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Resumen 

Este estudio comprende el desarrollo y la implementación de una Mobile 

Learning con gamificación para el aprendizaje de chino mandarín inicial, donde 

el problema fue: ¿Cuál es el impacto de la Mobile Learning con gamificación 

frente al aprendizaje de chino mandarín inicial? El objetivo de la investigación fue 

determinar si una Mobile Learning con gamificación tiene algún impacto en el 

aprendizaje de chino mandarín inicial; a través de un estudio experimental de 

diseño pre experimental y con la metodología ágil Mobile D, con una muestra por 

conveniencia de 30 personas sobre las cuales se midió el nivel de conocimiento 

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

La investigación fue aplicada, con un enfoque cuantitativo de diseño 

preexperimental y la variable fue el impacto de la Mobile Learning para el 

aprendizaje de chino mandarín nivel inicial. La muestra tuvo 30 personas a 

quienes se les realizó una evaluación antes del uso de la aplicación y otra 

después del uso. En cuanto a la recolección se utilizó 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 aceptación o el rechazo de las 

hipótesis. Asimismo se describió los procedimientos realizados en el estudio y 

los aspectos éticos practicados durante la investigación realizada. Los resultados 

obtenidos fueron satisfactorios ya que se puedo verificar que el nivel de 

conocimiento aumento en un 48% y el nivel de motivación también tuvo un 

considerable aumento. 

Se concluyo que la implementación del mobile learning para el 

aprendizaje de chino mandarín tuvo un impacto positivo en el proceso de 

aprendizaje y el porcentaje de motivación fue aumentando por la interacción con 

el mobile learning. Se recomendó ampliar la población y extender el mobile 

learning de nivel inicial a nivel avanzado para obtener mas vocabulario y es 

necesario que las nuevas tecnologías sean implementadas, para los distintos 

procesos en el ámbito educativo. 

 

Palabras clave: Mobile Learning, conocimiento, motivación, chino mandarín 
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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 
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Este trabajo de investigación se inició con el planteamiento de la realidad 

problemática, en las que se pudo demostrar la insuficiencia de aplicaciones con 

gamificación para el aprendizaje de chino mandarín para el nivel inicial. 

Posteriormente, se mencionó las teorías que aportan conocimiento frente a 

temas como el uso de una Mobile Learning. Asimismo, se formuló el problema 

general sobre cuál fue el impacto de la Mobile Learning con gamificación para el 

aprendizaje de chino mandarín nivel inicial; asimismo se formularon los 

problemas específicos sobre el impacto de la Mobile Learning en el del nivel de 

conocimiento y nivel de motivación. Respecto a ello, Harvey y Cuadros (2020) 

mencionaron que la problemática encontrada estaba basada en la metodología 

popular y tradicional, dedicados a la educación lingüística, se centran 

exclusivamente en el contenido a brindar sin considerar un aspecto relevante, la 

motivación, 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 vacías puesto que los estudiantes desisten por 

aprender. Además, aún existen lagunas en este campo que deben ser resueltas 

y es por eso que este problema sigue siendo relevante en este momento.(Harvey 

y Cuadros, 2020, p204) 

En ese mismo sentido, las tecnologías de información se han vuelto 

imprescindible en nuestra vida cotidiana y a través de ella se puede alcanzar los 

objetivos, además facilita de muchas formas las otras actividades que se puede 

realizar de manera más rápida. No obstante, el factor importante y que influye es 

la motivación. “Aprender un idioma extranjero que promueve un mayor desarrollo 

cerebral. Contribuye a nuestra memoria y a nuestra habilidad para realizar 

múltiples tareas, además mejora la capacidad de concentración.” (Junior, 2019) 

Así mismo, la globalización ha permitido que muchas de las personas se 

encuentren obligadas a empezar a aprender un segundo idioma extranjero para 

poder así 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 mandarín. 
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Con relación a lo mencionado previamente, existen en Perú algunas 

instituciones educativas que están especializadas en el chino mandarín, donde 

se ofrecen cursos por niveles, lo que significa un paso agigantado hacia el futuro 

