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Resumen

Este estudio comprende el desarrollo y la implementacion de una Mobile
Learning con gamificacion para el aprendizaje de chino mandarin inicial, donde
el problema fue: ¢Cuél es el impacto de la Mobile Learning con gamificacion
frente al aprendizaje de chino mandarin inicial? El objetivo de la investigacion fue
determinar si una Mobile Learning con gamificacion tiene algun impacto en el
aprendizaje de chino mandarin inicial; a través de un estudio experimental de
disefio pre experimental y con la metodologia agil Mobile D, con una muestra por
conveniencia de 30 personas sobre las cuales se midi6 el nivel de conocimiento

y el nivel de motivacién de las personas hacia el aprendizaje.

La investigacion fue aplicada, con un enfoque cuantitativo de disefio
preexperimental y la variable fue el impacto de la Mobile Learning para el
aprendizaje de chino mandarin nivel inicial. La muestra tuvo 30 personas a
quienes se les realizé una evaluacion antes del uso de la aplicacion y otra
después del uso. En cuanto a la recoleccion se utilizé la técnica Likert y la suma
de puntajes a través de examen de conocimiento con la finalidad de medir el
impacto de la Mobile Learning y verificar la aceptacion o el rechazo de las
hipétesis. Asimismo se describid los procedimientos realizados en el estudio y
los aspectos éticos practicados durante la investigacion realizada. Los resultados
obtenidos fueron satisfactorios ya que se puedo verificar que el nivel de
conocimiento aumento en un 48% Yy el nivel de motivacion también tuvo un

considerable aumento.

Se concluyo que la implementacion del mobile learning para el
aprendizaje de chino mandarin tuvo un impacto positivo en el proceso de
aprendizaje y el porcentaje de motivacion fue aumentando por la interaccion con
el mobile learning. Se recomendd ampliar la poblacién y extender el mobile
learning de nivel inicial a nivel avanzado para obtener mas vocabulario y es
necesario que las nuevas tecnologias sean implementadas, para los distintos

procesos en el ambito educativo.

Palabras clave: Mobile Learning, conocimiento, motivacién, chino mandarin



Abstract

This study comprises the development and implementation of a Mobile Learning
with gamification for initial Mandarin Chinese learning, where the problem was:
What is the impact of Mobile Learning with gamification compared to initial
Mandarin Chinese learning? The objective of the research was to determine if a
Mobile Learning with gamification has any impact on the initial learning of
Mandarin Chinese; Through an experimental study of pre-experimental design
and with the agile methodology Mobile D, with a convenience sample of 30
people on which the level of knowledge and the level of motivation of people

towards learning were measured.

The research was applied, with a quantitative approach to pre-
experimental design, and the variable was the impact of Mobile Learning for
learning Mandarin Chinese at the initial level. The sample had 30 people who
underwent one evaluation before use of the application and another after use.
Regarding the collection, the Likert technique was used and the sum of scores
through the knowledge test in order to measure the impact of Mobile Learning
and verify the acceptance or rejection of the hypotheses. Likewise, the
procedures carried out in the study and the ethical aspects practiced during the
research carried out were described. The results obtained were satisfactory since
it can be verified that the level of knowledge increased by 48% and the level of

motivation also had a considerable increase.

It was concluded that the implementation of mobile learning for learning
Mandarin Chinese had a positive impact on the learning process and the
percentage of motivation increased due to the interaction with mobile learning. It
was recommended to expand the population and extend mobile learning from
initial level to advanced level to obtain more vocabulary and it is necessary that
new technologies be implemented, for the different processes in the educational
field.

Keywords: Mobile Learning, knowledge, motivation, Mandarin Chinese



l. INTRODUCCION



Este trabajo de investigacion se inicio con el planteamiento de la realidad
problemética, en las que se pudo demostrar la insuficiencia de aplicaciones con
gamificacion para el aprendizaje de chino mandarin para el nivel inicial.
Posteriormente, se menciond las teorias que aportan conocimiento frente a
temas como el uso de una Mobile Learning. Asimismo, se formuld el problema
general sobre cual fue el impacto de la Mobile Learning con gamificacion para el
aprendizaje de chino mandarin nivel inicial; asimismo se formularon los
problemas especificos sobre el impacto de la Mobile Learning en el del nivel de
conocimiento y nivel de motivacion. Respecto a ello, Harvey y Cuadros (2020)
mencionaron que la probleméatica encontrada estaba basada en la metodologia
popular y tradicional, dedicados a la educacion linglistica, se centran
exclusivamente en el contenido a brindar sin considerar un aspecto relevante, la
motivacion, y es que sin ella no solo se ve afectado el aprendizaje sino que se
genera desgano en el alumno lo que a su vez trae consigo problemas como: falta
de confianza, desinterés por aprender y carencia de compromiso, lo que
desencadena aulas de clase vacias puesto que los estudiantes desisten por
aprender. Ademas, aun existen lagunas en este campo que deben ser resueltas
y €s por eso que este problema sigue siendo relevante en este momento.(Harvey
y Cuadros, 2020, p204)

En ese mismo sentido, las tecnologias de informacion se han vuelto
imprescindible en nuestra vida cotidiana y a través de ella se puede alcanzar los
objetivos, ademas facilita de muchas formas las otras actividades que se puede
realizar de manera mas rapida. No obstante, el factor importante y que influye es
la motivacion. “Aprender un idioma extranjero que promueve un mayor desarrollo
cerebral. Contribuye a nuestra memoria y a nuestra habilidad para realizar
multiples tareas, ademas mejora la capacidad de concentracion.” (Junior, 2019)
Asi mismo, la globalizacibn ha permitido que muchas de las personas se
encuentren obligadas a empezar a aprender un segundo idioma extranjero para
poder asi obtener mejores oportunidades laborales o para estudiar en el
extranjero, incluso para fines empresariales. Si bien es cierto que se han
realizado esfuerzos en impartir el inglés como idioma del extranjero,
actualmente, brota una nueva tendencia mundial y es el interés por aprender

chino mandarin.



Con relacion a lo mencionado previamente, existen en Perd algunas
instituciones educativas que estan especializadas en el chino mandarin, donde
se ofrecen cursos por niveles, lo que significa un paso agigantado hacia el futuro
y es que en esta era tecnoldgica el uso de los aplicativos brinda mejor y mayor
acceso a dicha educacién, en donde cuentan con materiales de ensefianza del
idioma a través de imagenes, pronunciacion, vocabulario y gramatica que
ayudan a que se pueda aprender el idioma desde un nivel Inicial, es asi que,
Yang y Junfen (2020) indicaron que sin un buen inicio, es posible que los
alumnos carezcan de motivacion, lo que afectara su aprendizaje.(p.1). Sin
embargo, la dificultad de la lengua en mencién, no permite que muchas personas
se atrevan a tomar la decisién o no se sientan motivadas en aprenderlo, ya que
el idioma contiene alrededor de 106.230 caracteres, aunque los mas usados o
los mas comunes son 3,500 caracteres. El idioma chino y espafiol son,
evidentemente, lenguas diferentes, de familias diferentes, razon principal por al
cual los alumnos [...] infieren que es dificil adquirir el idioma chino
mandarin.(Yang y Junfen, 2020, p.1) Por ello se propuso realizar un aplicativo
movil con gamificacion para el aprendizaje del idioma chino mandarin a nivel
Inicial, ya que actualmente en Peru hay muchas personas que tienen contacto
con el idioma ya sea que trabajan en una empresa china, comercios con duefios
chinos o realizar importaciones desde China, la cual es muy importante conocer
el idioma al menos a nivel Inicial para que pueda haber una comunicacion un
poco mas fluida y llegar a entenderse entre si, esta propuesta da una mejor
alternativa de aprendizaje de chino mandarin Inicial, utilizando ejercicios
practicos e interactivos y de esa manera se pueda motivar aprender el idioma.
Por lo tanto, se encontré dos dimensiones tales como conocimiento, motivacion
hacia el aprendizaje. Como lo indica De la Riva, Di Cicco, Montero y Sottile
(2012), “es posible lograr nuevos conocimientos, empleando nuevas

modalidades de aprendizaje, dandose apoyo de la herramienta tecnoldgica”.

Para indagar los temas en mencion se realiz6 la justificacion teodrica, la
cual se encuentra basada con las investigaciones como las de Berns y Duarte
(2019), quien indico en sus resultados que se tuvo un efecto beneficioso em
ambos aspectos, es decir, en lo aprendido y el incentivo de los alumnos,

destacando que una Mobile Learning es aplicable a la ensefianza de idiomas y



niveles. Asimismo, recomendo realizar mejoras en algunos aspectos didacticos
en una Mobile Learning para que se convierta en una herramienta mas eficaz.
(Berns y Duarte, 2019, p. 41) Respecto a la justificacion a nivel metodoldgico,
este estudio recalca la relevancia de aplicar la gamificacion. Al respecto Mira
(2017) indic6 que la gamificacion capacita y compromete al estudiante a través
de la motivaciébn hacia un enfoque de aprendizaje en un ambiente mas
distendido.(p. 135). Por lo que Chaves (2019) afirmo6 que la gamificacién es una
herramienta utilizada en educacion, en el contexto del aprendizaje lenguas
extranjeras, asimismo los elementos y técnicas propia de los juegos son utiles
en contextos donde los alumnos no encuentran la motivacion suficiente para
aprender. (p. 423). Finalmente, la justificacion tecnoldgica en esta investigacion
son las nuevas tendencias de aprendizaje como lo explican Harvey y Cuadros
(2020), en este sentido, algunas estrategias de enseflanza han ido
evolucionando a lo largo del tiempo y estan teniendo en cuenta la tecnologia
como un recurso adicional para su uso en clase. Asi, existen investigaciones
cuyo objetivo es desarrollar métodos de ensefianza innovadores como el
modelado de tecnologia para la educacion, e incluso el uso de algunas nuevas
tendencias como: web social y semantica, objetos de aprendizaje, Realidad
aumentada y entornos inmersivos (como videojuegos y plataformas virtuales).
(Harvey y Cuadros, 2020, p.195)

De acuerdo a la realidad problematica, se formulo el problema general y
los problemas especificos. El problema general de esta investigacion fue:¢ Cual
fue el impacto de la Mobile Learning con gamificacion frente al aprendizaje de
Chino Mandarin nivel inicial? Asimismo, se formulo los problemas especificos de
esta investigacion: (a) ¢Cual fue el impacto de la Mobile Learning con
gamificacion en el nivel de conocimiento del Chino Mandarin nivel Inicial?, (b)
¢,Cudl es el impacto de la Mobile Learning con gamificacion en el nivel de

motivacion hacia el aprendizaje del Chino Mandarin nivel Inicial?

En ese mismo sentido se plantearon los objetivos, general y especificos,
es asi que el objetivo general estuvo basado en determinar el impacto del Mobile
Learning con gamificacion en el aprendizaje de Chino Mandarin en el nivel Inicial.

Ademas, los objetivos especificos planteados fueron: (a) determinar el impacto



de la Mobile Learning con gamificacion en el conocimiento de Chino Mandarin
inicial. (b) determinar el impacto de la Mobile Learning con gamificacion en el
nivel de motivacion hacia el aprendizaje de Chino Mandarin inicial.

Finalmente, se plantearon las hipétesis en donde la hipotesis general de
esta investigacion fue: “El Mobile Learning con gamificacion para el aprendizaje
de Chino Mandarin nivel inicial incrementé el nivel de conocimiento y la
motivacién hacia el aprendizaje de chino mandarin nivel inicial” Harvey vy
Cuadros (2020), concluyeron lo siguiente: “Los resultados han demostrado que
el uso de recursos digitales como material de apoyo en clase es efectivo. Los
estudiantes que usan estas herramientas se sienten mas motivados para
aprender que los que no las usan y esto se debe a que el aprendizaje se realiza
de forma dinamica y es un meétodo innovador."(p. 204). A continuacion, se
muestra las hipotesis especificas, la primera hipotesis especifica fue: “El Mobile
Learning con gamificacion incrementd el nivel de conocimiento de chino
mandarin nivel inicial”. “(...) otro factor que puede relacionarse con el rendimiento
de los alumnos es la satisfaccion que tienen con la forma de ensefianza. Una
satisfaccion elevada puede incrementar la motivacion por la asignatura y, de esta
manera, influir en el rendimiento final del alumnado. Diversos estudios acerca de
la satisfaccion con el método de instruccion, planteados bajo el constructo
Cultuaula formulado por Martin del Buey (1997), muestran que la preferencia del
alumnado es hacia un proceso de ensefianza mas constructivo.”(Yang y Junfen,
2020, pl) La segunda hipétesis fue: “El Mobile Learning con gamificacion
incrementd el nivel de motivacion hacia el aprendizaje de chino mandarin nivel
inicial”’. Navas, Medina y Fernandez (2018) anunciaron que una satisfaccion
elevada puede incrementar la motivacion por la asignatura y, de esta manera,

influir en el rendimiento final del alumnado."(p. 403)



II. MARCO TEORICO



Seguidamente, se expusieron los estudios sobre el mobile learning con
gamificacion en las siguientes secciones: trabajos previos que estan
comprendidos por los antecedentes nacionales como también los
internacionales, teorias relacionadas al tema y marco conceptual, se realizé la
bdsqueda de informacién por fuentes confiables de acuerdo al tema de la
investigacion, se reviso articulos de revistas tesis y libros teorias relacionadas a
la investigacion. Con respecto a los trabajos previos revisados para esta
investigacion, se detall6 los trabajos que fueron realizados hasta el momento.
Asi mismo, respecto a las teorias que apoyan a la investigacion para potenciar
el concepto de gamificacion en el aprendizaje. Por ultimo, se detalla las distintas

citas de las fuentes que fueron apropiadas como marco conceptual a este estudio

Molina, Molina y Gentry (2021) analizaron que la gamificacion como
estrategia educativa para el aprendizaje, las cuales en los resultados indicaron
gue maximiza el aprendizaje de ingles usando juegos para captar el interes del
estudiante; llegando a la conclucion que se deben utilizar estrategias
motivadoras que puedan atraer la atencion de los estudiantes logrando

resultados educativos con proposito.

Dorado y Chamosa (2020) analizaron en su articulo gamificacion como
estrategia pedagogica para los alumnos de Medicina nativos digitales, llegando
a la conclusion de que el 54% de los estudiantes encuestados se aseguran de
poder acceder a Internet en casa, el 46% de los estudiantes usan los datos de
sus moviles, el 25% usa Internet menos de 14 horas a la semana, 53% entre 15

y 30 horas, y 22% mas de 31 horas a la semana.

Tovio, Carmona, Harris y Guzman(2020), evaluaron en el articulo titulado
Mobile Learning para la ensefianza de lesiones elementales en cavidad bucal
concluyé que las tecnologias de informacion son una estrategia util para
consolidar nuevos conocimientos los estudiantes que utilizaron herramientas
educativas mejoraron enormemente su aprendizaje en lesiones basicas de forma

divertida e interesantes.

Harvey Arce y Cuadros Valdivia (2020), mencionan la evolucion de las
estrategias de ensefianza teniendo en cuenta de la tecnologia para la educacion,

sin embargo, a la motivacion personal no se le da la importancia necesaria a la



hora de desarrollar estas herramientas, siendo un factor importante a considerar
gue se corre el riesgo de abandono del aprendizaje por parte del estudiante, es
por ello que los autores proponen la utilizacién de la gamificacion, que hace uso
de elementos de disefio de videojuegos en un contexto diferente para motivar e
involucrar a los estudiantes. Los participantes son personas de 16 a 35 afios
cursando idiomas en un centro universitario. El resultado fue favorecedor ya que
esta metodologia ayudd a que los alumnos se sientan motivados para continuar
con el curso y al mismo tiempo poder competir co sus comparieros para llegar a

los primeros lugares en concursos virtuales.

Putz, Hofbauer y Treiblmaier (2020), estudiaron el potencial de la
gamificacion para fomentar la retencion de conocimientos. Los participantes
fueron 617 estudiantes de educacion superior y de licenciatura en los cuales se
les di6 diferentes disefios de talleres que incorporaron numerosos elementos de
gamificacion en un periodo de dos afios, y se descubrido que esta tecnica de
aprendizaje ejerce un impacto positivo en la retencion de conocimientos. Los
autores sugieren que los estudios futuros pueden profundizar acerca de los

efectos de la motivacion y el aprendizaje.

Zainuddin, Wah Chu, Shujahat y Perera (2020), con su estudio titulado El
impacto de gamificacion sobre el aprendizaje y la instruccion: hacen una revision
sistematica de 46 articulos de investigacion empirica publicados en Web Of
Science entre 2016 y 2019, examinando fundamentos tedricos de gamificacion,
enfoques metodologicos, plataformas y aplicaciones de juegos, mecanicas de
juegos Yy resultados de aprendizaje, revelando el surgimiento de tres temas
positivos principales como compromiso y motivacion; rendimiento académico e
interaccidn; y socializacion, todos como beneficiosos efectos de la gamificacion.
Y en términos de mécanica de juego, este estudio recomienda el implemento de

insignias, puntos, tablas de clasificacion, niveles, barras de progreso y trofeos.

