de
participar en el presente estudio, el uso de la aplicacion moévil y la
importancia de los cuestionarios.

8. Aplicar los cuestionarios pres-test 5, 6, 7 y 8 el cual permitira medir el nivel
de motivacion, el grado de satisfaccion, el Efectividad que le demandara
aprender y el conocimiento que tiene sobre MS Excel Béasico.

9. Realizar una segunda videoconferencia personalizada para asesorar a los
participantes en el uso de la aplicacion movil, si fuera necesario se seguira
atendiendo en el proceso.

10.Volver a aplicar a los docentes los mismos cuestionarios post-test5, 6, 7y 8
para medir si existe alguna variacion posterior al uso de la aplicacion movil
(de forma personalizada)

11.Realizar el procesamiento, analisis y conclusiones con la informacion
obtenida, realizar el tratamiento estadistico y la validacion de la hipétesis.

12.Por dltimo, informar los resultados obtenidos a las personas involucradas en

la investigacion.
3.6 Método de analisis de datos

Para este presente estudio se utilizé la prueba pres-test (al iniciar el uso del
aplicativo movil) y post-test (al finalizar el uso del aplicativo movil) para poder
realizar el analisis estadistico inferencial, es decir para verificar la hipotesis y
estimar parametros (Hernandez, 2014, p. 299). Considerando que, los
procedimientos estadisticos dependen de la normalidad de la poblacion, y eso
implica realizar una prueba de normalidad para contrastar las hipé6tesis. HO: Los
datos examinados siguen una distribuciéon normal. H1: Los datos examinados no
siguen una distribucion normal. (Flores, 2021, p.26). Para realizar la prueba
estadistica inferencial se empleo la prueba "t" de Student, que sirve para comparar

dos medias (pre-test y post-test) (Flores, 2017, p.367). Para desarrollar el método
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de analisis de datos utilizé un programa estadistico, la misma nos permitié ingresar,
analizar y producir datos estadisticos en pocos segundos (Naupas et al., 2018,
p.331).

Para el andlisis de datos en el programa estadistico se considero las

siguientes fases:

e Se analizé y visualizo los datos por variable del estudio.

e Se evalug la confiabilidad y validez de los instrumentos escogidos.

e Se llevé a cabo el andlisis estadistico descriptivo de cada variable del
estudio.

e Se realiz6 el andlisis estadistico inferencial respecto a las hipotesis que se
han planteado.

e Se preparo los resultados para las conclusiones.

Para determinar la prueba de normalidad se empleé el método Shapiro-Wilk,
ya que el tamafio de la muestra fue menor a 50 observaciones, lo cual nos permitio
estimar si nuestras variables tenian una distribucion normal o no (Flores, 2021,
p.26).

3.7 Aspectos éticos

Segun la resolucibn de consejo universitario N° 0262-2020/UCV, La
Universidad César Vallejo fomenta la integridad cientifica de las investigaciones,
satisfaciendo las exigencias de rigor cientifico, honestidad y responsabilidad
(Vicerrectorado de Investigacion, 2020). Durante el desarrollo de este estudio se
esta respetando la autoria de las fuentes citando y referenciando con ISO 690:2010
gue esté instalado por defecto en Microsoft Word y también se esta respetando los
valores infundidos como profesional de ingenieria: Responsabilidad, honestidad,
puntualidad, lealtad y tolerancia. El desarrollo de esta investigacion no perjudicara
a la Universidad César Vallejo, seguiremos cumpliendo con lo sefialado en el

Cadigo de Etica de Investigacion de la UCV (Vicerrectorado de Investigacion, 2020)

El trabajo de investigacion es un proceso de generacidén de conocimiento en
un determinado campo de estudio que implica respetar toda fuente que
corresponda a otros autores (Ley Universitaria 30220 articulo 48). Asimismo, el
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Instituto Educativo de Ingenieros del Pert (2018) indica que el cédigo de Etica
precisa los criterios y conceptos que deben guiar el comportamiento profesional de
la ingenieria debido a los elevados fines de la profesion que realiza. Como tal, es
un instrumento de autorregulacion, el cual norma la actuacion profesional del
Ingeniero de Sistemas, haciendo que esa funcién sea desempefiada dentro del
marco de valores y principios como son: La lealtad profesional, la honestidad, el
honor profesional, la responsabilidad, la solidaridad. el respeto, la justicia e
inclusion Social (CIP, 2018, p.3)

La presente investigacion que se esta elaborando con informaciones donde
se obtiene de diferentes fuentes como: con informaciones obtenidas de diferentes
fuentes virtuales, como son: SciELO, Scopus, ProQuest, Alicia, Microsoft
Academic, Wikipedia, RIUMA, dialnet, Google Académico, ALICIA y Taylor &
Francis Group, etc. Se esta realizando con el objetivo de dar conocimiento y
originalidad segun se menciona en el articulo 01 de la ley 30220 (Universidad César
Vallejo, 2020, p. 2).

Finalmente, en el articulo 10 de la Resolucién de consejo universitario de la
UCV se menciona que la universidad promueve la innovacién de esta investigacion,
se considera el plagio parcial o total como delito. Para tal efecto, se emplea el uso
del software Turnitin que permite encontrar similitudes con los tipos de fuentes de

consulta (Universidad Cesar Vallejo, 2020, p. 9).
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V. RESULTADOS
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En este capitulo presentamos los resultados conseguidos en la aplicacién del

estudio para los indicadores planteados: variacion de la motivacién, variacion de la

satisfaccion, variacion del conocimiento y variacion de la efectividad. Valorando el

uso de la aplicacion mavil con microlearning, gamificacion y realidad aumentada

para el aprendizaje de MS Excel Béasico. Asimismo, se presentan los datos

obtenidos a través de su procesamiento en el software IBM SPSS.

Hipotesis Especifica 1

H.E.1o: La aplicacion movil con microlearning, gamificacion y realidad

aumentada no variaréa el nivel de motivacion hacia el aprendizaje de MS

Excel Basico.

H.E.11: La aplicacion movil con microlearning, gamificacion y realidad

aumentada variara el nivel de motivacion hacia el aprendizaje de MS Excel

Basico.

Cuantificacion de Pre-Test y Post-Test en el Nivel de motivacion.

Tabla 1: Cuantificacion de Pre-Test y Post-Test en el Nivel de motivacion

N° de Motivacion-Pre- Motivacion-
estudiantes Test Post-Test
1 3 5
2 3 4
3 2 4
4 2 4
5 3 5
6 4 5
7 5 5
8 3 5
9 3 4
10 2 4
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11 3 5
12 3 4
13 4 5
14 5 5
15 3 4
16 5 5
17 5 5
18 3 5
19 4 5
20 4 5
21 3 4
22 3 5
23 4 5
24 3 5
25 3 4
26 3 4
27 3 5
28 4 5
29 3 4
30 3 4

Estadisticos descriptivos

Para determinar la variacion del indicar motivacion hacia el aprendizaje se
recolecto a través de formulario Google y posterior analisis la muestra de 30

docentes que participaron del estudio.
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Tabla 2: Estadisticos descriptivos para la variacion de la motivacion

Estadisticos descriptivos

M Desv. M M
N edia Desviaciéon inimo aximo
motivacion
30 3,3667 ,85029 2,00 5,00
pre-test
motivacion
30 4,6000 ,49827 4,00 5,00
post-test

En la tabla de estadisticos descriptivos se tienen la media de pre-test de

motivacion de 3.3667 y la media de post-test de motivacion de 4.6000

Prueba de Normalidad

Tabla 3: Prueba de normalidad motivacion

Pruebas de normalidad

Shapiro-Wilk
Estad Sig
istico gl
motivacién pre- ,820 30 ,00
test 0
motivacién post- ,624 30 ,00
test 0

La evaluacion se realiz0 a través de la prueba Shapiro-Wilk ya que la
muestra no supera los 50 participantes. Los niveles de significancia son
0.000, siendo menores que 0.05. Por ende, se determina que la distribucién

no se ajusta a la normalidad.
Prueba de Wilcoxon

Tabla 3: Prueba de rangos Wilcoxon para la motivacion
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Rangos

Rango Suma
N promedio de rangos
motivacion post-test Rangos 02 ,00 ,00
- motivacion pre-test negativos

Rangos 2 13,50 351,00

positivos 6°

Empates 4°

Total

a. motivacion post-test < motivacion pre-test
b. motivacion post-test > motivacién pre-test

¢. motivacion post-test = motivacion pre-test

Tabla 4: Estadistico de prueba Z para motivacién

Estadisticos de prueba?

motivaci
on post-test -
motivacién pre-

test

z -4,604°

Sig. ,000
asintotica(bilateral)

a. Prueba de rangos con signo de

Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos.
De acuerdo a los resultados de la prueba no paramétrica Z, los resultados
alcanzados presentan la que la significancia bilateral fue 0.000, siendo

menor a 0.05 por lo que se rechaza la hipétesis nula 'y se acepta la alternativa
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sobre la variacion de la motivacion con el uso de Midatic. La variacién de la

motivacion de los docentes fue de 36.63%, el cual fue determinado por la

siguiente formula:

IM = (MPost — MPre) / MPre) * 100
IM = ((4.6000— 3.3667) / 3.3667) * 100
IM = 36.63 %

IM = Incremento de Motivacion
MPost = Motivacion Post-test

MPre = Motivacion Pre-test

Hipodtesis Especifica 2

H.E.20: La aplicaciéon mévil con microlearning, gamificacion y la realidad aumentada

no variard el nivel de satisfaccion del estudiante sobre el aprendizaje de MS Excel

Basico

H.E.21: La aplicaciéon mévil con microlearning, gamificacion y la realidad aumentada

variara el nivel de satisfaccion del estudiante sobre el aprendizaje de MS Excel

Basico.