y es que en esta era tecnológica el uso de los aplicativos brinda mejor y mayor 

acceso a dicha educación, en donde cuentan con materiales de enseñanza del 

idioma a través de imágenes, pronunciación, vocabulario y gramática que 

ayudan a que se pueda aprender el idioma desde un nivel Inicial, es así que, 

Yang y Junfen (2020) indicaron que sin un buen inicio, es posible que los 

alumnos carezcan de motivación, lo que afectará su aprendizaje.(p.1). Sin 

embargo, la dificultad de la lengua en mención, no permite que muchas personas 

se atrevan a tomar la decisión o no se sientan motivadas en aprenderlo, ya que 

el idioma contiene alrededor de 106.230 caracteres, aunque los más usados o 

los más comunes son 3,500 caracteres. El idioma chino y español son, 

evidentemente, lenguas diferentes, de familias diferentes, razón principal por al 

cual los alumnos […] infieren que es difícil adquirir el idioma chino 

mandarín.(Yang y Junfen, 2020, p.1) Por ello se propuso realizar un aplicativo 

móvil con gamificación para el aprendizaje del idioma chino mandarín a nivel 

Inicial, ya que actualmente en Perú hay muchas personas que tienen contacto 

con el idioma ya sea que trabajan en una empresa china, comercios con dueños 

chinos o realizar importaciones desde China, la cual es muy importante conocer 

el idioma al menos a nivel Inicial para que pueda haber una comunicación un 

poco más fluida y llegar a entenderse entre sí, esta propuesta da una mejor 

alternativa de aprendizaje de chino mandarín Inicial, utilizando ejercicios 

prácticos e interactivos y de esa manera se pueda motivar aprender el idioma. 

Por lo tanto, se encontró dos dimensiones tales como conocimiento, motivación 

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, dándose apoyo de la herramienta tecnológica”. 

Para indagar los temas en mención se realizó la justificación teórica, 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 enseñanza de idiomas y 
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niveles. Asimismo, recomendó realizar mejoras en algunos aspectos didácticos 

en una Mobile Learning para que se convierta en una herramienta más eficaz. 

(Berns y Duarte, 2019, p. 41) Respecto a la justificación a nivel metodológico, 

este estudio recalca la relevancia de aplicar la gamificación. Al respecto Mira 

(2017) indicó que la gamificacion capacita y compromete al estudiante a través 

de la motivación hacia un enfoque de aprendizaje en un ambiente más 

distendido.(p. 135). Por lo que Chaves (2019) afirmó que la gamificación es una 

herramienta utilizada en educación, en el contexto del aprendizaje lenguas 

extranjeras, asimismo los elementos y técnicas propia de los juegos son útiles 

en contextos donde los alumnos no encuentran la motivación suficiente para 

aprender. (p. 423). Finalmente, la justificación tecnológica en esta investigación 

son las nuevas tendencias de aprendizaje como lo explican Harvey y Cuadros 

(2020), en este sentido, algunas estrategias de enseñanza han ido 

evolucionando a lo largo del tiempo y están teniendo en cuenta la tecnología 

como un recurso adicional para su uso en clase. Así, existen investigaciones 

cuyo objetivo es desarrollar métodos de enseñanza innovadores como el 

modelado de tecnología para la educación, e incluso el uso de algunas nuevas 

tendencias como: web social y semántica, objetos de aprendizaje, Realidad 

aumentada y entornos inmersivos (como videojuegos y plataformas virtuales). 

(Harvey y Cuadros, 2020, p.195) 

De acuerdo a la realidad problemática, se formuló el problema general y 

los problemas específicos. El problema general de esta investigación fue:¿Cuál 

fue el impacto de la Mobile Learning con gamificación frente al aprendizaje de 

Chino Mandarín nivel inicial? Asimismo, se formuló los problemas específicos de 

esta investigación: (a) ¿Cuál fue el impacto de la Mobile Learning con 

gamificación en el nivel de conocimiento del Chino Mandarín nivel Inicial?, (b) 

¿Cuál es el impacto de la Mobile Learning con gamificación en el nivel de 

motivación hacia el aprendizaje del Chino Mandarín nivel Inicial? 

 

 En ese mismo sentido se plantearon los objetivos, general y específicos, 

es así que el objetivo general estuvo basado en determinar el impacto del Mobile 

Learning con gamificación en el aprendizaje de Chino Mandarín en el nivel Inicial. 

Además, los objetivos específicos planteados fueron: (a) determinar el impacto 



5 
 

de la Mobile Learning con gamificación en el conocimiento de Chino Mandarín 

inicial. (b) determinar el impacto de la Mobile Learning con gamificación en el 

nivel de motivación hacia el aprendizaje de Chino Mandarín inicial. 