Sanchez, Langer y Kaur (2020), en su articulo amplian la investigacion
sobre las ventajas de la gamificacion en el aprendizaje de los alumnos mediante
pruebas. Las cuales 473 universitarios tendran preguntas tradicionales (una
pregunta con cuatro opciones de respuesta) o preguntas online en la

gamificacién (barra de progreso, mensajes de aliento). Asi en el proceso se vipo



gue los estudiantes que completaron las pruebas de gamificacion obtuvieron
puntuaciones significativamente mejores en la primera prueba a diferencia de
los estudiantes, sin embargo el efecto beneficioso de la gamificacion no persistio
en las pruebas posteriores. Esto respalda que la gamificacion podria funcionar a
través de un efecto de novedad donde su influencia puede no ser sostenible.
Tambien otro analisis mostré que los estudiantes de mayor rendimiento se
beneficiaron mas de la gamificacién que los estudiantes de menor rendimiento.
Y es asi que dejaron como conclusion que la gamificacion puede tener efectos
positivos a corto plazo y mostro que las diferencias interpersonales pueden influir

en los efectos positivos de la gamificacion.

Yildirim (2016), en su investigacion con el nombre de Los efectos de las
practicas de ensefianza basadas en la gamificacion en el rendimiento de los
alumnos y las actitudes de los alumnos hacia las lecciones que tiene como
objetivo corroborar los efectos de las practicas de ensefianza basadas en la
gamificacion sobre el rendimiento de los alumnos, este estudio esta disefiado
con metodologia de investigfacion cuantitativa y experimental utilizando un grupo
de 97 estudiantes de segundo afio de primaria y de control pretest - postest. En
Su mécanica de juego contaba con 7 niveles, en donde los estudiantes
comenzaban con una actividad simple como aprendices y cada vez la dificultad
aumentaba, finalmente se desarroll6 una prueba de rendimiento para cooroborar
el nivel de conocimiento de los participantes, con base e en el resultado de los
analisis de validez y confiabilidad, se generd una prueba de logro de 30 items a
partir de un conjunto de items con 65 preguntas. Los resultados de la busqueda
mostraron que la metodologia de ensefianza basada en la gamificacion tuvo un
efecto beneficioso en el aprendizaje de los alumnos y la acitud de los mismos
frente a las sesiones de clase. Aunque los participantes apreciaron el
procedimiento del curso gamificado, la metodologia basada en la gamificacién
no marcaron diferencias en cuanto a atribuir importancia a la leccion. Es decir, a
pesar de que las practicas docentes basadas en la gamificacion no afectaron
cognitivamente a los estudiantes, proporcion6 a los estudiantes actitudes

sentimentales positivas hacia las lecciones.

Berns y Duarte (2019) evaluaron una Mobile Learning gamificada para

aumentar la motivacion hacia el aprendizaje de idiomas. Dentro del analisis de



sus resultados particparon 104 estudiantes de los cuales 76 estudiantes le dieron
una valoracion (5 sobre 5) destacando el aspecto motivador y otros 51
estudiantes confirmaron que el el contenido fue acorde a las necesidades del
aprendizaje dando una valoracion de contenido (4 y 5 sobre 5) seguido de 60
estudiantes afirmaron que el feeback prorpocionado fue util para el progrso del
aprendizaje con valoracion de (5 sobre 5). Para ello se utilizd la aplicacién
Guessilt! Languague Trainer como herramienta para realizar el etudio atendiendo
las necesidaddes de ambientes con dinamismo, lo que permitira la adquisicion

de un input linguistico nuevo.

Suryanto, Emanuel y Pranowo (2020), en el articulo pretenden estudiar y
disefar el aprendizaje de idiomas regionales, especialmente para infantiles de 9
a 10 afos con principios de pedagogia y mediante el uso de enfoques de
tecnologia de la informacion y uno de los cuales es la gamificacion para animar
a los estudiantes a utilizar sus teléfonos moéviles de forma deseable y eficaz en
clases. Una vez terminado el juego de aprendizaje, se pidié a los nifios que
rellenen un cuestionario sobre si el disefio de esta aplicacion podria aceptarse
como una nueva forma de aprendizaje, y apartir de los resultados de las pruebas
de 33 niflos, se puede concluir que el disefio de esta Mobile Learning es

aceptable por los nifios.

Morera y Mora (2019) evaluaron en su articulo empleo de la gamificacion
en un curso de Fundamentos de Biologia concluy6 que, desde la perspectiva
docente, al tener una aprobacion del 66,7% del total de estudiantes. Desde la
perspectiva de los alumnos, hay aspectos positivos (mejor comprension de los
temas, compromiso de regresar constantemente al material visto en clase y
comprenderlo por si mismo, incluido el estudio personal, si es necesario) y
negativos (aumento de la carga académica, prefiriendo utilizar el material

tradicional). estrategias de ensefianza.

Mota y otros(2019), evaluaron en su articulo Desarrollo y Validacién de
una Aplicacién Mavil para la Ensefianza del Electrocardiograma, concluyo con lo
siguiente: El aplicativo “ECG Facil” fue considerado de buena usabilidad por los

alumnos y adecuado a la finalidad educacional por los profesores. En estudios
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futuros con ese aplicativo seran necesarios para validar la adquisicion y retencion

de conocimiento sobre la interpretacion.

McCurry y Redfern (2018), discutieron sobre el uso de la gamificacion en
sistemas de aprendizaje de segunda lengua en las cuales se exploraron varios
tipos de elementos de gamificacion de los cuales se busca aumentar la
motivacion para progresar en un sistema de aprendizaje. Se desarrollo Newby

Chinese, un sistema gamificado para aprender chino mandarin

Carrera y Pizarro (2018), evaluaron en investigacion que tuvo como El
objetivo es determinar en qué medida el uso del mobile learning de gran manera
el aprendizaje de los estudiantes. La investigacion fue tipo aplicada y disefio de
investigacion cuasi experimenta con una muestra de 60 alumnos existentes del
idioma quechua en la academia Yachay Wasi. Se basa en la aplicacion de una
metodologia agil, siendo SCRUM con la se puede lograr elevar el rendimiento
académico, disminuir el tiempo en que se emplea para una materia, sin dejar de

tener una satisfaccion positiva.

Cigdem, Celebi y Aktekin (2018), analizaron en su articulo Let’s Kahoot!
Anatomy, concluyeron en el estudio tiene el proposito de la deteccion del efecto
del uso de dispositivos moviles basados en juegos como la actividad de juego
definitiva para mejorar el aprendizaje sobre anatomia. jFinalmente, 45
estudiantes de medicina tomaron la prueba con Kahoot! Un examen al final de
cada semestre de anatomia. Una mayor asistencia y participacion, asi como
estudiantes mas enfocados y comprometidos en la clase, son las ventajas que

se pueden observar para la aplicacion.

Corthon (2018), realiz6 un sistema digital mediante el cual se podia
mejorar considerablemente el desenvolvimiento académico de los alumnos de
secundaria respecto al area de cdmputo e informatica de la Institucion educativa
Victor Raul de la Torre. El indicador del porcentaje de aprendizaje actualmente
es de 34.93% y se pudo verificar que con el sistema implementado el resultado

fue de 62.31% es decir hubo un incremento significativo de 27.38.

Rawendy, Ying, Arifin y Rosalin (2017), desarrollaron la aplicacion

aplicacion con gamificacion para el aprendizaje del idioma chino para obtener el
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resultado del efecto utilizando la aplicacién con gamificacion. Ademés de eso,
difundieron el cuestionario para obtener el resultado de la evaluacidén con un total
de 30 encuestados. El resultado final muestra que fue muy efectivo y la
calificacion posterior a la prueba aumentdé a comparacion de la prueba previa.
Concluyeron que para crear un aprendizaje interesante, es necesario crear
herramientas de aprendizaje atractivas, creativas y que puedan ser motivadoras

donde una de las soluciones es utilizar tecnologia avanzada (p. 63-66).

Olmedo, Hernandez, Avila, Bilotta y Pantano (2017) analizaron en su
articulo Mobile Learning de ensefianza para individuos con Desordenes del
Espectro Autista, concluyo que el aprendizaje se imparte a través de aplicaciones
de capacitacion y evaluacion, lo que brinda a los estudiantes la libertad de
desarrollar, aprender y fortalece las habilidades sociales de una manera
divertida. Ademas, también se informaron los resultados del ensayo que utilizd

VALE-Emotions en personas con autismo.

Jiménez y Martinez (2017), evaluaron en su articulo El Uso de una Mobile
Learning en la Ensefianza de la Lectura, se concluyo lo siguiente: los resultados
demostrados, una fuerte influencia respecto a los conocimientos, es asi que una
evidente disminucion respecto al tiempo para aprender. Finalmente, la conclu-
sion se baso6 en que la Mobile Learning en los adultos, tuvo un efecto beneficioso
respecto a método Ensefianza-Aprendizaje, ya que es una estrategia de facil uso

y muy satisfactoria.

Martinez y Dalgo (2017), evaluaron en su estudio, titulado Ambientes vir-
tuales de aprendizaje con realidad aumentada, se concluyo con lo siguiente: La
realidad aumentada integra elementos digitales en el mundo real, y al dia de hoy
se utiliza como herramienta para complementar el aprendizaje de potenciar las
habilidades de los alumnos por medio de la interaccion con el conocimiento. Por
medios distintos a los tradicionales y reducir el uso de recursos materiales y asi

ocupar espacio y se ha convertido en una herramienta cada vez mas conocida
(p. 51).

Batsile, Hambira, Kim y Lam (2016), propusieron una aplicacion movil con

gamificacion basado en objetivos de aprendizaje para facilitarel aprendizaje de
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escritura de caracteres chinos en la secuencia correcta. Se escogio 31 usuarios
de las cuales se realizé el estudio mediante cuestionario a traves de Google
Forum. Los resultados se dividieron en tres secciones, la primera seccion
muestra que un 70% estan de acuerdo con la interface del juego, mientras la
segun da seccion indicaron que un total del 80% estan deacuerdo que la
aplicacion es para cualquiera que este aprendiendo chino, por ultimo la tercera
seccion un 58.1% que estasn satisfechos con el juego y el disefio de la

aplicacion.

Vélez (2016) evalud en su articulo sobre La gamificacion empleada en la
ensefianza y aprendizaje de estudiantes de la universidad, llego a la conclusion
gue esta metodologia puede ser favorable para que el aprender sea visto como
algo entretenido e incluso divertido, asi mismo, esto permitira alcanzar objetivos
personales y profesionales, especialmente en donde, culturalmente hablando, el
estudio no es una prioridad, ya que el dinero facil ha opacado esta tendencia,
incluso porgue otros problemas relacionados a la economia, religion, politica,

sociedad dificultan el acceso a este derecho.

Chavez, Gonzalez y Hidalgo (2016) evaluaron en el articulo aprendizaje
Basado en Problemas (ABP) a través del m-learning para el abordaje de casos
clinicos. Una propuesta innovadora en educacion médica, concluyd con lo
siguiente: La combinacion de aprendizaje basado en proyectos (ABP) y
aprendizaje movil ha demostrado que los dos son estrategias de aprendizaje
técnica y pedagdgicamente compatibles. La factibilidad es que los estudiantes
estén interesados en resolver un caso real, utilizando su propio dispositivo mévil,

y finalmente utilizar la popular red social con una aplicacion gratuita y sencilla.

Payan, Silva, Gonzales y Mendoza (2016), evaluaron en su investigacion
titulada Prototipo de Mobile Learning Como herramienta para ayudar al
aprendizaje de las operaciones aritméticas basicas, se han extraido las

siguientes conclusiones: ejercicio y juego de representacion (p. 223).

Perry (2015) analiz6 el uso de mecanicas de juego en el aprendizaje para
involucrar a las personas, motivarlos y promover el parendizaje. Perry tiene como

objetivo evaluar el potencial de esta nueva herramienta de aprendizaje maovil.
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Segun el autor el 97% de adolecentes juega videojuegos con un promedio de
edad de 35 afos. El investigador hizo breves presentaciones sobre la nueva
herramienta de lenguaje y pidié a los estudiantes que enviaran un correo
electrénico si estaban interesados en participar en el estudio. Se visitaron dos
clases de esta manera, y un total de 11 estudiantes se ofrecieron como
voluntarios: 4 estudiantes varones y 7 estudiantes mujeres. Se realiz6 prueba de
pretest y postest a los participantes, dando resultados alentadores y demuestra
el aprendizaje basado en busquedas y de la realidad uamentada junto con la

gamificacion.

En esta segunda parte parte de este capitulo correspondi6 a las teorias
gue estan relacionadas extraidas de fuentes confiables que dieron soporte a esta
investigacion acerca del conocimiento, motivacién hacia el aprendizaje. Prieto
(2020) indic6 que la gamificacion del aprendizaje agrega el uso de mecanicas de
juego, lo que ha demostrado ser un método de aprendizaje que ofrece excelentes
oportunidades para mejorar diversos puntos como el incentivo por estudiar, las
ganas, la lealtad y el trabajo cooperativo. (p. 73). En tal sentido, Oliva (2016)
indica que manejar el dinamismo basado en situaciones retoricas, premios,
objetivos, etc. es muy necesario., ya que favorece para cambiar las situaciones
cotidianas y convertirlas en tiempo de aprendizaje divertidos e interesantes para

el aprendizaje, en donde ademas de puede evidenciar la mejora de notas finales.
(p. 32).

Orihuela (2019) citado por Lara, Gonzalez, Giler y Alcivar (2021)
mencionaron gue la motivacion, concentracion e involucracion que necesitan los
estudiantes pueden ser mejoradas con una de las estrategias como la
gamificacion (p. 4). Asimismo, Oliva (2016) demostré que la gamificacion, con un
buen enfoque en los contextos de aprendizaje, puede renovar el compromiso de
los estudiantes con un alto rendimiento académico siempre que apliquen

mecanicas y dinamicas de juego potencialmente gratificantes. (p.31).

En esta parte se trata sobre el marco conceptual, las teorias que estan
relacionadas en esta investigacion se considera conceptos de los aplicativos
méviles y cudl es su estructura de desarrollo, la base de datos que se podran

considerar en la investigacion, también se plantea las teorias de la variable
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aprendizaje, las metodologias de aprendizaje, las modalidades de aprendizaje

utilizando las herramientas tecnoldgicas.

Las tecnologias méviles proporcionan estan trayendo consigo novedades como
las aplicaciones moviles, las que son muy atractivas y se adaptan a diversas
situaciones, caracterizandose por la facilidad de acceder desde cualquier lugar
y momento a la informacién requerida. Asimismo se tiene en cuenta que los
dispositivos méviles muy livianos para que las personas los lleven consigo y
ademas tienen la capacidad de bateria necesaria para funcionar Enriquez, 2013,
p. 35).

“‘Android esta especialmente desarrollado para dispositivos moviles como
teléfonos moviles y tabletas, ahora también es compatible con dispositivos
moviles. Android es una plataforma compuesta de un sistema operacional,
middlewares es un conjunto de aplicativos principales como los contactos.

Android esta basado en Linux” (Bosco, 2014).

Ukey y Waranashiwar (2018) indicaron que lonic es una plataforma mucho
mejor para usar con el fin de disefiar y crear aplicaciones, ya que las
aplicaciones nativas son plataformas especificos tienen las respectivas
herramientas de desarrollo que consumen mucho tiempo y ala vez es costoso.
lonic por el otro lado es una plataforma independiente que usa HTML5, CSS and
Javascript (p. 1). Ademas, Ukey et al. (2018) el proceso de desarrollo es rapido
y los desarrolladores tiene el acceso directo a APIs con Cordova. lonic utiliza el
CsS.

Angular es un marco de aplicacion web de cédigo abierto que se utiliza
para el desarrollo de aplicaciones basadas en Web, mientras que Apache
Cordova permite a los desarrolladores crear aplicaciones mdviles utilizando
JavaScript, CSS y HTML en lugar de usar la plataforma Interfaz de programacion
de aplicaciones especificas como las 10s, Android o Windows Phone (Ukey y
Waranashiwar, 2018, p. 1).

Bosco(2014) expres6 que las caracteristicas de Android estan
compuestas en que es una plataforma de libre acceso, puede ser adaptable con
cualquier hardware, asimismo es portable ya que estas estan conectadas entre

si mediante el internet, brindando ademas sonidos y graficos de alta calidad.
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Garrido (2013) indicé que para el desarrollo de aplicaciones moviles se
necesitan diferentes leguajes de programacion o herramientas que permitan la
programacién de software; una de las herramientas esenciales seria el Android
SDK que es un conjunto de herramientas y APIs para el desenvolvimiento de
aplicativos para la plataforma. Asimismo, Bosco (2014) expreso que incluye un
conjunto de herramientas de desarrollo especificamente para aplicaciones o ex-
tensiones en C, C++ u otros lenguajes de programaciéon. Android esta desarro-
llado de forma abierta y puede acceder tanto al codigo fuente como a la lista de

problemas, donde puede ver los problemas que siguen sin resolverse e informar

sobre nuevos problemas.

Arias (2017) indicé que PHP es un lenguaje interpretado libre y es usado
para el desarrollo de aplicaciones presentes y que actuaran en el lado del servi-

dor, capaces de generar contenido dinamico en la World Wide Web.

Guevara (2019) afirmé que la base de datos es un conjunto de variado de
informacion almacenados para servir en el funcionamiento de diversas
aplicaciones, es decir, una base de dato esta compuesta por pequeios puntos
informativos que son de mucha utilidad ya que son muchos los usuarios quienes

las emplean para mantener o mejorar el correcto desarrollo de sus webs sites.