Tabla 5: Cuantificacion de Pre-Test y Post-Test en el Nivel de satisfaccion

estlal;igﬁtes Satisfaccion_Pre_Test | Satisfaccion_Post_Test
1 2 4
2 3 5
3 3 5
4 2 4
5 2 3
6 4 5
7 3 5
8 4 5
9 2 4
10 2 3
11 3 5
12 2 5
13 4 5
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14 3 4
15 2 4
16 3 5
17 2 4
18 4 5
19 3 4
20 3 4
21 2 4
22 2 5
23 2 4
24 3 5
25 3 5
26 3 4
27 3 5
28 2 5
29 2 4
30 3 5

Estadisticos descriptivos

Para determinar la variacion del indicar motivacion hacia el aprendizaje se
recolecto a través de formulario Google y posterior analisis la muestra de 30

docentes que participaron del estudio.

Tabla 6: Estadisticos descriptivos para la variacion de la satisfaccion

Estadisticos descriptivos

Desv.
N Media Desviacion Minimo Maximo
satisfaccion pre-test 30 2,7000 , 70221 2,00 4,00
satisfaccion post-test 30 4,4667 ,62881 3,00 5,00

En la tabla de estadisticos descriptivos se tienen la media de pre-test de

motivacion de 2.7000 y la media de post-test de motivacion de 4.667
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Prueba de Normalidad

Tabla 7: Prueba de normalidad satisfaccion

Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig.
satisfaccion pre-test , 781 30 ,000
satisfaccion post-test 732 30 ,000

La evaluacion se realiz6 a través de la prueba Shapiro-Wilk ya que la

muestra no supera los 50 participantes. Los niveles de significancia son

0.000, siendo menores que 0.05. Por ende, se determina que la distribucién

no se ajusta a la normalidad.

Prueba de Wilcoxon

Tabla 8: Prueba de rangos Wilcoxon para la satisfaccion

Rangos
Rango Suma
N promedio de rangos
satisfaccion post- Rangos 02 ,00 ,00
test - satisfaccion pre-test negativos
Rangos 3 15,50 465,00
positivos o
Empates 0c
Total 3
0
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Tabla 9: Estadistico de prueba Z para satisfaccion

Estadisticos de prueba?

satisfac
cion post-test -
satisfaccién pre-

test

Z -4,912°

Sig. ,000

asintética(bilateral)

a. Prueba de rangos con signo de

Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos.
De acuerdo a los resultados de la prueba no paramétrica Z, los resultados
alcanzados presentan la que la significancia bilateral fue 0.000, siendo
menor a 0.05 por lo que se rechaza la hip6tesis nula y se acepta la alternativa
sobre la variacion de la satisfaccion con el uso de Midatic. La variacion de la
motivacion de los docentes fue de 65.43%, el cual fue determinado por la

siguiente formula:

IM = ((MPost — MPre) / MPre) * 100
IM = ((4.4667 — 2.7000) /2.7000) * 100
IM =65.43 %

IM = Incremento de Satisfaccion
MPost = Satisfaccion Post-test

MPre = Satisfaccion Pre-test

Hipotesis Especifica 3
H.E.3o: La aplicacion movil con microlearning, gamificacion y realidad aumentada
no variara el nivel de conocimiento del estudiante sobre el aprendizaje de MS Excel

Basico.

34



H.E.31: La aplicacion movil con microlearning, gamificacion y realidad aumentada

variara el nivel de conocimiento del estudiante sobre el aprendizaje de MS Excel

Basico.

Tabla 10: Cuantificacién de Pre-Test y Post-Test en el Nivel de conocimiento

N° de Conocimiento_Pre- | Conocimiento_Post-
estudiantes Test Test
1 11 15
2 11 14
3 11 14
4 10 15
5 10 15
6 10 14
7 10 16
8 10 13
9 10 15
10 9 13
11 9 13
12 9 14
13 9 12
14 8 14
15 8 14
16 8 13
17 8 13
18 8 12
19 10 13
20 8 13
21 8 14
22 6 12
23 9 13
24 11 14
25 6 10
26 8 11
27 9 11
28 7 9
29 8 11
30 8 10
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Estadisticos descriptivos

Para determinar la variacion del indicar motivacion hacia el aprendizaje se
recolecto a través del aplicativo y posterior andlisis la muestra de 30

docentes que participaron del estudio.

Tabla 11: Estadisticos descriptivos para la variacion del conocimiento

Estadisticos descriptivos

M Desv. M M

N edia Desviacion inimo aximo
conocimiento 3 9, 1,2359 8, 1
pre-test 0 7000 6 00 2,00
conocimiento 3 1 1,1366 1 1
post-test 0 3,4667 4 1,00 6,00

En la tabla de estadisticos descriptivos se tienen la media de pre-test de

motivacion de 9.7000 y la media de post-test de conocimiento de 13.4667
Prueba de Normalidad

Tabla 12: Prueba de normalidad de conocimiento

Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig.

conocimiento pre-test ,881 30 ,003
conocimiento post-test ,939 30 ,085

La evaluacién se realiz6 a través de la prueba Shapiro-Wilk ya que la
muestra no supera los 50 participantes. Los niveles de significancia son
0.003, siendo menor que 0.05. Por ende, se determina que la distribucién no

se ajusta a la normalidad.
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Prueba de Wilcoxon

Tabla 13: Prueba de rangos Wilcoxon para el conocimiento

Rangos
Rango Suma
N promedio de rangos
conocimiento post- Rangos 02 ,00 ,00
test - conocimiento pre-test  negativos

Rangos 3 15,50 465,00

positivos Qb

Empates 0°

Total

a. conocimiento post-test < conocimiento pre-test
b. conocimiento post-test > conocimiento pre-test

. conocimiento post-test = conocimiento pre-test

Tabla 14: Estadistico de prueba Z para conocimiento

Estadisticos de prueba?

conocim
iento post-test -
conocimiento

pre-test

Z -4,808°

Sig. ,000

asintotica(bilateral)

a. Prueba de rangos con signo de

Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos.
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De acuerdo a los resultados de la prueba no paramétrica Z, los resultados

alcanzados presentan la que la significancia bilateral fue 0.000, siendo

menor a 0.05 por lo que se rechaza la hipétesis nula 'y se acepta la alternativa

sobre la variacion de la satisfaccion con el uso de Midatic. La variacion del

conocimiento de los docentes fue de 38.83%, el cual fue determinado por la

siguiente formula:

IM = (MPost — MPre) / MPre) * 100

IM = ((13.4667 — 9.7000) / 9.7000) * 100

IM = 38.83 %

IM = Incremento de Conocimiento

MPost = Conocimiento Post-test

MPre = Conocimiento Pre-test

Hipotesis Especifica 4

H.E.4o: La aplicacion movil con microlearning, gamificacién y realidad aumentada

no variara la Efectividad de MS Excel Basico.

H.E.41: La aplicacion mavil con microlearning, gamificacion y realidad aumentada

variara la Efectividad de MS Excel Basico.

Tabla 15: Cuantificacion de Pre-Test y Post-Test en el Nivel de efectividad

esttlgigﬁtes Efectividad_Pre Test | Efectividad_Post_Test
1 2 5
2 3 5
3 2 4
4 2 3
5 2 4
6 4 5
7 1 3
8 3 4
9 2 4
10 2 5
11 2 4
12 2 4
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13 4 5
14 3 4
15 2 4
16 4 5
17 3 5
18 2 4
19 2 5
20 3 5
21 2 5
22 2 4
23 2 4
24 3 4
25 3 4
26 4 5
27 4 5
28 2 4
29 2 4
30 3 5

Estadisticos descriptivos

Para determinar la variacion del indicar motivacion hacia el aprendizaje se
recolecto a través de formulario Google y posterior andlisis la muestra de 30

docentes que participaron del estudio.

Tabla 16: Estadisticos descriptivos para la variacion de efectividad

M Desv. M M

N edia Desviacién inimo aximo
efectividad 3 2, ,81720 1, 4,
pre-test 0 5667 00 00
efectividad 3 4, ,61495 3, 5,
post-test 0 3667 00 00

En la tabla de estadisticos descriptivos se tienen la media de pre-test de

motivacion de 2.5667 y la media de post-test de motivacién de 4.3667

Prueba de Normalidad
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Tabla 17: Prueba de normalidad de efectividad

Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig.
efectividad pre-test ,804 30 ,000
efectividad post-test , 753 30 ,000

La evaluacion se realiz6 a través de la prueba Shapiro-Wilk ya que la

muestra no supera los 50 participantes. Los niveles de significancia son

0.000, siendo menor que 0.05. Por ende, se determina que la distribucion no

se ajusta a la normalidad.
Prueba de Wilcoxon

Tabla 18: Prueba de rangos Wilcoxon para la efectividad

Rangos
Rango Suma
N promedio de rangos
efectividad post-test Rangos 02 ,00 ,00
- efectividad pre-test negativos
Rangos 3 15,50 465,00
positivos o
Empates 0°
Total 3

a. efectividad post-test < efectividad pre-test

b. efectividad post-test > efectividad pre-test
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c. efectividad post-test = efectividad pre-test

Tabla 19: Estadistico de prueba Z para efectividad

Estadisticos de prueba?

efectivid
ad post-test -
efectividad pre-

test

Z -4,894°

Sig. ,000

asintética(bilateral)

De acuerdo a los resultados de la prueba no paramétrica Z, los resultados
alcanzados presentan la que la significancia bilateral fue 0.000, siendo
menor a 0.05 por lo que se rechaza la hip6tesis nula y se acepta la alternativa
sobre la variacion de la satisfaccion con el uso de Midatic. La variacion de
efectividad de los docentes fue de 70.12%, el cual fue determinado por la

siguiente formula:

IM = ((MPost — MPre) / MPre) * 100
IM = ((4.3667 — 2.5667) /2.5667) * 100
IM=70.12 %

IM = Incremento de efectividad

MPost = efectividad Post-test

MPre = efectividad Pre-test
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Prueba de Hipotesis General

Conforme a los resultados logrados del procesamiento de datos luego del

uso de la aplicaciéon mévil con microlearning, gamificacion y la realidad aumentada

para el aprendizaje de MS Excel Basico para las hipétesis especificas planteadas.

Y debido a que se aceptaron para el incremento de las dimensiones elaboradas, se

concluyd por aceptar la hipotesis general: La aplicacion movil con microlearning,

gamificaciéon y realidad aumentada incrementara el nivel de conocimiento,

motivacion, satisfaccion y reducira el Efectividad de MS Excel Basico.

Resumen de las hipotesis

En la siguiente tabla se presentan el resumen de las hipétesis de la investigacion.

Tabla 20: Resumen de las hipotesis

motivacion, satisfaccion y la Efectividad de MS Excel Basico

Hipotesis Aceptada

H.E.1: La aplicacion mavil con microlearning, gamificacion y
realidad aumentada variara el nivel de motivacién hacia el S
aprendizaje de MS Excel Bésico.
H.E.2: La aplicacion mévil con microlearning, gamificacion y la
realidad aumentada variara el nivel de satisfaccion del .

) . L. Si
estudiante sobre el aprendizaje de MS Excel Basico
H.E.3: La aplicacion mavil con microlearning, gamificacion y
realidad aumentada variara el nivel de conocimiento del Si
estudiante sobre el aprendizaje de MS Excel Basico
H.E.4: La aplicacion mavil con microlearning, gamificacion y
realidad aumentada variara el Efectividad de MS Excel Basico. Si
HG: La aplicacion mévil con microlearning, gamificacion y
realidad aumentada incrementara el nivel de conocimiento, Si
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V. DISCUSION
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En este apartado se detalla la discusion del presente estudio, que se establece a
partir de la comparacion de los resultados obtenidos de la comprobacion de
hipotesis general y especificas. Estos resultados se miden con los antecedentes de
la investigacion conforme a los resultados obtenidos en el uso de la aplicacion mévil
con realidad aumentada para el conocimiento, motivacion, satisfaccion y

efectividad.

Después de utilizar la aplicacion mévil Midatic se logré para la dimension
motivacion la variacion en 36.63% siendo menor a la motivacion alcanzada en el
estudio de Bendezu y Canales (2020) que lograron un 66.7%. Esto se deberia a lo
mismo que el grupo de estudio de aquella investigacion estaba en relacién a una
teméatica frecuente en la vida académica de un estudiante de ingenieria de
sistemas. Asimismo, el incremento logrado en este estudio toma gran valor, por

darse en un grupo que tenia poco conocimiento acerca del software de office.

Después de utilizar la aplicacion moévil Midatic se logré para la dimension
satisfaccion la variacién en 65.43% siendo mayor a los resultados obtenidos por
Bendezu y Canales (2020) que lograron un 60.06%, siendo este mayor, ya que la
valoracién de un nuevo conocimiento adquirido incrementa la satisfaccion hacia el
aprendizaje, ademas por la novedad de la herramienta para el grupo de estudio que

no esta acostumbrado a la tecnologia pedagdgica.

Después de utilizar la aplicacion mévil Midatic se logré para la dimension
conocimiento la variacion en 38.83% siendo menor a los resultados logrados por
Bendezu y Canales (2020) que lograron un 96.84%. Esto se puede deber a la
teméatica empleada estaba ligada a la poblacion en dicho, ya que fueron estudiantes
de ingenieria de sistemas con el objetivo de aprender un lenguaje de programacion,
sin embargo, en nuestro estudio se tuvo docentes con poco conocimiento en el

desarrollo del software de office Ms Excel Basico.

Después de utilizar la aplicacion moévil Midatic se logré para la dimension
efectividad y varié en 70.12% siendo mayor a los resultados plasmados en el
estudio de Chaccha (2019) que fueron 58%, esto se deberia a la implementacion

de la aplicacidon en su apartado de funcionabilidad que es muy intuitivo, asi como la
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accesibilidad que se tiene por ser portable en un equipo movil y contar con él en

todo momento para lograr un correcto aprendizaje.
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VI. CONCLUSIONES
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Las conclusiones de esta investigacion se detallan a continuacion:

1.El uso de la aplicacion movil con Microlearning, Gamificacion y realidad
aumentada para el aprendizaje de MS Excel Basico beneficio en la adquisicion de
motivacion con un 36.63% en los docentes que intervinieron en el estudio. Debido
por una necesidad de aprendizaje, asi como por el disefio amigable, intuitivo y
novedoso de Midatic. Ademas de la certificacion que la aplicacion brinda al culminar

satisfactoriamente las etapas de aprendizaje con las que cuenta.

2. El uso de la aplicacion mévil con Microlearning, Gamificacion y realidad
aumentada para el aprendizaje de MS Excel Basico beneficié en la adquisicion de
la satisfaccién con un 65.43% en relacién a la impresion final después del uso.
Determinando la importancia de una aplicacion de estas caracteristicas, su
estructura pedagdgica, asi como el contenido preciso y puntual hacia el objetivo de

aprendizaje.

3. El uso de la aplicacibn mdévil con Microlearning, Gamificacién y realidad
aumentada para el aprendizaje de MS Excel Basico beneficié en la adquisicion del
conocimiento con un 38.83% a los docentes que participaron de la investigacion.
Debido a la combinacion inédita de las metodologias y tecnologia en mencion.
Asimismo, para la interfaz que desarrolla los temas de manera consecuente y
ordenada, brindando la informacion gradualmente, como también el aporte del

aprendizaje ladico respaldado en la Gamificacién.

4. El uso de la aplicacibn mévil con Microlearning, Gamificaciéon y realidad
aumentada para el aprendizaje de MS Excel Basico beneficié en la variacion de la
efectividad con un 70.12% a los docentes involucrados en el estudio. La efectividad
se logro al tener como prioridad al usuario final en el desarrollo de Midatic, asi como
tener claro los objetivos educativos y de funcionabilidad, ademas por contar con un
desarrollo de la app novedosa, asi como la estrategia planteada al detallar que

mostrar primero para que se dé una correcta curva de aprendizaje.

a7



5. Respecto a los resultados obtenidos en el estudio, concluimos que la aplicacion
con Microlearning, Gamificacion y realidad aumentada, Midatic, para el aprendizaje
de MS Excel Basico brinda efectos favorables y adecuados para la obtencién del
aprendizaje, precisando en su uso la motivacion, satisfaccion, conocimiento y
efectividad.
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VIl. RECOMEDACIONES
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Las recomendaciones para estudios futuros son las siguientes:

A.

Desarrollar mayor cantidad de aplicaciones moviles con realidad aumentada
para la obtencion de conocimientos, ya que los resultados obtenidos

muestran los beneficios de la implementacion en el campo pedagadgico.

Proponer variedad de combinaciones metodoldgicas con la realidad
aumentada para tratar de mapear todos los alcances posibles de esta
tecnologia emergente en el rubro educativo. Generando asi una base soélida

al respecto de su implementacion.

Proponer su uso masivo en entidades educativas a modo de prueba piloto
para reconocer y observar los beneficios de la tecnologia movil en este

campo del saber.

. Desarrollar los siguientes softwares de aplicacion mévil de realidad

aumentada para que sean compatibles con los diversos sistemas operativos
para dispositivos moviles y no se limite a solo Android, por mas que este

fuese de uso masivo.
Integrar mas modulos de obtencion del conocimiento con respecto a los

programas de oficina cominmente usados, volviendo asi la app presentado

una solucion integral en el aprendizaje de ofiméatica.
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Anexo 2: Matriz de operacionalizacion de variables

Tabla 21: Tabla de operacionalizacion de variables

VARIABLE Escala de
DE ESTUDIO Definicion Conceptual Definiciébn operacional DIMENSION INDICADORES Instrumento medicién
)
Aplicacion movil
Motivacion Varl_amo_q de Cuestionario Razoén
motivacion

La aplicacion moévil permite el
aprendizaje de Ms Excel

La aplicacion es un pequefio | Basico a través de

programa que se instala en contenidos interactivos de Variacién de

un dispositivo mévil que tiene | pequefios fragmentos Satisfaccion . - Cuestionario Raz6n

X ) : ; satisfaccion
(VD) las funciones y usos de relacionados a situaciones
Aprendizaje de MS Excel comunicacion, motivacion al | reales que fomentan el
Béasico aprendizaje, de interaccién reconocimiento y la

tecnolégico y motivacion por las acciones

entretenimiento. (Aranton, gue realiza con la finalidad

2012, p.44) de lograr en el estudiante la o Variacién de . . i
satisfaccion y el Variacion Conocimiento conocimiento Cuestionario Razodn
del conocimiento esperado.