Dominguez (2018) afirmd un banco de datos es un conjunto de datos
importantes, que son pertenecientes al mismo contexto, se almacenan de
manera sistematica para su posterior uso. La entrada son datos y el resultado de

su procesamiento es informacion. (p. 8)

Para Dominguez (2018) indic6 que el modelado de datos como el proceso
de documentar el disefio de un sistema de software complejo en un diagrama
facil de entender, utilizando texto y simbolos para representar cémo fluyen los
datos. Se utiliza la arquitectura de un nuevo software o para la modificacion de
una aplicacion antigua. Los modeladores de datos utilizan diversos prototipos
para verificar un mismo grupo de datos y cerciorarse que todo lo realizado haya

sido hecho correctamente (p. 23).

Blanco (2000) indic6 que My SQL es un gestor de bases de datos en

donde se identifican diversos puntos de informacion, es desde aqui que las
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reglas se organizan. Asi mismo, basado en ciertas instrucciones se puede

realizar consultas o modificaciones a los datos contenidos en el mismo, (p. 15).

Pérez (2010) afirmé que el SQL Server es el sistema de bases de datos.
Estd compuesta por diversas caracteristicas y herramientas que se usa para
desarrollar, administrar y dar soluciones basadas en ellas. También proporciona
acceso controlado y procesamiento rapido de transacciones para satisfacer las

necesidades de las aplicaciones de bases de datos (p. 13).

Segun Luna (2017) explicd que las metodologias de desarrollo son
procedimientos, técnicas, herramientas y documentos de respaldo que ayudan
a implementar nuevos sistemas de informacion, incluyendo las fases y divididos

en subetapas, que guiaran la seleccion de las técnicas adecuadas. .

Las metodologias agiles proponen comenzar con una vision general del
producto (o proyecto, en nuestro caso) para especificar y detallar a continuaciéon
las funcionalidades prioritarias que se pueden realizar en un periodo breve de

tiempo. (Sanchez, Garcia, y Soler, 2014)

Segun Deitel (2008) explicé que extreme programming (XP). Esta
metodologia esta dedicada para alentar la rapida retroalimentacion de los
usuarios, teniendo en cuenta que los requisitos del usuario cambian con
frecuencia y que el software debe responder a esos requisitos rapidamente. Los
desarrolladores que trabajan en pares en una sola maquina, por lo que la revision
del codigo ocurre inmediatamente después de la generacién del cédigo. Todos

los miembros del equipo pueden trabajar en cualquier parte del cédigo (p. 24).

Sommerville (2011) En la programaciéon extrema, las Historias de usuario,
estan implementadas en un conjunto de tareas. Los desarrolladores trabajan en
pares y antes de escribir el cddigo desarrollan pruebas para cada tarea. Todas
las pruebas se ejecutaran con éxito después de integrar el nuevo codigo en el

sistema. (p. 65).

La Metodologia XP tiene fases que dan origen a una version del producto.
De acuerdo a Pérez (2011) explica que cada fase se compone por lo

siguiente:
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‘en esta fase se plantea cuales son las caracteristicas y
funcionalidades del software mediante las historias, en la fase de
disefio se realizar prototipos sencillos para facilitar el desarrollo la
cual es recomendado tener un banco de termino o reutilizar codigo,
en la fase de codificacion se disefia pruebas de cada historia de
usuario, en la fase de pruebas se prepara un marco de
automatizacion para validar las pruebas de integracién de manera
diaria.” (p. 71).

La metodologia SCRUM es un paquete de equipo, la cual cada integrante de
este equipo actia de manera colectiva, en la cual se entrega el producto dentro
del tiempo y con un costo minimo. Mahalakshimi y Sundararajan (2013) afirmé
que “para obtener el mejor resultado es importante establecer un conjunto de

practicas y roles que se puedan aplicar para trabajar como equipo.”.

Para Trigas (2011) explicé que los roles de Scrum estan compuestos por

los siguientes:

“el Product Owner, es el encargado de tomar las decisiones del
producto, y también realizar los requisitos, el scrum master esta
encargado del equipo de desarrollo realizando seguimientos y
apoyo al equipo, Team members encargado de desarrolla el pro-
ducto Sprint, también tiene a su cargo la implementacion del fun-

cionamiento del Producto Owner’(Trigas , 2011).

“La metodologia Mobile-d aunque es considerado una forma antigua, ac-
tualmente es una metodologia comunmente empleada en diversos proyectos ya
gue tiene como base técnicas funcionales” (Meneses y Laveriano, 2016, p.36).”
Esta metodologia se cre6 en un tiempo de apogeo de las tecnologias moviles,
aunque se tenia pocos principios de desarrollo, los autores de Mobile-D aprove-
chan la necesidad de fases o ciclos que sean rapidos y a la vez se enfoquen en

pequefos equipos.” (Meneses y Laveriano, 2016, p. 36).

Segun Guerrero (2015) nos explicé las fases de la Metodologia Mobile D:
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“en la fase exploracion se debe establecer cual es el alcance del proyecto,
en la inicializacién se procura verificar el desarrollo del proyecto y se pre-
para para las siguientes actividades, e la fase produccion se desarrolla las
pruebas para poder verificar que todo el funcionamiento sea el correcto,
la estabilizacion se debe revisar y verificar el funcionamiento completo del
sistema, en la pruebas de sistemas es necesario comprobar el software

ya terminado, su hubiera errores de debe solucionar” (Guerrero, 2015).

Se dice aprendizaje movil, al proceso que vincula el uso de dispositivos
portatiles con el método de ensefiar-aprender ya sea de manera remota o asis-
tiendo a los centros, esto permitiria que el estudiante obtenga el ingreso a las
diversas actividades y contenedores de informacion sin importar la hora y el lugar

de donde se establezca la conexion (Cruz y Barragan, 2014, p. 53).

Quinn (2020) actualmente los dispositivos portatiles como estrategia para
educar pueden mejorar el aprendizaje del alumnado al permitirles combinar el

tiempo libre con el estudio y obtener niveles significativos de comprension.

Segun Moreno, Leiva y Terron (2016) afirmé que los cursos de idiomas
tienden a usar medios tecnologicos que integran los aspectos positivos de dife-
rentes métodos, creando un entorno de aprendizaje virtual interactivo con un
monton de elementos multimedia (videos, actividades, etc.) fotos, imagenes, so-

nidos, texto) y disfrutan de diversos servicios, aplicaciones y instrumentos.

De acuerdo a Teixes (2014) explicd que para fidelizar a las personas
motivar y promover el aprendizaje se utiliza la gamificacion por lo que este
contempla mecéanicas de juegos y pensamiento ludico.

Con respecto a las caracteristicas Teixes (2014) explico:

La gamificacion es basada en juegos la cual el usuario o jugador se
caracterice por el pensamiento ludico para afrontar los retos, motivando
acciones, actitudes y conductas; asimismo para promover en concreto el
aprendizaje se aplican elementos de juego para finalmente permitir

resolver problemas.
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En el presente estudio se aplic6 con un enfoque cuantitativo de disefio
preexperimental para la variable EI Mobile Learning para el aprendizaje de chino
mandarin nivel inicial. La muestra tuvo 30 personas a quienes se les realizé una
evaluacion antes de usar la aplicacién y otra después de usarla. En cuanto a la
recoleccion se utilizé la técnica Likert y la suma de puntajes a través de examen
de conocimiento con el propdésito de realizar una medicion respecto al impacto
de la Mobile Learning y verificar si las hipétesis se aceptan o se rechazan. En
ese mismo sentido, se detalla el proceso realizado en el estudio y los aspectos

éticos practicados durante la investigacion realizada
3.1 Tipo y disefio de investigacion

Este estudio fue de tipo aplicado, la investigacion puede ser de dos tipos, basica,
de donde se obtienen conocimientos y teorias unicamente y aplicada, la cual
pretende dar solucion a diversas problematicas (Hernandez et al., 2014, p.
XXIV). Se desarroll6 una Mobile Learning con gamificacion para el aprendizaje
de Chino Mandarin nivel inicial con el propdésito de dar solucion de problema de

aprendizaje de chino mandarin nivel inicial.

La investigacion cuantitativa recopila informacion basada en estadisticas;
ademas, los estudios cuantitativos son mas estructurados y siguen una serie de
pasos en su realizacion, asimismo, las decisiones importante deben ser tomadas
previamente a la recoleccion de informacién(Hernandez et al., 2014, p. 6). En
esta investigacion se considerd con meétodos y técnicas de enfoque cuantitativo
puesto a que se busca recopilar informacion para poder aprobar o desaprobar
las hipdtesis mediante la medicién los datos y aplicar una forma de andlisis
estadistico basado en medicion numérica, lo que nos permite hacer uso de su

descripcién

Martinez y Benitez (2016) indicaron que:

‘el disefo de esta investigacion fue pre-experimental. En el método
experimental es fundamentada en el método cientifico en la cual es
importante la observacién, la manipulacién de una o mas variables que

pueden ser controladas para demostrar, comprobar hechos teniendo una
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base con los resultados obtenidos para luego formular hipotesis para que

posteriormente se puede verificar en hechos concretos”(p. 93).

Segun (Hernandez et al., 2014, p.141) explica que el método pre experimental
se trata cuando se tiene un minimo grado de control. El grupo de control recibe
una prueba previa al estimulo y luego se realiza una prueba post, cuando ya

hubo interaccién con el estimulo.

Para este proyecto de investigacion se utilizo el disefio de investigacion sera pre-
experimental puesto que, permitird mejor control. Ademas, se estudiara a un solo

grupo al cual se le aplicara una pre-prueba y post-prueba.

La Figura 5 indica su estructura

G01X02
Grupo Pre-Prueba X Post-Prueba
G O1 EEE— 02

G: grupo
01, O2: observaciones

X: estimulo

Figura 1 Diagrama pre experimental

Se evaluara al grupo de estudio (G), antes del uso de una Mobile Learning
(X), para saber como es que se desarrollan sin el estimulo. Posterior a
ello, se realizara otra evaluacion al mismo grupo (G), pero después de
implementar la Mobile Learning con gamificacion(X). De esta manera, se
analizaran los resultados de las evaluaciones antes, y después de la
implementacion, esperando que los datos obtenidos en la post-prueba

(02), sean mejores que los obtenidos en la pre-prueba (0O1).

3.2 Variables y operacionalizacion

El impacto de la Mobile Learning con gamificacion en el aprendizaje de chino
mandarin nivel inicial ha sido planteado con el propdsito de tener mejores

resultados del proceso de aprendizaje. Hernandez y Mendoza (2018) indicaron
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gue La operacionalizacion se basa en el concepto y definicion operacional de las

variables en la construccién del instrumento, (p. 243).

La variable es el aprendizaje movil con gamificacion, que se utiliza para
aprender mandarin en la etapa inicial. Se ha desarrollado y aplicado a personas
mayores de edad. Intenta utilizar esta tecnologia a través de ejemplos de
gamificacion, presentdndola a un grupo de personas, y pudiendo analizar Su

influencia.

Al utilizar la tecnologia que se ha aplicado en el campo de la educacion,
se puede mejorar la capacidad de aprender mandarin. El aprendizaje se realiza
a través de la mecéanica del juego, a cada pregunta respondida correctamente
se le asignara una flashcard y una puntuacion, una vez completado el nivel

anterior se activara cada nivel
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3.3 Poblacion, muestra y muestreo

La poblacién estuvo conformada por 1 millon 825 mil personas de tiene de 15 a
59 afos y que habitan en Lima metropolitana (INEI, 2021). Se ha aplicado en
dos tiempos distintos: primero se realizé una evaluacion inicial sin el uso de la
Mobile Learning y luego tuvo una evaluacion final con los usuarios que usaron
la aplicacion para dar un analisis de cada dimension planteada.

El muestreo que se consideré en esta investigacion es por conveniencia
debido a la accesibilidad. La muestra estuvo conformada por 18 mujeres (60%)
y 12 hombres (40%). Manterola y Otzen (2017), indicaron que el muestro por
conveniencia Le permite seleccionar a qué estados se puede acceder y aceptar
ser incluidos. Esto, fundamentado en la conveniente accesibilidad y proximidad
de los sujetos para el investigador (p. 230).

La muestra por conveniencia estuvo constituida por 30 personas mayores
de edad. Carpio y Hernandez (2019) explicaron que la muestra por conveniencia
se obtiene cualitativamente a través de la inclusion de grupos seleccionado, este
tipo muestra va de acuerdo al interés del investigador, ya que se selecciona de
manera intencional, accesible y también puede ser a través convocatoria abierta
, en la cuela los participantes son voluntarios.”

Arias, Villasis y Miranda (2016) indicaron que es necesario establecer
criterios que los participantes puedan cumplir para poder definir la poblacion
usando métodos de seleccion, como criterios de inclusion o exclusion puesto que
se tendra que delimitar quienes de los participantes sera la poblacién elegible”
(p. 204).

Criterios de inclusiéon

Los criterios de inclusibn considerados para esta investigacion son los

siguientes:

v' Personas mayores de edad.

v" Personas que residen en Lima Metropolitana.

v' Personas que estén interesadas en aprender el idioma chino mandarin.
v' Personas que tengan a su disposicion dispositivos moéviles con el Sistema

operativo Android de gama baja
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v Personas que indicaron la aceptacion de su participacion voluntaria.
Criterios de exclusion

Los criterios de exclusion considerados para esta investigacion son los

siguientes:

v' Personas menores de edad.
v' Personas que no utilicen dispositivos mdviles con el Sistema Android.
v Persona que no cumplan con el rendimiento del examen de

conocimientos.

3.4Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

En esta seccidn se describio las técnicas y herramientas para la recopilacion de
datos que se utilizaron en esta investigacion, de las cuales se puede detallar el
cuestionario, hojas de observacion y los instrumentos basados en un pre test y

un post test antes y después del uso de la Mobile Learning.
Cuestionario

Meneses (2016) explicé que para recoger informacion a través de un
conjunto preguntas sobre una muestra se utiliza el cuestionario como
herramienta, en la cual se emplea el tratamiento cuantitativo y agregado de las
respuestas para describir a la poblacion a la que pertenecen y/o contrastar

estadisticamente algunas relaciones entre medidas de su interés.

Las técnicas de recoleccion utilizadas en este estudio fue el cuestionario
por tratarse de una investigacion cuantitativa para registrar los datos sobre la
motivacion hacia el aprendizaje y nivel de conocimiento. Para Hernandez,
Fernandez y Baptista (2014) la observacion es un método de recoleccion de
datos se trata del registro sistematico, valido y confiable de comportamientos y
situaciones observables, a través de una agrupaciéon de categorias y
subcategorias (p. 252). Ante ello Hernandez y Mendoza (2018) indicaron que en
los estudios cuantitativos no son una sorpresa que se incluyan algun tipo de
cuestionario junto a las pruebas estandarizadas y contenido compilado para el

analisis u observacion estadisticas. (p. 294).
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A continuacion, en la Tabla 1, se muestra la técnica y el instrumento empleado

en este estudio para la obtencion de datos.

Tabla 1.Tecnicas e instrumentos de Recoleccién de datos.

VARIABLE

DIMENSION

INDICADOR

TECNICAS

INSTRUMENTOS

Variable
dependiente:
Aprendizaje

D1:
Conocimiento

11: Nivel de
conocimiento

Encuesta

Examen de
conocimiento

de idioma D2: I12: Nivel de Encuesta Cuestionario de
chino Motivacion motivacion nueve preguntas.
mandarin hacia el

aprendizaje

Fuente: Elaboracion propia
Instrumento de recoleccion de datos

Se realiz6 en esta investigacion la evaluacion conocimientos que se llevo
a cabo en el pre test, antes de uso de la aplicacion y en el post test, después del

uso.

En esta investigacion fue aplicada la escala de Likert con el proposito de
obtener datos respecto al nivel de motivacion hacia el aprendizaje en base a una
pregunta con cinco alternativas como son: (1) muy de acuerdo, (2) de acuerdo
(3) ni de acuerdo ni en desacuerdo, (4) en desacuerdo, (5) muy en desacuerdo.
Para posteriormente realizar los andlisis pertinentes en un grupo de respuestas
en donde la mitad de ellas siguen la ilacién a la medicion y la otra mitad no,
Matas (2018) indicé que esta escala incluye un punto medio neutral, asi como

puntos a izquierda y derecha, originalmente de desacuerdo y de acuerdo.
Validez

La validez segun Carrasco (2009) indica que esta cualidad de los instrumentos
de investigacién consiste en que estos se cuantifican con objetividad, precision,
veracidad y autenticidad de aquello que se desea medir de las variables en
estudio. Hernandez et al. (2018), explicaron: La validez de un instrumento hace
referencia al nivel en el que uno de estos domina especificamente el contenido
a tratar, para proceder con una medicién correcta y Gtil para la investigacion (p.

230). Respecto al contenido (criterio de jueces, de expertos): es en esta etapa
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en donde el instrumento es revisado por los expertos en el tema para corroborar
gue sea autentico y funcione en la investigacién de acuerdo a los objetivos de la
misma. (Vara, 2012, p. 246).

Los criterios de exclusion considerados para esta investigacion son los

siguientes:

v' Personas menores de edad.

v' Personas que no utilicen equipos moviles con el Sistema Operativo
Android.

v Persona que no cumplan con el rendimiento del examen de

conocimientos.

3.5Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

En esta parte se detall6 las diferentes técnicas e instrumentos de recoleccion de
datos que se han aplicado en este trabajo de investigacion de las cuales se
puede detallar el cuestionario, hojas de observacion y las herramientas basadas
en una evaluacion de ingreso y una prueba de salida previo y posterior al uso del

Mobile Learning.