Efectividad Variacion de Cuestionario Razoén

efectividad




Anexo 3: Tabla de categorizacion

Tabla 22: Tabla de categorizacion

PROBLEMAS OBJETIVOS CATEGORIA SUBCATEGORIA CODIGOS

PG: Falta de manejo del Determinar el efecto del uso
programa Excel de parte de | de la aplicacion movil con
los docentes que se microlearning, gamificacion y
capacirtan en Midatic para la realidad aumentada para
automatizar los procesos que | el aprendizaje de MS Excel
realizan en su labor diario. Bésico

Determinar el efecto de la
PE1: Escases de recursos de | aplicacién movil con
aprendizaje innovadores que | microlearning, gamificacion y
despierten la motivacion de | realidad aumentada en el
los docentes para aprender nivel de motivacién hacia el SECTOR PRIVADO
Excel. aprendizaje de MS Excel

bésico.

ENSENANZA SUPERIOR 8530

PE2: Necesidad de
determinar el nivel de
satsfaccion de los docentes
luego de realizar el
aprendizaje de Excel.

Determinar el efecto de la
aplicacion movil con
microlearning, gamificacion y
la realidad aumentada en el
nivel de satisfaccién sobre el
aprendizaje de MS Excel
Basico




PE3: Necesidad de
incrementar el nivel de
conocimiento de Excel para
autimatizar procesos de
trabajo.

Determinar el efecto de la
aplicacion movil con
microlearning, gamificacion y
realidad aumentada en el
nivel de conocimiento sobre
el aprendizaje de MS Excel
Basico

PE4: Necesidad de
determinar la efectividad del
aplicativo en brindar nuevos
conocimiento.

Determinar el efecto de la
aplicacién maévil con
microlearning, gamificacion y
realidad aumentada en la
Efectividad de MS Excel
Basico

OTROS TIPOS DE
ENSENANZA N.C.P.

8549




Anexo 4: Test de conocimiento Pre-test y Post-test

Se muestra la prueba de entrada para medir el indicador de Variacion de
conocimiento, que consta de 20 preguntas

Presentacion: Estamos trabajando en un estudio que servira para elaborar
una tesis profesional acerca del Aprendizaje de Ms Excel Bésico a través del
Aplicativo Moévil con Microlerning, Gamificacion y Realidad aumentada. Te pedimos
gue contestes este cuestionario con la mayor sinceridad posible. jMuchas gracias
por tu colaboracion!

1. ¢Qué es Excel?

a) Programa para realizar solamente para crear graficos estadisticos.

b) Programa de hoja de calculo para realizar andlisis estadistico y generar
informes.

c) Hoja de calculo para la creacién de documentos masivos.

d) Programa para la creacion de presentaciones empresariales.

Handz (2016)
2. Laimagen corresponde al cuadro de dialogo:

Alineacion  Fuente Borde Relleno  Proteger

Categoria:
| Vet
Mumero
Moneda
Contabilidad

Las celdas con formato general no tienen un formato especifico de ndmero,
Fecha

Hora
Porcentaje
Fraccion
Cientifica
Texto

Especial
Personalizada

a) Configuracion de pagina
b) Formato de celdas
c) Configuracién del libro

d) Formato de tabla

Handz (2016)
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3. Son operadores matematicos

a) +’-1>1%

b) >’ <’ :’A

d) /,* <> =
Handz (2016)

4. Las formulas correctas para calcular el total de gastos y devolucion son.

A B C

Monto Asignado: S/.500.00
Dias: 10
Viatico Diario: 5/.30.00

Total de Gastos:

Devolucidn:

a) =B3*B6, =B5-B7
b) =B5*B6, =B3-B7
c) =B3*B5, =B3-B7
d) =B5*B3, =B3-B6
Handz (2016)

5. Corresponde a una referencia absoluta de Excel.

a) =A7

b) =$A$7
c) =$A7
d) =A$7

Handz (2016)

6. Segun la imagen mostrada, la formula correcta en la celda D5 seria.



A B

5

1
2 \Tasa de Cambio : \ 3.50 \
3
4 Productos Comprados | Precio en Soles | Precio en Dolares
5 Chocolates 5.20
6 Galletas 3.40
7 Gaseosas 3.00
8 Frutas 6.00
9 Verduras 4.00
10
a) =C5*$C$2
b) =C$5*$C$2
c) =$C$5*C2
d) =C5%$*C2$
7.

a) promedio, suma, contar.si, restar

Se presenta la correcta redaccion de las funciones.

b) sumar, max, minimo, contar.blanco, contara.si

C) suma, max, min, contar.blanco, contar.si

d) sumar.si, moda, restar.si, promedio

Handz (2016)

Handz (2016)

8. Lafuncion correcta para calcular el promedio en la celda H3 seria.

A B L D E F G H

1

2 CODIGO ALUMNO EDAD EXA. TEORICO | EXA. PRACTICO | EXA.PARCIAL | EXA.FINAL | PROMEDIO
3 |Hoo1 MARITSA 18, 12 11 9 11

4 |HO0Z RAUL 15 12 10 10 18

5 |HoO3 PEDRO 25 11 12 11 15

6 (HOO4 RICARDO 17, 14 14 15 18

7 |HOOS OSCAR 15 15 9 18 12

& |Hoo6 RITA 24 17 8 19 12

9 |HoO7 MARCOS 20 11 10 16 12

a) =PROMEDIO(D3:G3)
b) =PROMEDIO(C3,G3)
c) =PROMEDIO(F3:G3)
d) =PROMEDIO(D3:G3)

9. ¢Qué accion realiza la expresion =SUMA(C3;D3:E4)

Handz (2016)

a) Suma el contenido de C3 con el resultado de dividir D3 entre E4.



b)

d)

10.

b)

11.

12.

Suma el contenido de las 3 celdas mencionadas.
Suma el contenido de la celda C3 con el contenido del rango D3:EA4.

Suma solamente el rango D3:E4.
Handz (2016)

Los gréaficos estadisticos son medios Vvisuales utilizados para la

representacion de datos de cualquier situacion.

Verdadero

Falso
Yescas y Monsalve (2019)

Son funciones que estan disefiadas para manipular y encontrar cadenas de

texto dentro de las celdas.

Funciones matematicas
Funciones de fecha y hora
Funciones de texto

Funciones de busqueda
Yescas y Monsalve (2019)

Devuelve un numero especifico de caracteres de una cadena de texto que

comienza en la posicién que se especifique.

Funcion DERECHA
Funcion IZQUIERDA
Funcion EXTRAE
Funcion HALLAR

Microsoft (2019)
Es la funcion que devuelve la fecha y hora actual del sistema.

Funcién =HOY()
Funcion =AHORA()
Funcion =ANO(HOY)
Funcion =MES(AHORA)



14.

15.

b)

16.

17.

Microsoft (2019)

Es la funcién que permite calcular el nimero de dias, meses o0 afos entre

dos fechas.

=DIiAS(fecha_inicial;fecha_fin;unidad)
=DIAS.LAB(fecha_inicial;fecha_fin;unidad)
=FECHA(fecha_inicial;fecha_fin;unidad)
=SIFECHA(fecha_inicial;fecha_fin;unidad)

Yescas y Monsalve (2019)

El formato condicional nos ofrece una serie de reglas predeterminadas

ideadas para destacar las celdas que cumplan con los criterios establecidos.

Verdadero
Falso

Yescas y Monsalve (2019)

Es una de las funciones de Excel que permite realizar comparaciones légicas

entre un valor y un resultado que puede ser Verdadero o Falso.

Funcién Sl

Funcion CONTAR.SI
Funcion SUMAR.SI
Funcion SI.CONTAR

Yescas y Monsalve (2019)

La funcion correcta para redactar en la celda C2 seria

A B C D E F
PROM Si el promedio es mayor o
15 igual a 10.5 se debe mostrar
0 el texto "APROBADO", CASO
CONTRARIO "desaprobado™

1
18

=SI(A2<=10.5,"APROBADQO","DESAPROBADQO")
=SI(A2>10.5,"APROBADOQO","DESAPROBADQO")

=SI(A2>=10.5,"APROBADQO","DESAPROBADQO")
=SI(A2<=10.5,"APROBADQO","DESAPROBADQO")



Microsoft (2019)
18. Laimagen corresponde al cuadro de dialogo:

Configuracion Mensaje de entrada  Mensaje de error

Criterio de validacion

Permitir:

Cualquier valor Omitir blancos

Aplicar estos cambios a otras celdas con la misma configuracion

Borrar todos Cancelar

a) Formato de celdas
b) Validacion de datos
c) Formato condicional

d) Formato de parrafo
Handz (2016)

19. Esuna funcién de Excel que permite retornar un valor en una matriz de datos

segun el valor buscado en forma horizontal.

a) Funcion BUSCARH

b) Funcion BUSCARV

c) Funcién CONSULTAH
d) Funcién CONSULTARV

Handz (2016)

20. Se conoce como una forma excelente de analizar y explorar grandes masas
de datos en tablas o gréficos, asi como de presentar resimenes de los

mismos.

a) Filtros basicos

b) Creacién de gréaficos de columnas
c) Tablas dindmicas

d) Macros

Microsoft (2019)



Anexo 5: Cuestionario de motivacion Pre-test y post-test

Tabla 23: Cuestionario de motivacion Pre-test

Se solicita responder la pregunta de manera transparente.

item
1 2 3 4 5
Pregunta Nada Poco | Motivado Muy Completamente
motivado | motivado | regular | motivado motivado
_ .. |¢Qué tan motivado se
Motivacion|siente hacia el aprendizaje
de MS Excel con métodos
tradicionales?
Hernandez (2014)
Tabla 24: Cuestionario de motivacion Post-test
ftem Se solicitaresponder la pregunta de manera transparente.
1 2 3 4 5
Pregunta Nada Poco | Motivado Muy Completamente
motivado | motivado | regular | motivado motivado
¢, Qué tan motivado se
siente hacia el aprendizaje
Motivacion|de MS Excel Bésico a

través de la Aplicaciéon
mavil con Microlearning,
Gamificacion y Realidad
aumentada?

Hernandez (2014)



Anexo 6: Cuestionario de satisfaccion Pre-test y post-test

Tabla 25: Cuestionario de satisfaccion Pre-test

tem

Se solicitaresponder la pregunta de manera transparente.

Satisfaccion

Pregunta

1 2 3 4 5
Nada Algo Medianamente Muy Completamente
satisfecho | satisfecho satisfecho satisfecho satisfecho

¢, Qué tan satisfecho
se encuentra sobre el
aprendizaje de MS
Excel con métodos
tradicionales de
aprendizaje?

Tabla 26: Cuestionario de satisfaccion Post-test

Hernandez (2014)

ftem

Se solicitaresponder la pregunta de manera transparente.

Satisfaccion

Pregunta

1 2 3 4 5
Nada Algo Medianamente Muy Completamente
satisfecho | satisfecho satisfecho satisfecho satisfecho

¢, Qué tan satisfecho
se encuentra sobre el
aprendizaje de MS
Excel Basico a través
de la Aplicacién movil
con Microlearning,
Gamificacion y
Realidad aumentada?

Hernandez (2014)



Anexo 7: Cuestionario del Efectividad Pre-test y post-test

Tabla 27: Cuestionario de Efectividad Pre-test

Se solicita responder la pregunta de manera transparente.

ftem
1 2 3 4 5
Pregunta | . Algo | Medianamente | Muy | Completamente
nefectivo . . ) ;
efectivo efectivo efectivo efectivo
Variacién de [¢Qué tan efectivo son
efectividad |l0os metodos
tradicionales de
aprendizaje de Excel?
Hernandez (2014)
Tabla 28: Cuestionario de Efectividad Post-test
ftem Se solicitaresponder la pregunta de manera transparente.
1 2 3 4 5
Pregunta .
. Algo | Medianamente | Muy | Completamente
Inefectivo efectivo efectivo efectivo efectivo
¢La aplicacion movil
con Microlearning,
Variacién de |Gamificacion y Realidad
efectividad |aumentada es efectivo

y le permite aprender
MS Excel bésico en
menos tiempo de lo
esperado?

Hernandez (2014)




Anexo 8: Ficha de recoleccién de datos de variacion de conocimiento

Tabla 29: Ficha de recolecciéon de datos — variacion de conocimiento

Ficha de recoleccion de datos

Titulo de la investigacion

Investigador:

Fecha de recolecciéon de
datos:

Indicador:

Variacion de conocimiento

N°| Nota Examen - Antes

Nota Examen - Después

Variaciéon de conocimiento

0| Nl o O &M W N




Anexo 9: Ficha de recoleccién de datos — Variacion de motivacion

Tabla 30: Ficha de recoleccidon de datos — Variacion de motivacion

Ficha de recoleccion de datos

Titulo de la
investigacion

Investigador:

Fechaderecoleccion

de datos:
Indicador: Variacion de motivacion hacia el aprendizaje
Nivel de
motivacion con Nivel de motivacién hacia el Variacion de la
meétodos de aprendizaje utilizando el aplicativo motivacion hacia el
aprendizaje movil - Después aprendizaje

Ne° | tradicional - Antes

g b W N P




Anexo 10: Ficha de recoleccion de datos — Variacion de satisfaccion

Tabla 31: Ficha de recoleccion de datos — Variacion de satisfaccion

Ficha de recoleccion de datos

Titulo de la
investigacion

Investigador:

Fecha de recoleccién
de datos:

Indicador:

Variacion de satisfaccion

Nivel de
satisfaccion de
aprendizaje a
través de métodos
N° | tradicionales- Antes

Nivel de satisfaccion de
aprendizaje utilizando el
aplicativo movil - Después

Variacion de la
satisfaccion con el
aprendizaje

g b W N P




Anexo 11: Ficha de recoleccién de datos — Variacion de efectividad

Tabla 32: Ficha de recolecciéon de datos — Variacion de efectividad

Ficha de recoleccion de datos

Titulo de la
investigacion

Investigadores:

Fecha de recolecciodn
de datos:

Indicador:

Variacion de efectividad

NO

Tiempo estimado
de aprendizaje de
Ms. Excel utilizando
métodos
tradicionales

Nivel de variacion de aprendizaje
utilizando el aplicativo movil - Variacion del Efectividad
Después

g b W N P




Anexo 12: Encuesta a los docentes para identificar la problemética

Figura 1: Nivel de conocimiento de los docentes en Ofimatica

Indigue el nivel de conocimiento y dominio que tiene respecto los programas

Microsoft.

Bl Ezjc W Medic B Alto

40

20

PowerPoint Excel Word

Figura 2: Docentes interesados en estudiar Excel

En que programa le gustaria incrementar sus conocimientos.
69 respuesias
@ Microsoft PowerPoint

® Microsoft Excel
® Microsoft Word

Figura 3: Caracteristicas del aplicativo movil segun la encuesta

;Como le gustaria que se sea el aplicativo movil o el entorno de aprendizaje para su
proxima capacitacion virtual?

69 respuestas

Que tenga un solo video de todo
el curso

Qe los temas se presenten en
videos cortos

39 (56.5 %)

Que tenga actividades de
gamificacion

Que incorpore la realidad 13 (18.8 %)
aumentada

Que sea facil de utilizar 33 (551 %)

0 10 20 30 40



Anexo 13: Autorizacion para la realizacion y difusién de resultados de la
investigacion

AUTORIZACION PARA LA REALIZACION Y DIFUSION DE
RESULTADOS DE LA INVESTIGACION

Por medio del presente documento, Yo SAMUEL MOLINA, JAVIER,
identificado con DNI N° 42431879 y representante legal de MIDATIC E.I.R.L. CON
N° RUC: 20606805251 autorizo a BRICENO ORDONEZ, LUIS JOSE identificado
con DNI N° 71351024 a MOLINA JAVIER, SAMUEL identificado con DNI N°
42431879 a realizar la investigacion titulada: “Aplicacion movil para el aprendizaje
de MS Excel Basico con microlearning, gamificacion y realidad aumentada” y a

difundir los resultados de la investigacion utilizando el nombre de MIDATIC E.I.R.L.

Lima, 20 de noviembre de 2021

Molina Javier, Samuel
DNI N° 42431879
Gerente General

MIDATIC E.Il.R.L.



Anexo 14: Metodologia de desarrollo

|. INTRODUCCION
1.1 Metodologia de desarrollo Mobile-D

Es una metodologia Mobile-D para el desarrollo de aplicaciones moviles que consta
de 5 fases y en cada fase se trabaja por etapas, tareas y practicas asociadas
(Amaya, 2013, p.118).

La metodologia Mobile-D se entiende como una mezcla de muchas técnicas, fue
creado mediante un trabajo cooperativo de los investigadores del VTT y las

empresas de Tl finlandesas (Gamboa, Larico y Chacoén, 2017, p.41).
1.2 Desarrollo de la aplicacién movil para el aprendizaje de Excel Basico

En el desarrollo de la aplicacion mévil se empleando la metodologia Mobile-D
considerando las 5 fases (Exploracion, Inicializacion, Produccion, Estabilizacion, y

Pruebas del sistema).