El formulario o cuestionario es el instrumento que ayuda a los autores
suscitar un conjunto de interrogantes que permitira recoger datos de un grupo de
personas, muestra, es aqui en donde se pueden emplear métodos cuantitativo,
asi mismo aplicar la comprobacion de hipotesis y aceptarlas o rechazarlas o

determinar la relacion entre dos variables. (Meneses, 2016)

Los procedimientos de recoleccion realizadas en esta investigacion fueron
los formularios o cuestionarios, registro de datos y la hoja de observacion por ser
esta un trabajo de investigacion cuantitativo para registrar los datos de
motivacion hacia el aprendizaje. Para Hernandez, Fernandez y Baptista (2014)
la observacion es un “procedimiento de recoleccion de datos, se trata del registro
sistematico, valido y confiable de comportamientos y situaciones observables, a
través de una agrupacion de categorias y subcategorias.” (p. 252). Ante ello
Hernandez y Mendoza (2018) indicaron que en los estudios cuantitativos no
resulta raro que se incorporen varios tipos de formularios al mismo tiempo que
evaluaciones estandarizadas y recoleccion de contenidos para un andlisis

estadistico u observacion (p. 294).
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A continuacion, en la Tabla 2, se muestra la técnica y la herramienta empleada

en este estudio para la recoleccion de datos.

Tabla 2.Tecnicas e instrumentos de obtencion de datos.

VARIABLE

DIMENSION

INDICADOR

TECNICAS

INSTRUMENTOS

Variable
dependiente:
Aprendizaje

D1:
Conocimiento

11: Nivel de
conocimiento

Encuesta

Examen de
conocimiento

de idioma D2: I12: Nivel de Encuesta Cuestionario de
chino Motivacion motivacion nueve preguntas.
mandarin hacia el

aprendizaje

Fuente: Elaboracion propia
Instrumento de recoleccion de datos

Se realiz6 en esta investigacion la evaluacion conocimientos que se llevo
a cabo en el pre test, antes de uso de la aplicacion y en el post test, después del

uso.

En esta investigacion fue aplicada la escala de Likert con el propdsito de
obtener informacion respecto al nivel de motivacion hacia el aprendizaje, basado
a una pregunta con cinco alternativas como son: (1) muy en desacuerdo, (2) en
desacuerdo, (3) ni de acuerdo ni en desacuerdo, (4) de acuerdo, (5) muy de
acuerdo. Para posteriormente realizar los analisis pertinentes. En una serie de
clausulas, una mitad expresando una posicion conforme con la actitud a medir y
la otra mitad en contra de la actitud a medir. Cada clausula iba frecuentado de
una escala de valoracion ordinal. Matas (2018) Esta escala tiene un punto medio
neutral, asi como puntos a izquierda y derecha, en un comienzo en desacuerdo

y de acuerdo.
Validez

La validez segun Carrasco (2009) indica que este atributo de las herramientas
de investigacion trata de que estos miden con objetividad, precision, veracidad y
validez de aquello que se desea cuantificar de las variables en estudio.
Hernandez et al. (2018), explicaron:” La validez del argumento se refiere al punto
en que una herramienta refleja un

predominio  especifico de

contenido de lo que se mide o la amplitud en que esta representa al concepto o
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variable cuantificada” (p. 230). De contenido (criterio de jueces, de expertos): da
a entender que los indicadores elegidos seran examinados por los expertos en
el tema para valorar su capacidad en cuantificar los indicadores, pueden ser

herramientas cualitativas o cuantitativas (Vara, 2012, p. 246).

Los instrumentos que se usaron en esta investigacion han sido utilizados
en los integrantes para cuantificar el incremento del conocimiento, nivel de
motivacion hacia el aprendizaje. La evaluacién ha sido el indicado para recolectar

los datos necesarios para esta investigacion.

En este trabajo de investigacion se utilizé el nivel de confianza de 95% en
las evaluaciones estadisticas que fueron aplicadas. Herndndez et al. (2014),
indicaron que el nivel requerido de confianza es el suplemento del error maximo
admisible (porcentaje de “acertar en la representatividad de la muestra”). Si el
error escogido fue de 5%, el nivel requerido de confianza sera de 95%. Otra vez,
los niveles mas comunes son de 95 y 99% (p. 179). Asimismo, los autores
sefalaron que los resultados fueron significativos al nivel de 0.05 (p < 0.05),
indica lo que se comento: que existe 5% de probabilidad de error al aceptar la
hipétesis, correlacion o valor obtenido al aplicar una evaluacion estadistica
(Hernandez et al. 2014, p. 302).

En este trabajo de investigacion se aplico la validez de Juicio de expertos
en la cual participaron 2 expertos para realizar la evaluacion. La validez de
contenido por juicio de expertos como un juicio informado de personas con
experiencia en el rubro, que son reconocidas por otros como expertos
cualificados en éste, y que pueden dar evidencia, opiniones y valoraciones.
(Galicia, Balderrama, y Edel, 2017, p. 44).

3.5 Procedimientos
Para esta investigacion se ha aplicado procedimientos que consistio en la
participacion de 30 personas entre hombres y mujeres mayores de edad que
residen en Lima Metropolitana que han estado dispuestas a colaborar con esta
investigacion. Asimismo, las mismas personas poseen dispositivos moviles.

La Mobile Learning con gamificacion ha colaborado con el proceso de
aprendizaje de chino mandarin nivel inicial. Para la cuantificacién de los

indicadores del nivel de motivacion hacia el aprendizaje e incremento del nivel
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de conocimiento se ha realizado a través de cuestionarios de Google, la cual se
realizado la evaluacion de entrada y salida permitiendo realizar el célculo del
resultado final.

Se llevo a cabo el procedimiento para verificar si la Mobile Learning ha
contribuido al aprendizaje de chino mandarin de la siguiente manera:

a) Plantear la realidad problematica, previa identificacién del problema de
aprendizaje de chino mandarin.

b) Desarrollar el cronograma de actividades.

c) Plantear prototipos de la Mobile Learning con la implementacién de la
gamificacion para el aprendizaje.

d) Desarrollar la Mobile Learning con contenido dinamico.

e) Proporcionar ficha de consentimiento informado a todos los participantes.

f) Realizar prueba de ingreso al grupo de control para saber su nivel de
conocimiento del chino mandarin nivel inicial y un cuestionario de
motivacion hacia el aprendizaje, de una sola pregunta.

g) Al grupo de estudio se le implementé la Mobile Learning para que se
realice la instalacion y pueda realizar las actividades dinamicas de la
aplicacion

h) Por ultimo, se entregd un formulario con escala Likert de nueve preguntas
para poder identificar el nivel de motivacion hacia el aprendizaje, y
después de la utilizacion de la aplicacion con gamificacion.

i) Se us6 la hoja de tabulacion para el registro de las calificaciones
obtenidas de todos los participantes.

j) Las calificaciones adquiridas han sido formuladas con el programa SPSS

para efectuar las evaluaciones de normalidad.

3.6 Método de analisis de datos

En este trabajo realizé una evaluacion inicial y una prueba final, después de la
utilizacion de la Mobile Learning que estuvo enfocada en la prueba del grupo
experimental que fue formado por 30 participantes. El nivel de confianza fue 95%
y el error maximo permitido fue 5% (Hernandez et al., 2014, p. 302). La prueba
de normalidad que se ha empleado en esta investigacion es de Shapiro-Wilk,
puesto que se optd por 30 participantes. Para realizar el analisis de datos se usé

el programa IBM SPSS Statistics para verificar la de prueba de normalidad.
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Se realizé la prueba no paramétrica de Wilcoxon a los datos experimentales y
fueron formuladas combinando las dos evaluaciones de entrada y salida con el
fin de hallar si la distribucién es normal o0 no segun ala poblacién. Luego se utilizo
el estadistico de suma de rangos para confrontar el grupo de diferencias
positivas y negativas. De este modo tener claro las hipétesis que seran
aceptadas y las hipotesis que seran rechazadas de acuerdo a los indicadores

gue fueron planteados.

De acuerdo a Andy Field (2013), la evaluacion de Shapiro Wilk permite evaluar
la normalidad de los datos si la muestra tiene hasta 50 registros. Para comparar
los promedio de nivel del conocimiento, nivel de motivacion hacia el aprendizaje
despues del uso del Mobile Learning, con respecto a los valores obenido antes

y depsues del uso del Mobile learning
Prueba de Shapiro - Wilk
Flores y Flores (2021) indicaron que:

Cuando la muestra es como maximo de tamafio 50, se puede confrontar
la normalidad con la evaluacion de Shapiro-Wilk, procediéndose a
computar la media y la varianza muestral. Se repudia la hipotesis nula de
normalidad si el estadistico Shapiro-Wilk -W- es menor que el valor critico
dado por la tabla elaborada por los autores para el tamafio de la muestra

y el nivel de significancia dado (p.87).

En la presente investigacion se uso la Prueba de Shapiro — Wilk debido a que el
tamafo de muestra fue n = 30 lo que esta acorde con la cantidad de miembro

pertenecientes a la muestra, es decir, menor de 50.
n<50
A continuacion, se muestra la hipotesis general:

Ho: El Mobile Learning con gamificacion para el aprendizaje de Chino Mandarin
nivel inicial no incrementé los niveles de conocimiento y la motivacion hacia los

aprendizajes de chino mandarin nivel inicial.
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Ha: ElI Mobile Learning con gamificacion para el aprendizaje de Chino Mandarin
nivel inicial incrementd el niveles de conocimiento y la motivacién hacia el

aprendizaje de chino mandarin nivel inicial.
En seguida se muestran las hipotesis especificas:

Hipdtesis especificativa 1: El Mobile Learning con gamificacion increment6 el

nivel de conocimiento de chino mandarin nivel inicial.
NCa Nivel de conocimiento antes de la implementacién del mobile learning.
NCad: Nivel de conocimiento después de la implementacién del mobile learning.

Ho: EI Mobile Learning con gamificacion no increment6 el nivel de conocimiento

de chino mandarin nivel inicial.
Ho: NCa = NCd

Ha: El Mobile Learning con gamificacion incremento el nivel de conocimiento de

chino mandarin nivel inicial.
Ha: NCa< NCd

Hipotesis especificativa 2: EI Mobile Learning con gamificacion incrementé el

nivel de motivacion hacia el aprendizaje de chino mandarin nivel inicial.
NMa: Nivel de motivacion antes de la implementacion del mobile learning.
NMqd : Nivel de motivacion después de la implementacion del mobile learning.

Ho: El Mobile Learning con gamificacion no incremento el nivel de motivacion

hacia el aprendizaje de chino mandarin nivel inicial.
Ho: NMa= NMqd

Ha: ElI Mobile Learning con gamificacion incrementé el nivel de motivacion hacia

el aprendizaje de chino mandarin nivel inicial.
Ha: NMa < NMd
Prueba de Wilconxon

“La prueba de rango con signo de Wilcoxon se utiliza cuando se desea

validar la HO, la variable debe ser continua y observaciones emparejadas;
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esto quiere decir, datos con la misma muestra con medicion de pre y post
prueba” (Polack y Ramirez, 2019, p. 199).

3.7Aspectos éticos

Para este proceso se consideré a los autores de las fuentes realizando citas y

referencias con ISO 690:2010. En la realizacion de esta investigacion se

considerd la institucion educativa y a la sociedad con base en el Codigo de Etica

de investigacion de la UCV (Universidad Cesar Vallejo, 2020)

En esta investigacion se aclara lo siguiente:

a)

b)

d)

Respeto de la propiedad intelectual: Los nuevos investigadores tienen que
considerar que los autores de las fuentes empleadas poseen derechos,
especificamente, el de propiedad intelectual, de esta manera podran tener
una investigacion auténtica sin caer en el plagio parcial o total.
(Universidad Cesar Vallejo, 2020, p. 5).

En el presente estudio se acatd los protocolos y el estatus de la
Universidad Cesar Vallejo.

Con el objetivo de fortalecer el respeto de ética en esta investigacion se
tomd en cuenta lo planteado por el Colegio de Ingenieros del Peru. La
ética a considerar en el ambito profesional es aquel grupo de valores y
reglas que hacen mas factible el desarrollo de las actividades profesionales
e indican, ademas, las pautas éticas del desarrollo laboral mediante
valores universales. (Colegio de Ingenieros del Perd, 2018)

En la realizacién del instrumento se mantuvo respeto por los datos
recogidos, es asi que, se envio el consentimiento informado con el objetivo
de obtener el permiso para proceder con la recoleccién de datos.

Los resultados de esta investigacion fueron auténticos con una

investigacion propia.
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V. RESULTADOS

34



Para el presente capitulo se describieron los resultados finales del estudio en la
donde se utilizaron los indicadores previamente determinados. Asimismo, se
procesaron los datos, de las cuales se obtuvieron de las muestras por cada
clausula, gracias al software IBM SPSS. Este estudio fue pre- experimental, en
la cual se emplean datos antes de implementar el mobile learning (pretest) y
después de la implementacion del mobile Learning (post test).

4.1 Datos descriptivos

Ademas, se describieron detalladamente los datos del aumento de nivel de
aprendizaje, aumento de incentivo hacia el mismo. De manera similar, la prueba
de normalidad se realiza de acuerdo con la metodologia de Shapiro Wilk y luego
se mencionan la prueba previa y la prueba posterior para cada uno

4.1.1 Datos descriptivos del incremento de conocimiento

Al analizar los datos sobre el aumento del intelecto, fue evaluado por un conjunto
de individuos residentes en Lima Este que no tenian conocimientos previos del
idioma chino. Gracias a la interaccion con el aprendizaje movil, el conocimiento
del idioma chino se adquiere a través de flashcards presentadas en modulosy a
través de preguntas para cada moédulo correspondientes a 5 modulos. El
aumento de conocimiento se mide al final de la interaccion con el aprendizaje

movil.

Prueba de normalidad
Para esta prueba se uso el método de Shapiro Wilk, esto se dio porque el
conjunto estuvo formado por 30 individuos, es decir, cantidad menor a 50.

Tabla 3 Indicadores estadisticas del incremento de conocimiento para el aprendizaje

Pruebas de Normalidad

Kolmogorov-Smirnov Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
Pretest ,311 30 ,000 , 764 30 ,000
Postest ,150 30 ,085 ,924 30 ,034

Los resultados obtenidos después de haber empleado la prueba de normalidad
respecto a las pruebas previa y posterios, muestra un nivel de significancia

menor a 0.05, lo que a su vez permite entender que no existe distribucién normal.
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4.1.2 Datos descriptivos del incremento de nivel de motivacion

Para analizar el nivel de motivacion en los estudiantes, se considerd al mismo
conjunto de individuos mediante el mobile learning y el instrumento determinado
para esta variable, el cual esta basado en nueve interrogantes con una escala
del 1 al 5, siendo 1 Muy en desacuerdo y 5 totalmente de acuerdo. En la tabla
mostrada previamente se puede verificar los datos estadisticos descriptivos para
cada prueba ya sea previa 0 posterior respectivamente.

Prueba de normalidad

En la siguiente tabla se puede observar los resultados de pruebas de
normalidad respecto al incremento de nivel de motivacion hacia el aprendizaje,
obtenidos con el software IBM SPSS Statistics 21

Para esta prueba de normalidad se realiz6 por cada pregunta realizada en
la encuesta para el indicador nivel de motivacion hacia el aprendizaje teniendo
en cuenta que la pregunta directa sobre motivacion hacia el aprendizaje es la
pregunta nueve.

Tabla 4 Pregunta uno - Prueba de normalidad del incremento de motivacion
hacia el aprendizaje

Pruebas de Normalidad

Kolmogorov-Smirnov Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
Pretest ,268 30 ,000 ,853 30 ,001
Postest ,517 30 ,000 ,404 30 ,000

Tabla 5 Pregunta dos - Prueba de normalidad del incremento de motivacion
hacia el aprendizaje

Pruebas de Normalidad

Kolmogorov-Smirnov Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
Pretest ,237 30 ,000 ,906 30 ,012
Postest ,503 30 ,000 ,452 30 ,000
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Tabla 6 Pregunta tres - Prueba de normalidad del incremento de motivacion
hacia el aprendizaje

Pruebas de Normalidad

Kolmogorov-Smirnov Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
Pretest ,239 30 ,000 ,901 30 ,009
Postest 473 30 ,000 ,456 30 ,000

Tabla 7 Pregunta cuatro - Prueba de normalidad del incremento de motivacién
hacia el aprendizaje

Pruebas de Normalidad

Kolmogorov-Smirnov Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
Pretest ,278 30 ,000 ,799 30 ,000
Postest ,528 30 ,000 347 30 ,000

Tabla 8 Pregunta cinco - Prueba de normalidad del incremento de motivacion
hacia el aprendizaje

Pruebas de Normalidad

Kolmogorov-Smirnov Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
Pretest ,367 30 ,000 ,701 30 ,000
Postest ,517 30 ,000 ,404 30 ,000

Tabla 9 Pregunta seis - Prueba de normalidad del incremento de motivacion
hacia el aprendizaje

Pruebas de Normalidad

Kolmogorov-Smirnov Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
Pretest ,236 30 ,000 877 30 ,002
Postest ,528 30 ,000 ,347 30 ,000

Tabla 10 Pregunta siete - Prueba de normalidad del incremento de
motivacion hacia el aprendizaje
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Pruebas de Normalidad

Kolmogorov-Smirnov Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
Pretest ,389 30 ,000 ,624 30 ,000

Tabla 11 Pregunta ocho — Prueba de normalidad del incremento de motivacién
hacia el aprendizaje

Pruebas de Normalidad

Kolmogorov-Smirnov Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
Pretest ,337 30 ,000 ,638 30 ,000
Postest 473 30 ,000 ,526 30 ,000
Tabla 12: Pregunta nueve — Prueba de normalidad del incremento de
motivacion hacia el aprendizaje
Pruebas de Normalidad
Kolmogorov-Smirnov Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
Pretest ,236 30 ,000 ,895 30 ,006
Postest ,488 30 ,000 ,492 30 ,000

Los resultados obtenidos después de utilizar la prueba de normalidad que se

adquirio de las mediciones realizadas a cada pregunta de la encuesta en la

prueba de entrada y prueba de salida muestra un nivel de significancia inferior a

0.05. Esto demuestra que la muestra tiene no tiene distribucion normal.

4.2 Pruebas de Hipotesis

En los siguientes puntos se desarroll6 las dos hipotesis que fueron

planteadas en esta investigacion. Asimismo, se aplico la prueba de Wilcoxon

4.2.1 Hipotesis especifica HEL

Hipotesis especificativa 1: ElI Mobile Learning con gamificacion incrementé el

nivel de conocimiento de chino mandarin nivel inicial.

Indicador: Nivel de conocimiento

NCa: Nivel de conocimiento antes de la implementacion del mobile learning.

NCad: Nivel de conocimiento después de la implementacién del mobile learning.
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Ho: EI Mobile Learning con gamificacion no incremento el nivel de conocimiento

de chino mandarin nivel inicial.

Ha: EI Mobile Learning con gamificacion incremento el nivel de conocimiento de

chino mandarin nivel inicial.

Tabla 13: Estadisticos descriptivos — Incremento de nivel de conocimiento

obtenido

Estadisticos descriptivos

N Minimo | Maximo | Media | Desv. Tip. | Varianza
PRETEST 33 4 17 9,21 2,916 8,500
POSTEST 30 14 20 17,93 1,644 2,702
N valido (se-
gun lista) 30

En la tabla 13 se puede verificar los datos respecto al numero de interacciones

gue los estudiantes tuvieron con el uso del mobile learning con el objetivo de

obtener conocimiento del chino mandarin. Se puede apreciar que la media en el

pretest fue de 9.21 y en el post test de 17.93.

Prueba Wilcoxon

En esta siguiente tabla se muestra los resultados de la prueba de rangos

de signos al incremento de nivel de conocimiento obtenido con el software IBM

SPSS Statistics21.

Tabla 14: Rangos de prueba signos — Incremento de nivel de conocimiento

obtenido
Rango Suma de
N Promedio Rangos
Rangos negativos 02 ,00 ,00
POSTEST - Rangos positivos 29P 15,00 435,00
PRETEST Empates 1¢
Total 30

a. POSTEST < PRETEST
b. POSTEST > PRETEST
c. POSTEST = PRETEST
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En la tabla 14 se muestra los resultados de la prueba Z

Tabla 15 Estadisticos de prueba Z — Incremento de nivel de conocimiento
obtenido.

POSTEST - PRETEST
Z —4,706°
Sig. asintét. (bilateral) ,000

En la tabla 15 se puede observar el valor Z, que fue -4.706, y el nivel de
significancia de 0.000 es menor que 0.05: por lo que no se toma en cuenta la
hipétesis nula, aceptando la hipoétesis alterna con un 95% de nivel de confianza,
la cual sefiala “El Mobile Learning con gamificacién incrementd el nivel de
conocimiento de chino mandarin nivel inicial”. con un incremento de

conocimiento de 48% calculado con la siguiente formula.

INC=Incremento de nivel de conocimiento
PS= Prueba de salida

PE= Prueba de entrada

INC= (PS-PE) /PE

INC=(17.93-9.21) / 17.93=0.4863

4.2.2 Hipotesis especifica HE2

Hipotesis especificativa 2: ElI Mobile Learning con gamificacion incremento el

nivel de motivaciéon hacia el aprendizaje de chino mandarin nivel inicial.
NMa: Nivel de motivacion antes de la implementacion del mobile learning.
NMqd : Nivel de motivacion después de la implementacién del mobile learning.

Ho: El Mobile Learning con gamificacion no increment6 el nivel de motivacion

hacia el aprendizaje de chino mandarin nivel inicial.

Ha: ElI Mobile Learning con gamificacion incrementd el nivel de motivacién hacia

el aprendizaje de chino mandarin nivel inicial.
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Tabla 16: Estadistica descriptivos — incremento de nivel de motivacion hacia el

aprendizaje obtenido

Estadisticos descriptivos

N Minimo | Maximo | Media | Desv. Tip. | Varianza
PRETEST 33 1 5 3,30 ,952 ,907
POSTEST 30 4 5 4,80 ,407 ,166
N vélido (se-
gun lista) 30

Prueba Wilcoxon

En la siguiente tabla se muestra los resultados de la prueba de rangos de

signos al incremento de nivel de motivacion obtenido con el software IBM SPSS

Statistics21.

Tabla 17 Rangos de prueba signos — Incremento de nivel de motivacion

obtenido
Rango Suma de
N Promedio Rangos
Rangos negativos 02 ,00 ,00
POSTEST - Rangos positivos 29b 14,50 406,00
PRETEST Empates 1¢
Total 30

a. POSTEST < PRETEST
b. POSTEST > PRETEST
c. POSTEST = PRETEST

Tabla 18 Estadisticos de prueba Z- Incremento de nivel de motivacién hacia el
aprendizaje

POSTEST - PRETEST

yA

—4,735P

Sig. asintét. (bilateral)

,000
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Se muestra en la tabla el célculo del valor Z, que fue -4.735, y el nivel de signifi-
cancia de 0.000 es menor que 0.05: por consiguiente, se acepta la hipétesis al-
terna con un 95% de nivel de confianza, la cual senala “El Mobile Learning con
gamificacion increment6 el nivel de motivacién hacia el aprendizaje de chino
mandarin nivel inicial.” y a consecuencia de ello rechaza la hip6tesis nula. la cual
sefiala “El Mobile Learning con gamificacion incremento el nivel de motivacion

hacia el aprendizaje de chino mandarin nivel inicial.”

INM=Incremento de nivel de motivacion hacia el aprendizaje
CE= Cuestionario de entrada

CS= Cuestionario de Salida

INM= (CS-CE) /CE

INM= (4.80-3.30) / 4.80= 0.3125

4.2.3 Resumen

La tabla muestra el resumen de todas las pruebas de hipoétesis en la presente

investigacion

Tabla 19 Resumen de las pruebas hipoétesis

Cddigo Hipotesis Resultado
El Mobile Learning con gamificaciéon incrementd el
HE1 nivel de conocimiento de chino mandarin nivel inicial. Aceptacién

El Mobile Learning con gamificacion incrementd
el nivel de motivacién hacia el aprendizaje de chino mandarin
HE2 nivel inicial. Aceptacién

El Mobile Learning con gamificacion para el aprendizaje de
Chino Mandarin nivel inicial incrementé el nivel de conoci-
miento y la motivacion hacia el aprendizaje de chino manda-
HG rin nivel inicial Aceptacioén
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V. DISCUSION
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Este capitulo compara los resultados obtenidos para cada indicador para
confirmar la hipétesis general e hipotesis especificos. Se comparo los resultados
anteriores con un marco teorico; es decir, basado en precedentes nacionales e

internacionales y teorias relacionadas obtenidas de fuentes confiables.

En términos generales, el mobile learning con gamificacién tienen un
efecto positivo en la validacion de evaluaciones ya que es posible superar la
meta de incrementar el conocimiento previo a la implementacién del Jiayou, el
cual es de 9.1 puntos y el resultado de las notas después de implantacion Jiayou
es de 17.93 de incremento de conocimiento lo que equivale a 48%

De igual manera, con respecto a la motivacion hacia el aprendizaje, se
obtuvo un efecto positivo, previo a la implementacion del Jiayou con un 3.30, que
equivale a en una escala 3 de 1 al 5, posterior a la implementacion del Jiayou, la
motivacion subio a un 0.3125. Asi se demostré que incremento en un 31% la

motivacion hacia el aprendizaje del idioma chino mandarin nivel inicial.

El antecedente de Bendezu y Canales (2020) es un estudio que esta
orientado al disefio de una aplicacion movil con gamificacion para el aprendizaje
de JavaScript. Ellos tuvieron resultados similares, en donde lograron un aumento
del conocimiento del 96.84% con ayuda de la gamificacion, un incremento de la
motivacion del 14.59%, y una mejora de la satisfaccion del 60.06%. Aunque el
incremento del conocimiento fue bastante alto, recomiendan agregar mas
definiciones y elementos mas avanzados de microlearning y gamificacion para
incrementar ain mas la motivacion y satisfaccibn hacia el aprendizaje,

alcanzado puntajes mayores.
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VI. CONCLUSIONES
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1. De acuerdo con los resultados adquiridos, es posible aumentar el
conocimiento y obtener buenos resultados. Usar Jiayou para aprender chino
mandarin nivel inicial tiene un buen efecto en aumentar el conocimiento. El
conocimiento de los participantes aument6 en un 48% lo que se puede verificar

en las evaluaciones de conocimiento.

2. Mediante la gamificacion se puede motivar a las personas a aprender chino
mandarin, y se ha incrementado en un 31%, lo que tiene un impacto en el uso
de Jiaybu. Esto muestra que tanto los flashes cards como los ejercicios
didacticos mejoran la motivacion de aprendizaje al interactuar con la aplicacion

como si de un juego se tratara, evita el aprendizaje cotidiano.

3. Se verifica satisfactoriamente el principal propoito: determinar el impacto del
uso de mobile learning con gamificacion en el aprendizaje de chino mandarin
nivel inicial y verificar que los usuarios utilicen la metodologia gramatico-
traduccion para adquirir conocimientos de chino mandarin de manera efectiva y

obtener los mejores resultados.
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V. RECOMENDACION
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En este capitulo se plantea las recomendaciones para posteriores proyectos de

investigacion de las cuales son los siguientes:

1.

El Mobile Learning implementado ha demostrado que es favorables para
el aprendizaje de chino mandarin, la cual se debe agregar mas

vocabulario en chino mandarin.

Desarrollar la investigacién con el incremento de poblacién y la muestra
para obtener de manera claro el estudio de conocimiento y motivacion. De
la cual se estaria profundizando y consolidando los resultados por medio
de las herramientas tecnolégicas.

Implementar el Mobile Learning en distintos &mbitos de la educacion para
difundir y extender el uso de este tipo de herramientas tecnologicas en

diferentes materias educativas.

Realizar evaluaciones sobre la elaboracion de estudios similares, de
manera que se pueda aplicar el indicador usabilidad con el objetivo de

medir la frecuencia con la que las personas emplean el mobile learning.

Evaluar el siguiente estudio para que se profundice en centros de
ensefianza de chino mandarin y asi se puede verificar los efectos de esta
propuesta de solucion y poder reconocer la utilidad de esta herramienta

en los alumnos.

Implementar el mobile learning en diferentes plataformas tales como web
con el objetivo de comprobar el correcto funcionamiento en diversos

entornos.
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Anexo 2: Matriz de consistencia

Tabla 20 Matriz de consistencia
En la tabla 3 se muestra la matriz de consistencia de las cuales en las columnas contiene lo siguiente: problemas, objetivos e

hipotesis.
PROBLEMAS OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLES DIMENSIONES INDICADORES
General General General
¢, Cual fue el impacto de la Mobile | Determinar el impacto de la ilmiﬁcgfl:?ébr:le ara ;e:r?ér;]%iza.ecgg
Learning con gamificacion frente | Mobile Learning con | 9" para € ap 1€
9 - L e Chino Mandarin inicial incremento el
al aprendizaje de  Chino | gamificacién en el aprendizaje nivel de conocimiento v el nivel de
Mandarin nivel inicial? de chino nivel Mandarin Inicial ey X y €l nive
motivacién hacia el aprendizaje de
chino mandarin nivel inicial.”

Especifico Especifico Especifico Indicadores
¢Cuél fue el impacto de la | Determinar el impacto de la Nivel de
Mobile Learning con | Mobile Learning con | El Mobile Learning con gamificaciéon conocimiento
gamificacion en el incremento | gamificacién en el | incrementd el nivel de conocimiento Conocimiento (Murillo , Martinez

del nivel de conocimiento del
Chino Mandarin nivel inicial?

conocimiento de Chino

Mandarin nivel inicial.

de chino mandarin nivel inicial”

¢Cuél es el impacto de la
Mobile Learning con
gamificacion en el incremento
del nivel de motivacién haciael
aprendizaje del Chino
Mandarin nivel inicial?

Determinar el impacto de la

Mobile Learning con
gamificacion en el nivel de
motivacion hacia el

aprendizaje de Chino

Mandarin nivel inicial.

El Mobile Learning con gamificacién
incrementd el nivel de motivaciéon
hacia el aprendizaje de chino
mandarin nivel inicial

Mobile Learning con
Gamificacion para la
ensefianza de Chino
Mandarin nivel Inicial

y Hernandez, 2011
» p18)

Motivacion en el
aprendizaje

Nivel de
motivacion
(Yang y Junfen,
2020, p.1)
(Harvey y Cuadros,
2020, p204)
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Anexo 3: Matriz de operacionalizacion de variables

VARIABLES DE DEFINICION DEFINICION DIMENSION INDICADORES ESCALA DE
ESTUDIO CONCEPTUAL OPERACIONAL MEDICION
Mobile Learning Camacho (2017) | EI Mobile Learning

el Mobile Learning | permiti6 que el

es la utilizacién de | aprendizaje de chino

dispositivos o | mandarin nivel

tecnologias moviles | inicial mejora el nivel

como herramienta | de conocimiento e

educativa al servicio | incrementa la

de los procesos de | motivacion hacia el

ensefanza- aprendizaje.

aprendizaje.(p.36)
Aprendizaje de Echevarria (2017) El aprendizaje | D1. Conocimiento I1. Nivel de Razon
chino mandarin El aprendizaje es la | permitio la conocimiento
nivel inicial capacidad de posibilidad de

adaptacion de un activar

sistema vivo a los conocimientos para

cambios de constrqlr un nUeYo na Motivacion I2. Nivel de Likert

entorno.(p.53) aprendizaje. o,

motivacion
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Anexo 3 Cuestionario de conocimiento

En la figura 2 se puede apreciar todas las preguntas que se consideraron para
construir el cuestionario de conocimientos de las cuales fue empleado a los
encuestados.

Seccion 1 : Reconocer pinyin. (1 ptos clu)
1. Rellenar los espacios en blanco.

Al a.  Hio-wd hén hio
B. ,nine? b wd hén hdoc—Hao

S . c.  hao - wo hén hio
A_wo hen hao.

o

Traduce las oraciones al espariol.
Mi baba mama hdo ma?

A. iComo estan tus padres?
B. iComo esta tu mama?
C. iComo esta tu papa?

3. Traduce las craciones al espariol.
Jintign Tidngi hdo ma?

A, iComo esta tu mama?
B. iComo esta el clima?
C. jComo estuva el clima?

4. Traduce las oraciones al espariol
Rénshi ni hén gdoxing

A_ Un gusto conocerte
B. Estoy contento
C. iComo esta tu papa?

5. iComo se dice “gracias” en chino?
A. Zinme yang (B4 )

B. Xiexis (i)
C. Zaijian (4 0)




Seccion 2: Reconocer Caracteres (1/2 pto ciu)

i

Indicar la respussta comecta.

B

A Mao
B. Sou
. Houzi

10.

Escribe el nimen segln comesponda.

Escribe el nimen segin comesponda.

S
A BY
B. 78

45

Rellzna ks espacios en blanco.

HqE

&

i (H&n haao)
B. LY (ma}
C. iWiE (Hamyid)

Indicar la respussta comecta.

-
w -

A Kaoya
B. Dang3o
C. Mifan
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11. Forma palabras con los siguisntes caracteres.

® o ®m # T =

a W TR
b il ] R ] R
T by

12. Completar la Conversacion.
A & EFEHA7
B: $EEY .

A TS
B. iRiF
C. B

13. Indica el deporte comecto.

.l!,l'-'-!
= P
e ,ﬁ._-:._} -
fe—

A
B. inzh
C. &

14. Traducir al espaficl.

Lok

A Madar
B. Jugar Baloncesto
C. Béisbol

15. Indicar el pais

A b ba)
B. D Ei{zhing gud)
C. B2 b&n)
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Seccitn 3: Reconocer tonos (1 pto cfu)

18. Es comecto decir gue hay 4 tonos vy 1 tono newtro en chinao.

A VERDADERO
B. FALSO

17. Es comecto el orden?
g-2-g-g-@

A VERDADEROD
B. FALSO

18. Indica el nombre del tomo.

a

A. Primer tono
B. Tercer tono
C.Segundo tono

18. Indica el nombre del tono.

"

A

A Tercerfono
B. Cuaro tono
C. Primer tono

20. Indica el mombre del tono.

A Cuaro tono
B. Prmer tono
. Terceriono

Seccidn 4: Habilidad Gramatical (1/2 cfu)

21. ;Como se dice “hola™ en ching?
A. Himen héi
B. Hihao
C. Nihuo
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22

23

24.

26,

27.

iComo se dice “como te llamas” en ching?