Il. Fases del desarrollo de la aplicacion

e Fase 1: Exploracién

e Fase 2: Iniciacion

e Fase 3: Produccién

e Fase 4: Estabilizacion

e Fase 5: Pruebas del Sistema

Figura 4: Fases de Mobile-D

[}

Exploracién Inicializacién | Produccion Estabilizacidn ' Pruebas del Sistema

W Interacciones



2.1 Fase 1: Exploracion

En esta fase se establecen el equipo de trabajo y el alcance del proyecto para un

desarrollo eficiente.
2.1.1 Identificacion de Stakeholders
Equipo de desarrollo de la aplicacion movil:

e Briceio Ordofiez, Luis José

e Molina Javier, Samuel
Asesor del proyecto:

e Mg. Carranza Barrena, Wilfredo
Usuarios de la aplicacion:

e Profesores interesados en aprender Excel

2.1.2 Definicion de alcance

En esta parte se identifica los requisitos previos, asi como los objetivos y el
alcance del producto basandose en el tiempo de duracién del proyecto.
Asimismo, se determina el uso de la aplicaciéon moévil para un aprendizaje
mas eficaz y practico implementando métodos de aprendizaje solo para los
docentes registrados en Midatic.

2.2.2.1 Requisitos previos (los requisitos del celular donde va a ser
instalado)
= El dispositivo mévil cuente con un espacio minimo de 200 Mb
= El dispositivo movil tenga 4 Gigas memoria RAM
= Contar con un Sistema Operativo Android 4 o superior.



Alcance

» Desarrollar una aplicacién movil para el aprendizaje de MS
Excel Basico con microlearning, gamificacion y realidad
aumentada

= Generar una aplicacion movil que permita mejorar la
ensefianza y el aprendizaje en los docentes para el curso de
MS Excel Bésico.

» El usuario aprendera por medio de la gamificacion con varios
tipos de juegos para su aprendizaje.

= Através de la camara principal del dispositivo mévil Android se
podra visualizar los iconos de herramientas con sus funciones

y videos cortos.

2.1.3 Establecimiento del proyecto

2.1.3.1 Andlisis inicial y disefio de la arquitectura

o

2.2 Fase 2:

Tecnologias: MEAN STACK

Marcos de Trabajo: Nodejs para el backend, Angular para el frontend
Lenguaje de Programacion: JavaScript

Base de datos: MongoDB base de datos no relacional

IDE: Android Studio

Sistema operativo: Android version 4 o superior

Equipos:

2 computadoras con un procesador i5 a mas, 8 GB de RAM / 2
celulares Android

Metodologia de desarrollo: Mobile-D

Inicializacién

En esta fase se establecen los planes de desarrollo de la aplicacion.



2.2.1 Configuracion del entorno

2.2.1.2 Capacitaciones:

El equipo de trabajo se capacita a través de videotutoriales de YouTube,
conferencias orientadas al desarrollo de aplicaciones, reunion con expertos
en programacion y otros recursos disponibles en la red. Esta le permitio al
desarrollador tener un mayor conocimiento sobre el temay a despejar vacios

que haya tenido a la hora de desarrollar la aplicacion movil.
2.2.1.2 Plan de comunicacién:

Para el plan de comunicacién se utilizo los aplicativos donde se interactud los

avances del dia a dia que son:

e Via Zoom
e WhatsApp
e Correos Electrénicos: Gmail - Hotmail

e Llamadas telefénicas
2.2.1.2 Planificacién de Fases

Tabla 33: Planificacion de fases

Fase Iteracion Descripcion
Exploracién Iteracion O Identificacion de Stakeholders,
Definicién de Alcance,
Establecimiento de proyecto.
Inicializacion Iteracion O Andlisis de requisitos Iniciales.
Iteracion 1 Implementacién de la
funcionalidad de la
identificacion de usuarios.
Iteracion 2 Implementacién de la

funcionalidad de registro de
usuarios colocando un usuario
y contrasena.

Iteracion 3 Implementacién de la
funcionalidad de proceso de
evaluacion al usuario.

Produccion Iteracion 4 Implementacién de la
funcionalidad de ver los
modulos de aprendizaje.




Iteracion 5 Implementacién de la
funcionalidad de proporcionar
informacion de los temas
asignadas.

Iteracion 6 Implementacién de la
funcionalidad del tema 1:
Entorno de Excel, Mapa
Interactivo y video 3D.

Iteracion 7 Implementacién de la
funcionalidad del tema 2:
Formato de Celdas, Relacionar
Estabilizacion Elementos, Consulta al Tutor.
Iteracion 8 Implementacién de la
funcionalidad del tema 3:
Formulas Excel, Test, Imagen.
Iteracién 9 Implementacién de la
funcionalidad del tema 4:
Formulas de Excel, Test,
Imagen.

Iteracion 10 Implementacién de la
funcionalidad del tema &5:
Funciones Basicas, Sopa de
Letras, Captura Funciones.
Iteracion 11 Implementacién de la
funcionalidad del tema 6:
Formato Condicional, Juego de
Memoria, Modulo 3D

Pruebas del | Iteracion 12 Se procede a realizar una
Sistema evaluacion de las pruebas del
sistema y se realiza el analisis
de resultados.

2.2.2 Planteamiento inicial

En esta parte de la metodologia se establece la arquitectura de la aplicacién
movil. Donde los docentes tendran acceso a la plataforma contando con un
usuario, contrasefia y el curso de aprendizaje. Asimismo, consta con la
informacion de los usuarios registrados y los logros obtenidos durante el

curso de aprendizaje de Ms Excel Basico



Tabla 34: Arquitectura de Software

€ 06

mongoDB
; l

JavaScript

\tI Android

# g7

Estudiante

Studio

) Capa de Datos
Capa Cliente Capa Presentacion | Frameworks

En la tabla 15: se visualiza la arquitectura de la aplicacion moévil, la misma
que se instalara en un dispositivo mévil con sistema operativo versiéon 7.0 o
superior, que tenga conexion a wifi o posea datos moviles, para que tenga
el uso de la realidad aumentada, gamificacibn y microlearning en los
celulares Android. Asimismo, el aplicativo movil estara disponible las 24
horas del dia para el curso de aprendizaje Ms Excel en los docentes

registrados.

2.3 Analisis de Requerimientos
2.3.1 Requerimientos Funcionales

Tabla 35: Requerimientos Funcionales

RF001 Identificacion del e El docente accede al aplicativo con un
usuario usuario y contrasefia, si es usuario
nuevo tiene la opcion de registrarse,




en caso no recuerda la contrasefia
tiene la opcion de recuperar.

RF002

Pantalla principal

En la pantalla principal el usuario
visualiza un slider y las opciones:
Microlearning, Realidad aumentada,
Gamificacion, Resultados, Certificados
y Recursos. También se visualiza los
botones de notificaciones, inicio y
perfil.

RF003

Realizar el pre-test

Cuando el usuario intenta ingresar a
los botones de la pantalla principal, le
solicita iniciar el desarrollo del
cuestionario de 20 items solo por Unica
vez, la informacién se almacena en la
Base de Datos.

RF004

Modulo Microlearning

El usuario visualiza las lecciones
asignadas, cada leccion con opcién de
descargar recursos, aprendo,
experimento y compruebo.

RF005

Descargar Recursos

Cuando ingresa a la opcion le permite
enviar el archivo via correo o
WhatsApp

RF006

Aprendo

A través de la opcion aprendo, el
usuario podra acceder al video que
corresponde a la leccion
(Microlearning)

RFO07

Experimento

Cuando el usuario accede a la realidad
aumentada va a visualizar los 6 tips
gue ayudara en su aprendizaje.

RF008

Compruebo

Cuando el usuario acceder a la
gamificacion va a interactuar con los 6
juegos para comprobar su aprendizaje
en cada leccion.

RF009

Realizar el Postest

El usuario al finalizar las lecciones
asignadas podra realizar el postest
donde completard un cuestionario y
demostrara su conocimiento.

RFO10

Descargar Certificado

Al finalizar el postest el usuario
habilitara automaticamente la opcion
de certificado del curso MS Excel
Basico.

2.3.2 Requerimientos No Funcionales




Tabla 36: Requerimientos No Funcionales

RNFO0O01 | Lenguaje de Desarrollo e La aplicacion movil fue
desarrollada con los
Frameworks: Nodejs vy

Angular

RNF002 | Plataforma e La aplicacion movil podra

ser utilizada solo para

dispositivos moviles
Android
RNF003 | Almacenamiento e La aplicacibn  movil

necesita minimo 200mb
de almacenamiento
disponible para poder
instalar la app y pueda

funcionar.

RNF004 | Interfaz e La aplicacién debe tener
buena experiencia de
usuario y facil de utilizar
donde las interfaces
deben ser amigables e

intuitivas.

RNF005 | Compatibilidad e La aplicacion debe ser
compatible con las
versiones del sistema
operativo de Android
Studio.

RNFO006 | Disponibilidad e La aplicacion debe estara
disponible en la tienda
Google Play para el

sistema operativo Android




RNFO007 | Seguridad e La aplicacion debe
proporcionar seguridad al
usuario, es decir, no debe
permitir que se instale
algin  otro  software

malicioso en la aplicacion.

RNF008 | Proteccion de Archivos e La aplicacion debe de
mantener  los  datos
almacenados protegidos

y Seguros.

RNFO009 | Base de Datos e Labase de datos utilizada
fue  MongolDB  para
almacenar la informacion

de la aplicacion

2.3. Prototipos

Figura 5: Prototipos

En esta parte el docente tendra en el menu principal 6 opciones de técnicas
de aprendizaje que son: Modulo Microlearning, Modulo Gamificacién, Modulo
Realidad aumentada, Modulo Resultados, Modulo de Certificados y Modulo de
Manualidades, donde tendrd acceso las 24 horas del dia para cualquier

modulo en su aprendizaje.