A Rt g
Mi jiao shénme mingzi?

B. fEs

Mi jido mingzi?
C. fpiF

Mi hao
2D que pais eres?

A, PREERE A Nishini guo ren?
B. #E 48 NI z&nmeyang?
. A 25 TS jido shénme mingzi?

[

i Como se dice © buenos dias” en ching?
. Zaoshang hao

A
B. Xiawld hao
C

. Wanshang hao

. .Como se dice © Buenas Moches™ en chino?

A, B 4T (Zioshang hao)
B. B % (Wainshang hao)
C. FF4F (Xiawd hao)

Rellznar los espacies en blanco con “ma” o “ne”
A g ’
B: JileF. 8 ___?
C: iz ?

O #gFEF. hE r

A T T SO S
B. Og/ g S0 S 0g
GO S

Responde la pregunta.
W@ E___ 57 (Disculpe, ; Qué hora es?)

om e
B =
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28. Responde la pregunta.
_ {aspEE LT Como te sientes ahora?

A T
B. #

C. =
20 Completar segln comesponda

£15 (hdngsé) B (liisé) E# (1an sé)
-
+ BRER -
Wa de fangzi shi de
#ig)
L ..-"-
Ix. .‘\'\-.
+ BE _____ B
Qi shi de

OBTERE___ M [
Magé pinggud shi  de '

¥ R{pinggud) |
A 8 IB8 B -
B. iT& /Ea& Mg

C. BB/ Ea &
30. Responde la pregunta.
H_mik. (nolo sé)
A F

B. &
C. T

Figura 2 Cuestionario de conocimiento.

Fuente: Elaboracion propia.
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Anexo 4: Cuestionario de motivacion

En la figura 3 se aprecia todas las preguntas que se consideraron para realizar el
cuestionario de motivacion.

En cuanto a su motivacion hacia el aprendizaje de chino mandarin nivel inicial.
Por favor margue con un aspaix) en la escala que cree correspondiente.

2 3 kil
Mury &n En desacuerdo Mi de acuerdo, | De acuerdo Totalmente de
desacusrdo mi &n acuesrdo
desacuerdo
MOTIVACION ESCALA
N° ltemis 3 4 5
LEs importante para Ud. Aprender ofra lengua
1 exiranjera aparte de su lengua matema?
iLe gustaria aprender otras lenguas
2 exiranjeras?
iCree Ud. que es necesario aprender Chino
3 Mandarin?
iLe gusta o le interesa acerca de la cultura
4 china?
i Consideras que si aprendes chino mandarin
5 esto ayude en su futuro?
ii actitud frente al aprendizaje de chino es
B buena
Cuando los temas son dificiles me esfuerzo
[ por entendero
Muestro buena disposicion v me esfuerzo por
& aprender
i Considera Ud. que la aplicacion movil
incrementa su nivel de motivacion hacia el
aprendizaje de chino Mandarin Inicial?
g (Prieto 2013, p 92)

Figura 3 Cuestionario de motivacion

Fuente: Elaboracion propia
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En la figura 4 se aprecia le ficha de expertos para el indicador nivel de
conocimiento

Anexo 5: Validez de Juicio de Experto 1 Nivel de conocimiento, motivacién,
validez de contenido y desarrollo de software

FICHA DE EXPERTOS PARA INDICADOR 1
NIVEL DE CONOCIMIENTO

Apellidos y Nombres de Experto: | Allende Tauma Renzo Rodolfo

Titulo y Grado: Ingeniero de Sistemas

PhOD{ } Doctor{ ) Magister{ X ) Licenciado( )} Ofros( }
Universidad en que labora - Universidad Cesar Vallejo

Fecha : 291002021

TITULO DE TESIS

“MOBILE LEARNING CON GAMIFICACION PARA EL APRENDIZAJE DEL IDIOMA
CHINO MANDARIN INICIAL"

EVALUACION DEL NIVEL DE CONOCIMIENTO

Mediante la tabla de evaluacion de expertos usted tiene la facultad de calificar el criterio
de evaluacion para el indicador del nivel de conocimiento, mediante una serie de
preguntas con puntuaciones especificadas al final de la tabla. Asimismo, le exhortamos
en la comeccion de los items indicando sus observaciomes ylo sugerencias, con la
finalidad de mejorar la coherencia de las preguntas.

TABLA DE EVALUACION DE EXPERTOS

ITEMS | PREGUNTAS Deficiente | Regular | Bueno Muy Bueno | Excelente
0-20% 21-50% | 51-T0% T1-80% 31-100%
A El instrumento de medicion facilita &l analisis y B0
procesamiento de bos datosT =
(El  instumenmts de  medicion  cumple B0
adecuadamente con la recoleccidn de datos? =
¢ Elinsirumentn de recoleccion curnple con e tikulo B0
de la investigacion? )
iEl instrumento de recoleccion de datos se B0
relaciona con ks variable de B investigacion? )
TOTAL B0%

Evaluar con la siguiente puntuacicn:
De 0 % a 100%

Sugerencias

Firma del Experto:

Figura 4 Validez de juicio de expertos de nivel de conocimiento.
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En la figura 5 se aprecia le ficha de expertos para el indicador nivel de
conocimiento

FICHA DE EXPERTOS PARA INDICADOR 2
NIVEL DE MOTIVACIHON HACLA EL APRENDIZAJE

Apellidos y Nombres de Expertl::-_ | Allende Tauma Renzo Rodolfio

Titudo y Grado Ingeniero de Sisternas

PhD{ ) Doctor{ )}  Magister(X) Licenciado(| |} Otros( |
Universidad en que Iab-:-m Universidad Cesar Vallejo

Fecha : 2aMv2021

TITULO DE TESIS

“MOBILE LEARNING CON GAMIFICACION PARA EL APRENDIZAJE DEL IDIOMA

CHINO MAMDARIM INICIAL"

EVALUACION DEL NIVEL DE MOTIVACION HACIA EL APRENDIZAJE

Mediante la tabla de evaluacion de expertos usted tiene la facultad de calificar el criterio
de evaluacion para el indicador del nivel de motivacion hacia el aprendizaje, mediante
unia serie de preguntas con puntusciones especificadas al final de la tabla. Asimismo, ke
exhortamos en la comeccion de los items indicando sus cbservaciones Wo sugerencias,
con la finalidad de mejorar la coherencis de las preguntas.

TABLA DE EVALUACION DE EXPERTOS

2

_ . Defickente | Reguiar | Bueno | MuyBuend | Excelens
ITEMS PREGUNTAS 0-20% | 2150% | s1-70% | 7i-80% | &1-100%
: L El NeTumenta 02 meaiion fadilia & analss y p—
EFD:EEET""EIT.!} de os datos T )

£ El Insinumento de mediclan cumgle

=
ddecuadamente con la repolecclian de daios? B

3

tiule de & Investigacion™

L El Insinamenta e recoleccion cumple con el B
o

£ El Insinumento de recoleccldn de daios 52

relaciona con Ia variable ce la Investigacion? 0%

TOTAL B0

Evaluar con la siguiente punteacion:

De 0 % a 100%

Sugerencias

Firma del Experto:

e

Figura 5 Validez de juicio de expertos de nivel de motivacion
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En la Figura 6 se aprecia la validez de contenido del instrumento.

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO

INGENIERIA DE SISTEMAS - ESCUELA PROFESIONAL DE INGENIERIA DE SISTEMAS:

ALUMNOS: CHUQUIN LAUREANO WALTER, IRIARTE MAMANI KEYLA

VARIABLE: Mobile Learning con Gamificacion para el aprendizaje de Chino Mandarin nivel Inicial

N.® Indicadores Claridad" Pertinencia’ |Relevancia® Sugerencias
Si | No | Si No Si No

DIMENSION 1: Nivel de conocimiento X X X
1 | Organizar la informacién y hacerla parte de la memoria a largo plazo Mo es necesario mencionarla
2 | Asimilar y poner en practica el conocimiento adquirido MNo es necesario mencionarla
3 | Evaluar el conocimiento preliminar y subsiguiente MNo es necesario mencionarla

DIMENSION 2: Nivel de motivacion X X X
1 | Interés por el aprendizaje INo es necesario mencionarla
2 | Interés por el Mobile learning INo es necesario mencionarla
3 | Empefio por superar las dificultades ante el aprendizaje INo es necesario mencionarla

Observaciones (precisar si hay suficiencia): Si hay suficiencia

Opinion de aplicabilidad: Aplicable [ ] Aplicable después de corregir [ X]
Fecha: __29/10/2021

Apellidos y nombres del juez evaluador: __Allende Tauma Renzo Rodolfo

No aplicable [ ]

DNI: 43724112

Especialista: Metodélogo[ ] Tematico [X]

Grado: Maestro [X] Doctor[ ]

IClaridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es conciso, exacto y directo
2Pertinencia:Si el item pertenece a la dimension.

3Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o dimension especifica del constructor

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados son suficientes para medir la dimensian

Firma de prerto Informante

Figura 6 Validez de contenido del instrumento

Fuente: Elaboracién Propia

68




En la figura 7 se aprecia la ficha de expertos para la metodologia de desarrollo de
software

FICHA DE EXPERTOS PARA METODOLOGIA DE DESARROLLO DE SOFTWARE

Apellidos v Nombres de Experto: | Allende Tauma Renzo Rodolfo

Titwlo v Grado: Ingeniern de Sistemas

Ph.D i 1) Doctor{ ) Magister { X ) Licenciado({ ) Oiros ()
Universidad en que labora - Universidad Cesar Vallejo

Fecha : 290102021

TITULD DE TESIS

“MOBILE LEARNING CON GAMIFICACION PARA EL APRENDIZAJE DEL IDIOMA
CHINO MANDARIN INICIAL"

EVALUACION DE LA METODOLOGIA PARA EL DESARROLLO DE SOFTWARE

Mediante la tabla de evaluacion de expertos usted tiene la facultad de calificar las
metodologias de desamollo de software involucradas, mediante una serie de preguntas
con puntuaciones especificadas al final de la tabla. Asimismo, le exhortamos en la
correccion de los items indicando sus observaciones wo sugerencias, con la finalidad
de mejorar la coherencia de las preguntas.

TABLA DE EVALUACION DE EXPERTOS

ITEMS | PREGUNTAS METODOLOHGIAS

AP | Scrum | Mobile-D | OBSERVACIONES

i Se enfoca principalments
1 en el nivel de satisfaccidn de 2 3 3
los usuarios finales?

i Permite la programacion en

2 parejas para una mejor 2 3 3
difusidn de conocimientos en
el eguipo?
i Esta orentado al desamollo
3 de apps7? 2 3 3
4 i Permite tiempos pequefios 2 3 3

de produccion?

i Permite pruebas de interfaz,

5 pruebas de datos ingresados 3 3 3
¥ pruebas funcionales?
TOTAL 11 15 15
Evaluar con la siguiente puntuacion:
1: Malo 2: Regular 3: Bueno
Sugerencias

Firma del Experto:

Figura 7 Ficha de expertos para la metodologia de desarrollo software

Fuente: Elaboracién propia
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Anexo 6: Validez de Juicio de Experto 2 Nivel de conocimiento, motivacién,

validez de contenido y desarrollo de software.

En la figura 8 se aprecia la ficha de expertos para nivel de conocimiento

FICHA DE EXPERTOS PARA INDICADOR 1
NIVEL DE CONOCIMIENTO

Apeliidos y Nombres de Experto: | Mp. Marin Verastegui Wilson Ricardo
Tiule vy Grado

PRD{ } Doctor{ |} Magister{ X ) Licenciadoi } Otros |
Universidad en que labora Universidad Cesar Valleio

Fecha : 2g8Mn0/2021

TIMULD DE TESIS

"MOBILE LEARNING CON GAMIFICACION PARA EL APRENDIZAJE DEL IDIOMA
CHING MANDARIM INICIAL"

EVALUACION DEL NWVEL DE CONOCIMIENTO

Mediante La tabla de evaluacion de experios usted tiene ks facultad de calificar el criteric
de ewaluacion para el indicador del nivel de conocimiento, mediante una sere de
preguntas con puntuaciones especificadas al final de |a tabla. Asimismio, le exhortamos
en la comeccion de los items indicando sus observaciones yo sugerencias, con |a
finalidad de mejorar la coherencia de las preguntas.

TABLA DE EVALUACION DE EXPERTOS

ITEMS | PREGUNTAS Dedclente | Reguiar | Bueno
0-20% 21-50% | 51-T%

Bueno
1-50%

£

=

Excelicnie
81-100%

1 4Bl InsTumento de meaddon facina & analsks y
PrOCESaMIcTnD & log dR0s?

2 iB8 Instrumenio de  medcion cumps
adecuadamente con (3 nacoiecsion de dEioE T

dela I'r-'es:% ?
| ; e oe &2

& ]
relaciong con 13 varlable de 13 Investigacion®

%

8P

3 dammm i T3 e
2 19

&%

TOTAL

Ewvaluar con |a siguiente puntuacion:
D= 0% a 100%

Sugerencias

Firma ded Experio: ,7@

Figura 8 Ficha de expertos para nivel de conocimiento
Fuente: Elaboracién propia
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En la figura 9 se aprecia la ficha de expertos para nivel de motivacion.

FICHA DE EXPERTOS PARA INDICADOR 2

NIVEL DE MOTIVACION HACIA EL APRENDIZAJE

Apellidos y Nombres de Expero: | Marin Verastegui Wilson Ricardo

Titule y Grado
PhD| } Doctor{ ) Magister{ X ]

Licenciado |

Orbroes |

Universidad en que labora

Universidad Cesar Vallejo

Fecha : 201102021

TITULD DE TESIS

"MOBILE LEARNING CON GAMIFICACION PARA EL APRENDIZAJE DEL IDIOMA

CHING MANDARIN INICIAL™

EVALUACION DEL NIVEL DE MOTIVACION HACIA EL APRENDIZAJE

Mediante La tabla de evaluacion de expertos usted tiene ka facultad de calificar el criterio
de evaluacion para el indicador del nivel de motivacion hacia el aprendizaje, medants
una sene de pregunias con punbuaciones especificadas al final de la tabla. Asimismao, le
exhortamos en la comeccion de los items indicando sus cbservaciones yo sugerencias,

con ka finalidad de mejorar la coherencia de |as preguntas.

TABLA DE EVALUACION DE EXPERTOS

=T o = = Dedcients Llar Bueno Buerd Excienis
TEMS PREGUNTAS 0-20% 215;—50% 51-70% Mﬁ—&]‘a S1-100%
1 £ El instiumenin de medicien fadiia & anallss y %
DIoCEsamiemn de los datos?
F £ Elinstrumentn de medickn cumgie %
atecuadamants con |3 reieccion de daios T
3 2 El Etrumenin: 08 MeCmiecaion CUTpe con &l 1
nﬁ%%ﬁ
L] F TEC 3 )
r=lasiona con |3 varanks de |3 Investigacion ™
TOTAL %

Ewvaluar con la siguiente puntuacion:

De 0% a 100%

Sugerencias

Fir

ma del Experio :

Figura 9 Ficha de expertos para nivel de motivacion
Fuente: Elaboracion propia
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En la figura 10 se aprecia la validez de contenido del instrumento.

ICERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO

INGENIERIA DE SISTEMAS - ESCUELA PROFESIONAL DE INGENIERIA DE SISTEMAS:
ALUMMNOS: CHUQUIN LAUREANG WALTER, IRIARTE MAMANI KEYLA
VARIABLE: Mobile Leaming con Gamificacion para el aprendizaje de Chino Mandarin nivel Inicial

N® . Indicadores Claridad’ Pertinencia® |Relevancia® Sugerencias
DIMENSION 1: Mivel de conocimiento Si | No | 85| HNo [ Si | Mo
1 | Organizar la informacion y hacerla parte de ka memoria a largo plazo X X X
2 | Asimilar y poner en practica el conocimiento adguindo
3 | Evaluar el conocimiento prefiminar y subsiguiente
DIMENSION 2: Mivel de mofivacion X X ¥
1| Interés por &l aprendizaje
2 | Interés por & Maobile lsaming
3 | Empefio por superar las dificultades ante 2 aprendizaie
Observaciones (precisar si hay suficiencia): si existe suficiencia
Opinign de aplicabilidad: Aplicable [ ] Aplicable después de corregir [ ] Mo aplicable [ ]
Fecha:
Apellidos y nombres del juez evaluador- __ Marin Verastegui Wilson Ricardo___ DMNI: 45801048
Especialista: Metoddlogo [ ] Tematico [X ]

Grado: Maestro[ X | Doctor[ ]

'Claridad: 52 enfende sin dficutad alguna el emunciado del fiem, &5 congso, exach y dreci
Partinencia:H el fzm pertensce 3 la dimension.

*Relevancia: B tem &3 aproaoo pam representr al componente o dimensiin espectica del onstucor

A=

Motz Sufcienc, s dice sufitenda cuando ks iems planteados son suficientes para medi (3 dimension

Fima el Exparin Informants

Figura 10 Validez de contenido del instrumento

Fuente: Elaboracion Propia
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En la figura 11 se aprecia la ficha de expertos para la metodologia de desarrollo de
software

FICHA DE EXPERTOS PARA METODOLOGIA DE DESARROLLO DE SOFTWARE

Apellidos y Mombres de Experto: | Marin Verastegui Wilson Ricardo
Tiule y Grado

PRO{ ) Doctor{ ) Magister{ X ) Licenciado{ ) Otros{ )
Universidad en que labora Universidad Cesar Vallejo

Fecha : 201072021

TIMULD DE TESIS

"MOBILE LEARNING CON GAMIFICACION PARA EL APRENDIZAJE DEL IDIOMA
CHING MANDARIN INICIAL™

EVALUACIKON DE LA METODOLOGIA PARA EL DESARROLLO DE SOFTWARE

Mediante la tabla de evaluacion de expertos usted fiens la facultad de calficar las
metodologias de desarmollo de software involucradas, mediante wna sere de preguntas
con puntuaciones especificadas al final de la tabla. Asimisme, le exhortames en la

comeccion de bos items indicando sus obsenvaciones yio sugerencias, con la finalidad
de mejorar la cocherencia de las preguntas.

TABLA DE EVALUACION DE EXPERTOS
ITEMS | PREGLUNTAS METODOLOGIAS
XP [ Scrum | Mobile-D | OBSERVACIONES
iSe enfoca principalmente 2 3 3
en el nivel de satisfaccion de
los usuanios finales?
;Permite |a programacion en | 2 3 3
parsjas para una mejor
difusion de conocimientos en
el equipo?
3 ;Esta orientado al desamolle | 2 3 3
de apps?
i Permite tiempos pequenos | 2 3 3
de produccion?
i Permite prusbas de interfaz, | 3 3 3
L] prusbas de datos ingresados
y pruebas funcionales?
TOTAL 11 |15 1
Ewaluar con |3 siguiente punbuacion:
1: Malo 2:Regular  3: Bueno

|

Sugsrencias

Firma del Experto: \\‘a‘h& =

Figura 11. Ficha de expertos para la metodologia de desarrollo software
Fuente: Elaboracioén propia




Anexo 7:
pre-test

En la tabla 4 se aprecia los datos de Pre-test

Tabla 21 Pre-test del nivel de conocimiento.

Instrumento de recoleccion de datos de nivel de conocimiento

FICHA DE EVALUACION

CHINO MANDARIN INICIAL

INDICADOR: Nivel de Conocimiento
Reconocer |Recono-
N° | NOMBRES Y APELLIDOS Fo_nefuca cer ca- Reconocer Habllldgd PROME-
(pinyin) racteres |tonos Gramatical DIO
1| Joan Anthoanet Quispe Rodriguez 2 3 4 1 10
2 Isaac Smith Bellido Guadalupe 1 1.5 3 2.5 8
3 Kelly Jurado Quispe 2 2 2 1.5 7.5
4 Angie Sarhet Barrios Severino 3 4.5 5 4.5 17
5 Pedro Cristian Maquera Huallpa 2 2 2 2.5 8.5
6 Milagros Lucia Montalvo Cieza 0 3.5 4 2 9.5
7 Fresia Fabiola Vargas Serpa 1 2.5 3 2.5 9
8 Gustavo Vasquez 4 4 4 1 13
9| Erick Luis Huamani Pomahuacre 3 2 2 1.5 8.5
10 Melanie Paola Guerra Gémez 0 3 4 1.5 8.5
11 Karla Verioska Auqui Guevara 3 5 4 5 17
Yessica Georgette Gutiérrez Cha-
12 llapa 4 3.5 3 4.5 15
Fiorella Alexandra Sotomayor
13 Quispe 3 3 1 2.5 9.5
Maria de los Angeles Vicitacion
14 Conde 4 2.5 3 3.5 13
15 Juan Carlos Ormefio Roque 1 2.5 2 3.5 9
16 Ricardo Jesus Solier Contreras 1 3 2 2.5 8.5
17 Juana Quispe vasquez 1 1.5 2 2.5 7
18 Jean Piero Mayuri Mamani 0 1 3 1 4
19 Javier Mayuri Nafiez 1 1.5 3 2.5 8
20 Ana Mamani Ancco 0 3 3 2.5 8.5
21 Lisseth Marisol Lanche Zarate 4 2 3 15 10.5
22 Rosa Maria Jurado Quispe 1 1 2 2.5 6.5
23 Ménica Thalia Poma Quispe 2 3.5 3 1 9.5
24 Edwin Johnny Mamani Quispe 0 2.5 3 1.5 7
25 William Riojas Ventura 3 2 1 3 9
26 Lady Cristell Crespo Quispe 2 2.5 1 3 8.5
27| Silvia Vanessa Visitacion Conde 1 2 2 2 7
28| Cynthia Stefanny Visitacion Conde 3 25 2 1.5 9
29 Daniel Santiago Cahuana cruz 2 15 3 2.5 9
30 Simo6n Jesis Mamani Quispe 0 1 3 1.5 55
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Anexo 8: Instrumento de recolecciéon de datos de nivel de conocimiento
post-test

En la tabla 5 se aprecia los datos de Post-test

Tabla 22 Post-test del nivel de conocimiento.

FICHA DE EVALUACION

CHINO MANDARIN INICIAL

INDICADOR: Nivel de Conocimiento
NOTA
Reconocer |Recono- (SUMA
N° | NOMBRES Y APELLIDOS Fonética cer ca- Reconocer Habilidad DE PUN-
(pinyin) racteres |tonos Gramatical TOS)
1| Joan Anthoanet Quispe Rodriguez 5 5 5 5 20
2 Isaac Smith Bellido Guadalupe 4 5 5 5 19
3 Kelly Jurado Quispe 5 5 5 5 20
4 Angie Sarhet Barrios Severino 5 5 4 4.5 18.5
5 Pedro Cristian Maquera Huallpa 4 5 5 4 19
6 Milagros Lucia Montalvo Cieza 5 5 5 5 20
7 Fresia Fabiola Vargas Serpa 5 5 5 5 20
8 Gustavo Vasquez 5 5 4 5 19
9| Erick Luis Huamani Pomahuacre 3 5 5 5 18
10 Melanie Paola Guerra Gomez 5 2.5 5 5 17.5
11 Karla Verioska Auqui Guevara 5 5 4 3.5 17
Yessica Georgette Gutiérrez Cha-
12 llapa 5 3 5 5 18
Fiorella Alexandra Sotomayor
13 Quispe 4 5 5 4 18
Maria de los Angeles Vicitacion
14 Conde 5 5 5 2.5 17.5
15 Juan Carlos Ormefio Roque 5 5 5 4 19
16 Ricardo Jesus Solier Contreras 5 5 5 5 20
17 Juana Quispe vasquez 5 5 5 5 20
18 Jean Piero Mayuri Mamani 4 4 5 5 18
19 Javier Mayuri Nafiez 3 5 5 3 16
20 | Ana Mamani Ancco 5 5 4 2.5 16.5
21 Lisseth Marisol Lanche Zarate 5 5 4 3 17
22 Rosa Maria Jurado Quispe 5 3 5 2 15
23 Ménica Thalia Poma Quispe 3.5 4 5 5 17.5
24 Edwin Johnny Mamani Quispe 4 4 5 5 18
25 William Riojas Ventura 3 5 5 2 15
26 Lady Cristell Crespo Quispe 5 2.5 5 3 15.5
27| Silvia Vanessa Visitacion Conde 4 4 4 2 14
28| Cynthia Stefanny Visitacion Conde 5 5 5 3 18
29 Daniel Santiago Cahuana cruz 5 4 5 5 19
30 Simo6n Jesis Mamani Quispe 3 5 5 5 18
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Anexo 9: Instrumento de recoleccién de datos de nivel de motivacion

En la tabla 6 se muestra los datos de nivel de motivacion

FICHA DE EVALUACION
CHINO MANDARIN INICIAL
INDICADOR: Nivel de Motivacién hacia el aprendizaj

PI[P[P[P|P|P|[P]|P]|P
N° NOMBRES Y APELLIDOS 010203 04| 05|06 |07 |08 ]| 09
1| Joan Anthoanet Quispe Rodriguez | 3 | 3 2 3 2 3 4 3 3
2| Isaac Smith Bellido Guadalupe 313 2 | 3] 2 3 4 3 4
3 Kelly Jurado Quispe 313 2 3 2 3 4 4 2
4| Angie Sarhet Barrios Severino 3|2 2 3 3 3 4 3 5
5| Pedro Cristian Maquera Huallpa |4 1 3 3 4 4 4 3 4
6| Milagros Lucia Montalvo Cieza 2 |2 3 3 4 4 4 4 3
7 Fresia Fabiola Vargas Serpa 313 3 3 3 4 4 3 5
8 Gustavo Vasquez 3|1 3 3 2 3 4 4 3
9| Erick Luis Huamani Pomahuacre 2 |5 3 3 3 3 4 4 2
10| Melanie Paola Guerra Gémez 313 1 2 5 3 4 4 3
11| Karla Verioska Auqui Guevara 512 2 3 4 3 4 4 3
Yessica Georgette Gutiérrez Cha- 4 4 4 4 4 4 4 4

12 llapa 3
Fiorella Alexandra Sotomayor 1 4 4 4 4 4 3 4

13 Quispe 4
Maria de los Angeles Vicitacion 2 5 4 4 4 4 3 4

14 Conde 2
15 Juan Carlos Ormefio Rogue 4 | 3 3 |4 4 3 4 4 2
16| Ricardo Jesus Solier Contreras 313 3 3 3 3 3 4 1
17 Juana Quispe vasquez 2 |3 3 |3] 3 3 3 3 4
18 Jean Piero Mayuri Mamani 3|4 3 3 5 4 3 3 3
19 Javier Mayuri Nafiez 3|4 4 |3 3 3 3 3 3
20 Ana Mamani Ancco 4 |3 4 [ 3] 2 4 3 3 4
21| Lisseth Marisol Lanche Zarate 3 |4 4 |2 4 4 3 3 3
22 Rosa Maria Jurado Quispe 4 | 3 2 [ 3] 4 4 3 4 4
23 Monica Thalia Poma Quispe 2 | 4 3 3 3 4 3 3 3
24| Edwin Johnny Mamani Quispe 4 |3 2 | 2] 3 4 3 4 4
25 William Riojas Ventura 4 | 2 2 | 3] 5 4 4 4 4
26 Lady Cristell Crespo Quispe 3 ]2 3 |3] 4 4 4 3 4
27| Silvia Vanessa Visitacion Conde 3 ]2 3 3 3 4 4 4 3
28 | Cynthia Stefanny Visitacion Conde | 3 | 1 3 2 4 4 3 4 2
29| Daniel Santiago Cahuana cruz 2 |3 3 3 3 4 3 4 2
30| Simén Jests Mamani Quispe 4 |3 1 3] 4 4 3 3 4

Tabla 23 Pre-test del nivel de motivacion.



Anexo 10 Instrumento de recoleccion de datos de nivel de motivaciéon

Tabla 24 Post-test del nivel de conocimiento.

FICHA DE EVALUACION

CHINO MANDARIN INICIAL

INDICADOR: Nivel de Motivacién hacia el aprendizaje
P P
N° NOMBRES Y APELLIDOS | 01 02| P03 |04 |PO5|PO0O6|PO7|P08|PO09
1| Joan Anthoanet Quispe Rodriguez | 5 5 4 5 5 5 5 4 4
2| Isaac Smith Bellido Guadalupe 5 5 5 5 5 5 4 5 5
3 Kelly Jurado Quispe 5 5 5 5 5 5 5 4 4
4 Angie Sarhet Barrios Severino 5 4 5 5 5 5 5 5 5
5| Pedro Cristian Maquera Huallpa 5 5 5 4 5 5 5 4 5
6| Milagros Lucia Montalvo Cieza 4 5 5 5 5 5 5 5 5
7 Fresia Fabiola Vargas Serpa 5 5 5 5 4 5 5 4 5
8 Gustavo Vasquez 5 4 5 5 5 5 5 5 4
9| Erick Luis Huamani Pomahuacre 4 5 5 5 5 5 5 4 4
10| Melanie Paola Guerra Gobmez 5 5 5 4 5 5 5 4 5
11| Karla Verioska Auqui Guevara 5 5 5 5 5 5 5 4 5
Yessica Georgette Gutiérrez Cha-
12 llapa 5 5 5 5 5 5 5 5 5
Fiorella Alexandra Sotomayor
13 Quispe 5 4 5 4 5 5 5 5 5
Maria de los Angeles Vicitacion
14 Conde 5 5 5 5 5 5 5 5 5
15 Juan Carlos Ormefio Rogue 5 5 5 5 5 5 5 5 4
16| Ricardo Jesus Solier Contreras 5 5 5 5 5 5 5 5 5
17 Juana Quispe vasquez 5 5 5 5 5 5 5 5 5
18 Jean Piero Mayuri Mamani 5 5 5 5 5 5 5 5 5
19 Javier Mayuri Nafiez 5 5 5 4 5 5 5 5 5
20 Ana Mamani Ancco 5 5 5 5 5 5 5 5 5
21| Lisseth Marisol Lanche Zarate 5 5 5 5 5 5 5 5 5
22 Rosa Maria Jurado Quispe 5 5 4 5 5 5 5 5 5
23 Monica Thalia Poma Quispe 4 5 5 5 4 5 4 5 4
24| Edwin Johnny Mamani Quispe 5 5 4 5 5 5 4 5 5
25 William Riojas Ventura 5 4 4 5 5 5 4 5 5
26 Lady Cristell Crespo Quispe 4 5 5 5 5 5 4 5 5
27| Silvia Vanessa Visitacion Conde 5 4 4 5 4 5 5 5 5
28 | Cynthia Stefanny Visitacion Conde | 5 5 4 5 5 5 5 5 5
29| Daniel Santiago Cahuana cruz 5 5 5 5 5 5 5 5 5
30 Simon Jesus Mamani Quispe 5 5 4 5 5 5 5 5 5
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Anexo 11: Metodologia de desarrollo de software Mobile-D

La siguiente investigacidn se baso6 en un enfoque cuantitativo por la cual se
permitié el analisis de la Metodologia Mobile -D, fases y caracteristicas en el
desarrollo de la Mobile Learning .

|.Exploracién

En esta fase de determiné los requerimientos iniciales para el desarrollo
del aplicativo ademas se definié los involucrados del proyecto.

1.1 Establecimiento de grupos de interés.
Las personas involucradas en el desarrollo de la aplicacion son:
e Desarrollador:

Es el desarrollador de software cuya funcion especifica es la de elaborar
sistemas y tratar de que estas se ejecuten de una manera correcta sin tener
errores en su programacion

Equipo de desarrollo de la aplicacion movil:

= JIriarte Mamani, Keyla Celene
= Chuquin Laureano, Walter Junior
e Usuarios

Se puede describir como una persona que tiene el interés de aprender algun
idioma extranjero, en este caso seria el Chino Mandarin Inicial.

e Asesor
Fierro Barriales, Alan Leoncio
1.2 Definicion del alcance
En este punto se establecio los requisitos previos, objetivos y alcance del
proyecto.
Requisitos previos:

Participantes mayores de edad

Participantes sin previos conocimientos en el idioma chino mandarin
Participantes interesados en aprender el idioma chino mandarin
Participantes que tengan en su posicion un Smartphone con SO Android.

-+

Alcance:

+ Prototipo funcional de una aplicaciéon con gamificacion para el aprendizaje
del idioma chino inicial.
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1.3 Establecimiento del Proyecto
El objetivo de esta etapa es definir y asignar los recursos (tanto técnicos como
humanos), indispensables para el desarrollo del software inicie.

Documento de Analisis Inicial y Disefio de Arquitectura base:
Tecnologias: IONIC 5, ANGULAR 1, MySQL, .NET
Base de datos: SQL Server
Librerias: angular material , sweet alert, http cliente , moment js, Apis Mobile
Sistema Operativo: Windows 10 pro
Equipos: PC de escritorio.
Metodologia de desarrollo: Mobile-D
[l.Inicializacion
En esta fase los desarrolladores preparan e identifican los recursos necesarios,

asi mismo se preparan los planes para las siguientes fases y se establece el
entorno técnico como los recursos fisicos, tecnoldgicos y de comunicacion.

2.1 Puesta en marcha del proyecto.

El objetivo de esta etapa es la configuracion de los recursos fisicos y téc-
nicos para el proyecto, asi como la formacion del equipo y establecer me-
dios de comunicacion con el cliente.

2.1.1 Configuracién del entorno:
En esta actividad el desarrollador prepara el ambiente idéneo para poder llevar a
cabo el desarrollo de la Mobile Learning .

/

% Framework para la Mobile Learning: lonic, Angular
% Se realiz6 la instalacion de las siguientes herramientas:
VScode, lonic, Angular , MySQL, Android Studio.

2.1.2 Establecer comunicacion con el cliente:

Se coordiné todo el desarrollo del proyecto por medio de correos
electronicos, llamadas telefénicas y videollamadas a través de Meet.

2.2 Planificacion inicial

En esta etapa la planificacion inicial es comprender de manera general el producto
a desarrollar. Para la arquitectura de esta investigacion se plante6 el siguiente
esquema que consta de 3 partes:

e Aplicacion

e Servicio web
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Base de datos

La aplicacion usa un servidor de base de datos, un servidor principal, mediante
la cual la Mobile Learning tiene acceso a través de una conexion a internet.