Identificacion del Usuario

El usuario al ingresar al aplicativo colocara el DNI y contrasefa.



Identificaciéon del Usuario

Documento Identidad

Ingresar # documento B
Contrasefia
............ ®
+2, Registrarme
Olvidaes tu contrasefia? Recuperar aqui.
Version 0.0.1
- @ <

Pantalla Principal

e Al ingresar a la pantalla principal el usuario tendrd 6 modulos para su

aprendizaje.

Q_ Buscar curso

MICROSOFT
EXCEL BASICO | .~

Realizar el Pretest
e El usuario al iniciar el pretest contara con 20 items con tiempo limitado para
Su conocimiento antes de empezar el curso de MS Excel.



PRE TEST

Estamos en un estudio que servira una
tesis profesional acerca del Aprendizaje de Ms Excel Basico a
través del Aplicativo Movil con Microlerning, Gamificacion y
Realidad aumentada. Te pedimos que contestes este
cuestionario con la mayor sinceridad posible. iMuchas gracias.
por tu colaboracion!

- @ <
Maodulo Microlearning
Después de terminar el pretest el usuario tendrd acceso al mddulo
microlearning para comenzar con las 6 lecciones asignadas, cada leccion
seran temas diferentes donde el usuario podra compartir y descargar el
archivo, podré visualizar video de la leccion asignada, después va acceder
al 1 tips de la realidad aumentada y para terminar el usuario va comprobar

su aprendizaje con la gamificacion asignada.

Microsoft Excel Basico

Microsoft Ex

ra
re:
MICROSOFT

EXCEL BASICO |

I ¢

8 Descargar recursos
@4 Aprendo

@ Experimento
6 Comprobado

] @ <

Realizar el Postest



e Después de realizar las 6 lecciones automaticamente el usuario tendra
acceso al postest donde realizara un formulario nuevo de 20 items para su

desarrollo de su aprendizaje obtenido.

Descargar Certificado
e Para culminar con el aplicativo de aprendizaje, después de desarrollar el
postest y las gamificaciones correspondientes el usuario podra obtener su
certificado del curso de MS Excel basico.

< micertificado =, oS

3.1 Fase 3: Produccién

En esta fase se plantea la estructura de la aplicacién mévil, donde los usuarios
interactan con la aplicacion.



3.1.2 Diagrama de Caso de Uso

Se visualiza el caso de uso del aplicativo movil y los usuarios que utilizaran la
aplicacion ya que se precisa los procesos que ejecuta el usuario con los diferentes

casos de uso que cuenta el sistema.

Figura 6: Diagrama de Caso de Uso

Registrar

Modulo
Resultados

. ol
Usuarios Consultar Notas

Buscar
infomacion de
tecnicas de
Aprendizaje

Método de
Aprendizaje

Consultar Temas

Ingresar Usuario

P
L=

USUARIO

Menu
Micralearning

Ingresar
Metodo de
Aprendizaje

Cerrar Sesion

Menu
Gamificacion

Menu
Realidad
Aumentada

3.2.2 Diagrama de Base de Datos de la Aplicaciéon Movil

La aplicacion usa un servidor de base de datos, un servidor principal, y la aplicacion

movil, esta accede a la base de datos mediante una conexién de internet.

Diagrama de base de datos

Figura 7: Diagrama de base de datos



COLLECTION_ ADMIN

COLLECTION_DOCEMNTES

COLLECTIOM_EXAMENES

ldDocentes: IdExamenes
IdAdrmin Nombre Created
Mormbre Apelidos CodiigoCategoria:
E-mail Direccion: CodifgoCurso:
Paszword: [Telefono TituloPrueba:
Password show: Usumria DescripcionPrueba: COLLECTION RESULTADO
Foto Password Imagen == ldResultado
Role: Pregunta: Created
COLLECTION USUARID TituloCurso
COLLECTION_CATEGORIA ldUsuario | Mensaje
ldCategoria Created Usuario:
Created g:nhm Nivel
i ——{Dni
Codigo ]
Mombre: ' :2:: COLLECTION_MOTIFICACION
Descripcion Pazsword Ly |dMatificacion
Icona Niwel Created
Codigo_Seccion COLLECTION CURSO
-| Titulo
ldCurso COLLECTION LECCION Descripcion
Created W Portada
__{|codigo Creaed Userld
CodiigoCategorian CodigoCurso Pudhid
Nomiore: J Nombre: Url
zmm' Descripcion
\ideo

Figura 8: Modelo conceptual de la base datos (entidad - relacién)

Cuenta

RESULTADO




Modelo de base de datos — no SQL
Modelo BD Admin
Figura 9: Modelo BD Admin

toDbject();

required:
default:

Modelo BD categoria

Figura 10: Modelo BD categoria

required:
’

nombre

Modelo curso



Figura 11: Modelo BD curso

required:
cripcion:
nombre

descipcl
portada:

Modelo BD leccién

Figura 12: Modelo BD leccién

Modelo BD curso

Figura 13: Modelo BD curso




tituloPrueba:
descripc
imagen
pregunta:

= model<IPrue

Modelo BD resultado

Figura 14: Modelo BD resultado

Modelo BD usuario

Figura 15: Modelo BD usuario



nombr

Esquema de Aplicacién Movil

Figura 16: Esquema de Aplicacion Movil

Login de
usuario

Registro

Menu
Principal

\‘

Microlearning| (Gamificacion Realidad Resultados | [ Certificados Recursos
Aumentada
El docente con un
IMostrara Mostrara las dispositivo movil . Comparte tus
microcontenidos variedades de podra acceder con la VTR [ Obtener recursos por via
del curso de juegos que ayuda de la camara o . certificado del WhatsApp,
aprendizaje en aprendera el para identificar cada € docente Gmail, o el de tu
un plazo corto docente objeto de preferencia

herramienta en MS
Excel



2.4 Fase 4: Estabilizacion

En esta fase de estabilizacion se trata de realizar la funcionalidad de la aplicacion
movil junto con todos los requisitos recolectados en las fases anteriores para
asegurar que esta cumpla con la calidad deseada de una manera correcta.
Asimismo, se procede a integrar las funcionalidades implementadas y de

presentarse algun error se ejecutara las correcciones correspondientes.
2.5 Fase 5: Pruebas del sistema

En esta ultima fase se valida las funciones de la aplicacion mévil y se corrigen los
errores encontrados. Ya que se comprueba que los requerimientos funcionales
durante la fase de exploracién se han logrado de cumplir exitosamente cada uno

de ellos.
Pruebas Funcionales

Figura 17: Pruebas Funcionales

Caddigo Requerimiento Cumplimiento
RF001 Identificacion de usuario Hecho
RF002 Pantalla Principal Hecho
RF003 Realizar Pretest Hecho
RF004 Modulo Microlearning Hecho
RFO05 Descargar Recursos Hecho
RF006 Aprendo Hecho
RF007 Experimento Hecho
RF008 Compruebo Hecho
RF009 Realizar Postest Hecho
RF010 Descargar Certificado Hecho




Anexo 15: Manual de usuario

Manual de usuario del Aplicativo movil para el aprendizaje de Excel Basico

Paso 1: Descarga e instale el APK

Descarga e . midatic-app_v1.4.apk
instala el APK
que te
compartieron
2:26am & & ORQI076N

Q Buscar apps

0=

Kallampadpp Linkedin LORA Lucidchart
Q © %
Maps Math Mensajes Messerger

Una vez instalada
ubica el icono del
Aplicativo movil y

abre g“@

18

Office Panda Video Photo Pchincha
Comgwess & Collage Edit

> = @ =

Play Stoee Post-2® PRISM Live Rodio FM

v 4 ® "
N LR [S==Y -'m

Paso 2: Identificacion del usuario

1IZSVAM 2 5 @ -

<

Ingresa el

usuarioy la
contrasenia,
luego

presiona en

el botén Documento Identidad

Ingresar Ingresar # documento B

Contrasefia
12 Registrarme

Olvidaes tu contrasefia? Recuperar aqui.

Version 0.0.1

] ® <

El usuarioy la
contrasena es su
ntimero de DNI




Paso 3: Pantalla de bienvenida

s3AM 2 D il 2 (D

Presiona en SALTAR >
boton SALTAR

Aqui se muestran
las notificaciones

Bienvenido

MIDATIC es una institucion de formacion
tecnolégica y educativa.

Paso 4: Pantalla principal del aplicativo movil

Q Buscar curso

MICROSOFT
EXCEL BASICO -

Slider del
curso

Para acceder a
lecciones de

Para acceder a

lecciones de Realidad
Microlearning MICRO LEAR REALIDAD AUM Aumentada
N
o sy
Para acceder a Para visualizar
actividades de los resultadosy
Microlearning GAMIFICACION RESULTADOS el progreso
e
Q ED Para descargar
Para descargar los archivos de
el certificado CERTIHCARER e trabajo
al finalizar
N
Q o &
Natificaciones Inicio Pecll
n ® «



Paso 5: Desarrollar el Pre-Test

1>

MICRO LEAR

/ Cuando ingresa a
Microlearning por
primera vez le
solicitara
desarrollar el Pre-
Test, en caso si ya
desarrolld
anteriormente
(Formulario de
Google), elige el

\ botdn SALTAR /

255AM & U @

<

PRE TEST

Estamos trabajando en un estudio que servird para elaborar una
tesis prof I acorca del Ap je de M3 Excel Basico a
través del Aplicativo Movil con Microleming, Gamiicacion y

Te p que este
cuestionario con ka mayor sinceridad posdle. iMuchas gracias
por tu colaboracion!

Paso 6: Lecciones de Microlearning

- =

106AM & & @ <

“—

MICRO LEAR Microsoft Excel Basico

Microsoft Excel es la herramienta que maxiniza los datos de las
OMPIEsas que serd capaz de Almacenar, company y analizar
informacion de manera eficaz. Excel te brinda fa facilidac de utilizar
graficos gracias al uso de las formulas, tablas que son utidzadas en
prosantaciones de repoctes, ventas y demas

MICROSOFT
EXCEL BASICO |/

Las estrellas con relleno
indican progreso por
cada leccion.

/ Luego de haber

desarrollado el Pre-
Test volvera a acceder

* k Kk k k Kk Kk

won)  Sexcod S

al Microleaning y le
aparecera las 6
lecciones con opciones
Descargar recursos,
Aprendo, Experimento

\ y Compruebo. /

Color verde indica que
completo la actividad de
la leccion.

8
-
Ademas, encontrara el

i S5 Recursos Proyecto - Registro Liters!
proyecto final del curo

=
B4 Aprendo Proyecto - Regrstro Vg
b=}
@

9

Aprendo Proyecto - Regestro Literal



Paso 7: Opcién Descargar recursos de trabajo

Le permite compartir
con facilidad el archivo
en sus chats para que
descargue en su
computadora.

[
(] Descargar recursos Compartir
m
rendo
.‘ Ap Compartirc ShareMe WhatsApp
on Nearby Business
@ Experimento n @ a
Tus grupos Direct Mensajes
é Comprobado
Cancelar

Paso 8: Opcién de Aprendo de Microlearning

1AM 2 E B

o

C _Sesion01 - Entooide Excely

P.s

R,
= Descargar recursos

Aprende a reconocer las partes de ntana de
Excel, ingresa informacion en la Idasy
organizada

(M) COMPARTIR .XLS

La opcidn Aprendo le
permite visualizar el

video de la leccidon para

que trabaje en el

archivo descargado.




Paso 9: Opcién Experimento de Realidad Aumentada Paso 10: Opcién Compruebo de Gamificacion

MidaTich s Sesién 01 - Entorno de Excel MidaTicf=3
Entorno de la ventana de Excel

Sesién 01 - Entorno de Excel D
escargar recursos

Descargar recursos BN
9 Aprendo ° ° °

Aprendo

ST R e
Experimento -

' ‘3 Comprobado

Experimento —

Barra de acceso rapido
= Comprobado
‘; ¥

Barra superior de titulo

Barra de desplazamiento
T ————-

Reglas Juego de Yo Identifico /

La opcion Compruebo le
‘ permite jugar y aprender con
3 Actividades de Gamificacion.

Debe descargar
previamente el icono ’

en su computadora Acumula puntos

La opcion Experimento

le permite disparar la ® . : \ @
P . P - e - Cada juego tiene ®
camara de su 3 =
. . , instruccion.
dispositivo en el icono

de Excel, le aparece el
video de Tips.

e

OO0 O0



Paso 11: Lecciones de Realidad Aumentada

04

REALIDAD AUM

ﬂuando accedes a la opcion
Realidad aumentada

visualizaras 6 tips que te
ayudaran a reforzar tu
aprendizaje a través de una
experiencia innovadora.

Para cada Tips es necesario
enfocar la camara en el
logotipo de Excel.

Mientras enfocas la camara
puedes ampliar o girar eI

K video.

[« §]

A £ 5@ -

archibo]
Apunta la camara del celular en ka imagen del marcador
(icono de Excel..,

Realidad Tip 2 [Cambiar orientacion del
texto]

Apunta la camara del celular en la imagen del marcador
(icono de Exced...

Realidad Tip 3 [Tipos de referencias excel]
Apunta la camara del celular en ia M\wdﬂ marcador
(lcono de Excel .

Realidad Tip 4 [Funcion contara y contar]
Apunta la camara del celular en 1a imagen del marcador
(lcono de Exced...

Realidad Tip 5 [Aplicar reglas con formato
condicional

Apunta la camara del celular en la Imagen del marcador
(icono de Excel.,

Realidad Tip 6 [Mensaje de validacion de
celdas)

Apunta la cémara del celular en la imagen del marcador
{icono de Excel...

‘ COMPARTIR IMG MARCADOR

olMPRIMlR PDF MARCADOR

4

Paso 12: Actividades de Gamificacion

GAMIFICACION

ﬂuando accedes a la opcion
Gamificacion visualizaras 6
juegos que te permitiran
demostrar tu aprendizaje
de una manera divertida y
entretenida.

Por cada respuesta correcta
acumulas puntos que te
permitiran avanzar
progresivamente.

Puedes practicar las veces

K que deseas. /

NEAM £ 5@ -

¥, Juego: Yo Agrupo

Juego tecnologico de puzzie muy
conockio y facil..,

Juego de Memoria
Juago de memoria para divinar pares de
cartas..

| Juego: Yo Agrupo
g Juego para completar definiciones..

Juego: Yo Identifico

Juego para completar definiciones..

Juego: Yo Domino
Juego para completar definiciones.

Juego: Yo Conozco
Juego para completar definkciones..

m @ <



Paso 13: Resultados del progreso por leccion

RESULTADOS

Vs

o

Cuando accedes a la opcién
Resultados visualizaras un
grafico estadistico que
muestra tu progreso por
cada actividad de
Gamificacion.

En esta parte los puntos
alcanzados por cada juego.

T

S i)

LR U LY U
13 i 1 1 12
PO U L Ut et
YO COMPLETO ,
Calificacion
Jul 14,2022, 10:32.25 20 puntos de 20
M
YO CONOZCO A
Calificacion
S 142027. 302020 20 puntos de 20
M
Y
i Calificacion
RIS 2022 302531 20 puntos de 20
PM
JUEGO
MEMORIAS Calificacion
Jul 14, 2022, 10:26:41 19.8 puntos de 20
M
YO IDENTIFICO Colfoacion
Jul 14,2022, 102311 16 puntos de 20
M
L] ® <

A° qxf"l 1§¢6‘qu
S S g

&

vV

L

Paso 14: Descargar todos los archivos de trabajo

—

s

RECURSOS

/Cuando accedes a la opcién

Recursos visualizaras los

archivos de cada leccion, las

mismas puedes compartir a

tu correo, drive o chats

para que tengas descargado

N

en tu computadora y
trabajar con facilidad

COMPARTE TUS RECURSOS
Puedes compartis por WhatsApp, Gmad o ef de tu preferencla.

3 Sesion 01 -Entormo de Excel

3 Sesion 02-Formato de celdas
3 Sesion 03 - Formulss de Excel
E  Sesion 04+ Funciones basicas
£ Sesion 05 - Formato condicional
3 Sesitn 06- Vaidacion de datos
£ Proyecto - Regisiro Vigesimal

a Proyecto - Registro Literal

(1) COMPARTIR TODO RECURSOS



Paso 15: Desarrollar el Post-Test

/ Cuando logras finalizar el
desarrollo de todas las

actividades de
Gamificacion, se habilitara
automaticamente el Post-

POST TEST

Estamos trabajando en un estudio qoe setvird para elaborat una

tesis prof scerca del Apr e de Ms Excel Basico a
Test para que desarrolles traves del Aplicativo Movi con g Gamificacion y
0 . Ry Tep que este
un cuestionario y cuestionario con la moyor sinceridad posible. Muchas gractas
por tu colaboracian

demuestres que tan
efectivo fue tu experiencia
de aprendizaje a traveés del

}\ Aplicativo Movil /«

v
Sesiones Completadas

Genlall! ya completo todas las secciones,
ahora es momento de resolver la prueba final.

] ® <

Paso 16: Descargar el certificado de participacion

)
Luego de desarrollar el Post-

Test ya puedes descargartu
certificado de participacion.

micertificado G °€

i

CERTIFICADOS

AUN NO SE OBTIENE CERTIFICADO 1! F ﬂ
\ Mid 4/
Midatc otorge ls certificacion de Excel cuando culming con las y
Weociores, pruebas do realidad sumnentads y garmifcacion que CERTIFICADO

SNConttara en ol Aphcativo

e e bt i s

\

Mientras no completes las
gamificaciones

b S satisfactoriamentey

desarrolles el Post-Test no
te permitira descargarel

certificado.
\_ J




Paso 17: Menu de opciones adicionales

B -

Desde el menid de Dpciones\
podras accedera
diferentes intereses como
Ranking que es un espacio
para gue muestra tu
ubicacion (puesto
alcanzado) enrelacidona
otros participantes del

\ curso. /

o

Inicio

Micrelearning

Gamificacion

Realidad Aumentada

Resultados

Ranking

Obtener certificado

Soporte

Finalizar

Paso 18: Finalizar y salir de la aplicacién

16 AM £ E @ e

Desde el botdn ajuste podras
cerrar el aplicativo.

£

X

Cerrar sesion

Cancelar

®
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