-

N
-

o

Internet
)

PETICIONES PHP

-GET -PUT
-POST -DELETE

 C——
——>

Persistencia de datos

S

Yy

APIREST

JSON

Figura 12 Arquitectura de aplicacion
Fuente: Elaboracion propia

2.3 Analisis de requisitos

REQUISITOS INICIALES

Se desarrollo una aplicacién con el Framework IONIC que pueda mostrar diferentes
temas del idioma chino de manera did4ctica para que los usuarios pueden aprenderlo

REQUERIMIENTOS FUNCIONALES

Identificador FO1 Nombre Registrarse en la
aplicacion
Tipo Funcional Prioridad Alta
Necesidad Si Verificable Si
Descripcion El usuario debe de registrarse en la aplicacion, ingresando sus

nombres, apellidos, correo, etc.

Tabla 25 Requerimiento: Registrarse en la aplicaciéon

Identificador

FO2

Nombre

Iniciar sesién en la
aplicacion
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Tipo

Funcional

Prioridad

Alta

Necesidad

Si

Verificable

Si

Descripcion

El usuario debe de iniciar sesién en la aplicacién mediante su correo
electrénico y contrasefia para acceder al menu principal.

Tabla 26 Requerimiento : Iniciar Sesion en la aplicacion

Identificador FO3 Nombre Menu principal
Tipo Funcional Prioridad Alta
Necesidad Si Verificable Si

Descripcion

Al iniciar sesidn se mostrara un botdén que al presionar desplegara los
madulos disponibles en donde podra acceder a cada uno de ellos.
También el mend mostrard una barra lateral despegable que mostrara
otras opciones como perfil, diccionario, exdmenes, y trofeos.

Tabla 27 Requerimiento: Menu Principal.

Identificador FO4 Nombre Registro de ejercicios
realizados
Tipo Funcional Prioridad Alta
Necesidad Si Verificable Si

Descripcion

Cada maddulo tendra una lista de temas, y cada tema tendrd dos
opciones, uno de aprendizaje mediante flash cards, y otro de
evaluacién con diferentes ejercicios, cada ejercicio realizado correcta e
incorrectamente sera almacenado en la base de datos con su

respectivo puntaje

Tabla 28 Requerimientos: Registro de ejercicios realizados

Identificador FO5 Nombre Registro de nota del
examen
Tipo Funcional Prioridad Alta
Necesidad Si Verificable Si

Descripcion

Una vez culminado con todos los modulos, se activara el boton de
“examen” que mostrara un link que redireccionara a un formulario.
Una vez se tenga la nota del formulario, la app permitira a los
administradores registrar la nota en la base de datos.

Tabla 29 Requerimiento : Registro de nota del examen
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Identificador FO6 Nombre Mostrar puntaje y
nota de los usuarios
Tipo Funcional Prioridad Alta
Necesidad Si Verificable Si
Descripcion Desde la primera evaluacion realizado ya el usuario saldra en el ranking

con su respectivo puntaje y puesto correspondiente lo cual se ird
actualizando cada que se siga resolviendo los ejercicios de cada tema.
Habra otro apartado de ranking pero con la nota del examen y esta
solo sera registrado una sola vez a diferencia de la primera tabla de
ranking.

Tabla 30 Mostrar puntaje y nota de los usuarios

REQUERIMIENTOS FUNCIONALES

v La aplicacion movil puede ser utilizada en cualquier dispositivo tanto como
IOS y Android.

v La aplicacion movil debe ser amistoso y de apariencia ladica.

v' La base de datos utilizada es MySQL para almacenar la informacién de la
aplicacion.

2.4  Elaboracion de prototipos

Figura 13 Prototipo inicial — Menu principal
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La figura 13 corresponde al menu principal en donde se tiene desplegada los
diferentes modulos, como otros botones de perfil y prueba

I\

(n)

tu-tu

D Siguiente

Figura 14 Prototipo inicial — Flas card del tema Saludos del médulo 1

La figura 14 se muestra cOmo sera nuestro método de aprendizaje mediante
flash cards, con la opcién de avanzar o retroceder una y otra vez como sea
conveniente para el usuario.

Escribe el numero segtin corresponda.

Figura 15 Prototipo inicial — Ejercicio del tema Numeros del mdédulo 2
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La figura 15 muestra el método de evaluacion del tema “saludos” con opciones
multiples, aqui por cada respuesta correcta se sumara puntos que se veran
reflejados en la tabla de ranking.

l. Producciéon

3.1 Diagrama de caso de Uso

La figura 16 muestra un diagrama de casos de uso que identifica a los partici-
pantes y las actividades que se realizaran en la aplicacién Jiayou.

O " gosar atoma
CO——C o>—C D

Registro
g Pantalla de inicio Lista de mddulos Lista de temas\

-

//_/—%’O Ingresar a gjercicios
:: ; Perfl

alumno/usuario Acceso a la aplicacidn \

O Diccionario
Cerrar sesidn O

Lista de Rankig

Figura 16 Diagrama de caso de uso
Fuente: Elaboracion propia
3.2 Definicidn de los actores externos
En la tabla 24 se aprecia los Actores externos dentro de Jiayou

Tabla 31 Actores externos dentro de Jiayou

Actor de negocio Descripcion
{ :3 El usuario como actor externo tiene ac-
: T - ceso a todos los mdédulos de la aplicacion
/ o para realizar los ejercicios correspondien-

tes y revisar sus resultados.
Usuario

La Tabla 24 identifica de manera descriptiva a los participantes y sus actividades
a realizar en cada médulo propuesto y su respectiva valoracion.
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3.3 Modelado de datos

Ranking
id_ranking(PK)
Puntos Alumno
nro_puesto -
id_puntos(PK) — id_puntos(FK) dni(PK)
puntos id_usuario(FK) nomt.Jre_aIumno
apellidol
apellido2
fechanac
id_usuario(FK)
Usuario
id_usuario(PK)
correo
contraseia
Modulos dni(FK) Flashcard
nro_modulo(PK) —| id_puntos(FK) id_flashcard(PK)
nombre_modulo id_examen(FK) nro_modulo(FK)
id_ejercicios(FK) id_caracter(FK)
nro_tema(FK)
Temas
nro_tema(PK)
nombre_tema — 1
nro_modulo(FK) Examen Ejercicios
id_examen(PK) id_ejercicios(PK)
nro_intento imagen Caracter
fecha_examen id_caracter(FK) id_caracter(PK)
nota imagen_caracter
id_ejercicios(FK) gif_trazos
id_caracter(FK) fonetica
traduccion

Figura 17 Modelo de base de datos
3.4 Historias de usuario

Las historias de usuario son el elemento basico de la aplicacién de métodos agiles
en esta encuesta en particular en el método Mobile-D. La sencillez de la herra-
mienta permite implementar el software de forma sencilla.
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Tabla 32 Historia Inicio Sesién

Fuente: Elaboracion propia

Dificultad Confianza Esfuerzo
Numero | Tipo 1 (Poca confidencia) Estima- Notas
Antes Después ., Actual
4 (Mucha confianza) cion
Rutina (1)
FO1-TO1 | Nuevo . 4 10h
Muy dificil

Descripcion

Se realizd el inicio de sesién para acceder a los médulos de aprendizaje de Jiaydu. La aplicacién re-
quiere de un correo electrénico registrado para iniciar sesion.

Fecha Estado Comentarios
Si el usuario no se encuentra en la base de datos del
11-09-21 Definido . . , .
sistema, la aplicacion mostrara un mensaje de error.

Tabla 33 Historia Registro nuevo usuario

Fuente : Elaboracion Propia

Tabla 34 Historia Registro de puntos

Dificultad Confianza Esfuerzo
1 (Poca confiden-
Numero Tipo cia) Notas
Antes Después Estimacién | Actual
4 (Mucha con-
fianza)
Rutina (1)
F02-TO1 Nuevo | Muy difi- 4 10h
cil

Descripcion

Para el registro de un nuevo usuario la aplicacién requerira de un correo electrdnico, contrasefia y etc.
Estos datos seran almacenados para asi registrar posteriormente los puntajes y notas.

Fecha Estado Comentarios
Ya registrado, el usuario podra acceder a todos los mé-
18-09-21 Definido & ) 0 podra acce iy
dulos satisfactoriamente iniciando sesion.
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Fuente: Elaboracion propia

Dificultad Confianza Esfuerzo
Numero | Tipo 1 (Poca confidencia) Estima- Notas
Antes Después ., Actual
4 (Mucha confianza) cion
Ruti 1
F04-TO1 | Nuevo | ~utina (1) 3 10h
Muy dificil
Descripcion
Registro de puntos por parte de los usuarios.
Fecha Estado Comentarios
Se guardard cada ejercicio respondido correctamente
07-10-21 Definido como incorrectamente para asi determinar el puntaje
final.
Tabla 35 Historia Mostrar puntaje
Fuente: Elaboracion propia
Dificultad Confianza Esfuerzo
Numero | Tipo 1 (Poca confidencia) Estima- Notas
Antes Después -, Actual
4 (Mucha confianza) cion
Rutina (1
F05-T01 | Nuevo | ~utina (1) 4 10h
Muy dificil

Descripcion

en otra tabla diferente.

Mostrar el puntaje de cada usuario en una tabla de posiciones, y la nota del examen de conocimiento

Fecha

Estado

Comentarios

16-10-21

Definido

Las posiciones seran dadas de manera descendente.

V. Estabilizacion

Esta fase procede a incluir funcionalidades implementadas. Primero se corrigié cada error
presente por el equipo de desarrollo y posterior a ello las pruebas correspondientes para lo que
es el registro e inicio de sesidn e los usuarios y asi verificar que todo esté funcionando como
corresponde. Después, se vio un problema en el orden de los ejercicios, se arreglé modificando el
orden de estos como deberian de estar después de cada flashcard, y por ultimo se incorporé de
manera correcta el formulario de Google al sistema para la evaluacion final.
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V. Pruebas del sistema

En esta etapa de pruebas, después de haber arreglado los errores encontrados previamente, se
avanzd con entregar esta version de la aplicacidon a tres usuarios para su utilizacién, y analizar los
ultimos errores minimos que se llegaron a encontrar y estabilizar ain mas la aplicacion. Una vez
hecho esto, se repartid la ultima versidon de la aplicacién a los treinta usuarios para el inicio del
aprendizaje chino por medio de Jiayou.

5.1 Pantallas del prototipo de alta fidelidad

Visualizarlo a partir del anexo 14
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Anexo 12: Consentimiento informado

A continuacion se puede apreciar en la figura 18 el documento de
consentimiento informado

FONSENTIMIENTO INFORMADO

Yo, identificado con N° DN {came

de exfranjeria o pasaporte para exiranjeros) MN.2 he sido informado sobre el

procedimients de la investigacion titulada "Mobile Leaming con gamificacion para el
aprendizaje de Chino Mandarin nivel inicial" cuyos autores son Keyla Celene Ifarte
Mamani y Waler Junior Chuguin Laureano y 52 me ha enfregado una copia de este

consentimiento informado, fechado y firmado.

Ademas, se me ha explicado las caraciensticas y el objetivo del estudio, asi como los
posibles beneficios del mismo. He contado con el tiempo v la oportunidad para realizar
pregumtas y plantear las dudas gue poseia. Todas las preguntas fueron respondidas a

mi entera safisfaccion.

Se me ha asegurado que se mantendra la confidencialidad de mis datos. M
consentimients lo otorgo de manera voluntaria y & que soy libre de retiramme del estudio
en cualguier momento del misma, por cualguier razon de fuerza mayor. Por ko tanto, en

forma consciente y voluntaria doy mi consentimiento para ser parte de este proyecio de

investigacion
En fe de lo cual fimmo la presente. Dado en la ciudad de alos dias
del mes de del 20
S
Apellidos y Nombres Firma Huella
DMl Edad Sexo (F:Femenino IM:Masculina)

Figura 18 Consentimiento informado
Fuente: Elaboracion propia
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Anexo 13: Desarrollo de software

La figura 19 se muestra las carpetas tales guard, pages y common

~ JIAYOUAPP

app.e2e-spec.ts

app.po.s

J5 protractor.confjs

tsconfig.json
? Tesources
~ S[C
~ app
> commaon
guard
> pages
app-routing.module.ts
app-.component.himl
app.component.scss

app.component.ts

app.module.ts

Figura 19 Carpetas importantes de jiayou

En la figura 20 se muestra el desarrollo una de las pagina principales tales como
el login

E
~ OPEN EDITORS
~ JIAYOUAPP

OnInit {

ngoOnDestroy(): void

1
1

ngonInit(): void {
1

send(da

login.page.ts

lo senter.ts

» OUTLINE

Figura 20 Desarrollo Login
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En la figura 21 se muestra el desarrollo de Registro

{ Injectable }
{ NavControlle
{ AuthHttpSer

{ RegisterRequ

.isRegister = H
.showAlertMessage( "FELI

1
J

goBack(
.nav.back(

showAlertMessage(header:string,message
.alertCtrl.create({
header,
message,

Figura 21 Desarrollo Registro

En la figura 22 se visualiza el desarrollo de la vista de Menu

Injectable
ModuleUI }
ModuleHtr

rout
ion

-automaticcCle:

on.getUser();

tion(in
-moduleg[index]-open

Figura 22 Desarrollo de vista Menu
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En la figura 23 se aprecia el desarrollo de la pagina de flashcards

[ Compone

[ ActivatedRoute }
{ FlashCardPresen
{ FlashCarduI ]}

omponent ({
selector:
templateUrl:
styleUrls: [
iders:[

nav [AC

Lid = + .nav.snapshot.paramMap.get({"id");

ngOnInit() {
.presenter.load(

1

J

actionSend(item:F1 dut
.presenter.speech(item.traz

actionImg(item:FlashCarduI] 1{
.presenter.image(item.pathIm

templateUrl:
styleUrls: [°.

Mem

gameState;
startGame;
countDown;
totalTime;
countTime;

cardsTotal
cardsAr
userLif
imageDir
images
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ngOnInit() {
.restartGame();

.cardsTotal; i++)

.cardsArray.push({pos:i, val:y});

-1 &&

pos;

-1 && lactOne) {
ardlpos = pos;
V. 3

.winCor

.debugText

if ( .userLif

1000) ;

r

1
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restartGame() {
.gamesState
-.startGame
- CountDowWn
.totalTime
.countTime
- shownTime
.interCount =

.userLife = 4;
.resetSelects();
-populateCards();
-shuffle( .cardsArray};
.shuffle( .images);

setTimeout(() {
.startGame = 3
.gamestate = "init’;

¥ -countDown*1868) ;

-interCount = setInterval(()
if ( .countDown < @) {
clearInterval( .interCount});
.interCount =

»

¥

lse .countDown -= 1;
}. 1eee);

setTimeout(() {
.interTime = setInterval(() {

if ( .countTime >= .totalTime) .loseCon();

if ( .gameState == "init") {
.countTime += 1;
minutes = Math.floor(( .totalTime- .countTime) / 68);
seconds = ( .totalTime- .countTime) - minutes * 68;
.shownTime = minutes.toString() + ":" + seconds.toString();

lse {
clearInterval( .interTime);
JdnterTime = H
t
1. 1eee);
I . countDown*1888+2080) ;
}

winCon{) {
winCheck =

for ( i=8;1ic«< .cardsArray.length; i++)
if ( .cardsArray[i].val != -1) winCheck =

L7 Enalnens = ) .gameState = ‘win'
if ( .gameState == ‘win') {
console. log("ganaste");

]

}
}

Figura 24 Desarrollo de juego de memoria




Anexo 14: Mobile Learning

En la figura 20 se puede apreciar la pantalla de bienvenida en la cual se debe
acceder con el usuario y contrasefia

Ginsea

jiayou

Bienvenido a Jiayou!

Inicia Sesion para continuar

Correo
iriartemamanikeylac@gmail.com

Figura 25 Pantalla inicio — Inicio Sesién

En la figura 21 se puede visualizar el menu paralelo

”

-

keyla
iriartemamanikeylac@gmail.com

i} Inicio
Diccionario
Examen

Juegos

® 3 0 B

Cerrar Sesion

Figura 26 Pantalla lateral Menu

95



En la figura 22 se puede visualizar la lista de médulos

MODULOS MI PERFIL

- Modulo 1

e d Modulo 2

= Modulo 3

= Modulo 4

= Modulo 5

Figura 27 Pantalla Inicio

En la figura 23 se muestra la lista de los submédulos en la cual se aprecia los

temas de cada modulo

== Inicio

MODULOS MI PERFIL

4 Modulo 1

saludos

tiempo

N2 Modulo 2

numeros

familia

J Modulo 3

ocupaciones

deportes

Figura 28 Pantalla de lista de temas
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En la figura 24 se puede apreciar los flashcard que se encuentran listado de
acuerdo al tema, asimismo cada flashcard tiene el audio de cada caracter para
adaptarse con la pronunciacion

x Flash Card

Traduccion: uno

e

Fonética: er
Traduccion: dos

1 3

Fonética: san
Traduccion: tres

A =

Fonética: si
Traduccion: cuatro

a a3

Fonética: wa
Traduccion: cinco

a8 3

7R
Fonética: li
Traduccion: seis

a a2

+
Fonética: qi
Traduccion: siete

)

Figura 29 Interfaz de Flashcards

s - =R

En la figura 25 se muestra el juego de memoria que se realizara como actividad

Empareja todas las cartas para
Ganar

eerees, XY (XX
XN KRS
W’o‘o‘o‘oﬁ XX
RN KRXXS
R RS

XXX (XXX
XX [XXXX] XXX
CRXXXX]  [RXXXX
RXXXXX] XXX X
XS XY

T (G
m XS
RN XS
XXX RRRXXS
o m QOO

e

Intentar 4 veces...

Figura 30 Juego memoria
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