 

 Finalmente, se plantearon las hipótesis  en donde la hipótesis general de 

esta investigación fue: “El Mobile Learning con gamificación para el aprendizaje 

de Chino Mandarín nivel inicial incrementó el nivel de conocimiento y la 

motivación hacia el aprendizaje de chino mandarín nivel inicial” Harvey y 

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 más motivados para 

aprender que los que no las usan y esto se debe a que el aprendizaje se realiza 

de forma dinámica y es un método innovador."(p. 204). A continuación, se 

muestra las hipótesis específicas, la primera hipótesis especifica fue: “El Mobile 

Learning con gamificación incrementó el nivel de conocimiento de chino 

mandarín nivel inicial”. “(…) otro factor que puede relacionarse con el rendimiento 

de los alumnos es la satisfacción que tienen con la forma de enseñanza. Una 

satisfacción elevada puede incrementar la motivación por la asignatura y, de esta 

manera, influir en el rendimiento final del alumnado. Diversos estudios acerca de 

la satisfacción con el método de instrucción, planteados bajo el constructo 

Cultuaula formulado por Martín del Buey (1997), muestran que la preferencia del 

alumnado es hacia un proceso de enseñanza más constructivo.”(Yang y Junfen, 

2020, p1) La segunda hipótesis fue: “El Mobile Learning con gamificación 

incrementó el nivel de motivación hacia el aprendizaje de chino mandarín nivel 

inicial”. Navas, Medina y Fernández (2018) anunciaron que una satisfacción 

elevada puede incrementar la motivación por la asignatura y, de esta manera, 

influir en el rendimiento final del alumnado."(p. 403) 
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Seguidamente, se expusieron los estudios sobre el mobile learning con 

gamificación en las siguientes secciones: trabajos previos que están 

comprendidos por los antecedentes nacionales como también los 

internacionales, teorías relacionadas al tema y marco conceptual, se realizó la 

búsqueda de información por fuentes confiables de acuerdo al tema de la 

investigación, se revisó artículos de revistas tesis y libros teorías relacionadas a 

la investigación. Con respecto a los trabajos previos revisados para esta 

investigación, se detalló los trabajos que fueron realizados hasta el momento. 

Así mismo, respecto a las teorías que apoyan a la investigación para potenciar 

el concepto de gamificación en el aprendizaje. Por último, 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 gamificación como 

estrategia educativa para el aprendizaje, las cuales en los resultados indicaron 

que 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 atención de los estudiantes logrando 

resultados educativos con propósito. 

Dorado y Chamosa (2020) analizaron en su artículo gamificación como 

estrategia pedagógica para los alumnos de Medicina nativos digitales, llegando 

a la conclusión 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 móviles, el 25% usa Internet menos de 14 horas a la semana, 53% entre 15 

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

Tovio, Carmona, Harris y Guzmán(2020), evaluaron en el artículo titulado 

Mobile Learning para la enseñanza de lesiones elementales en cavidad bucal 

concluyó que las tecnologías de información son una estrategia útil para 

consolidar nuevos conocimientos los estudiantes que utilizaron herramientas 

educativas mejoraron enormemente su aprendizaje en lesiones básicas de forma 

divertida e interesantes. 

Harvey Arce y Cuadros Valdivia (2020), mencionan la evolución de las 

estrategías de enseñanza teniendo en cuenta de la tecnología para la educación, 

sin embargo, a la motivación personal no se le da la importancia necesaria a la 
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hora de desarrollar estas herramientas, siendo un factor importante a considerar 

que se corre el riesgo de abandono del aprendizaje por parte del estudiante, es 

por ello que los autores proponen la utilización de la gamificación, que hace uso 

de elementos de diseño de videojuegos en un contexto diferente para motivar e 

involucrar a los estudiantes. Los participantes son personas de 16 a 35 años 

cursando idiomas en un centro universitario. El resultado fue favorecedor ya que 

esta metodología ayudó a que los alumnos se sientan motivados para continuar 

con el curso y al mismo tiempo poder competir co sus compañeros para llegar a 

los primeros lugares en concursos virtuales. 

Putz, Hofbauer y Treiblmaier (2020), estudiaron el potencial de la 

gamificación para fomentar la retención de conocimientos. Los participantes 

fueron 617 estudiantes de educación superior y de licenciatura en los cuales se 

les dió diferentes diseños de talleres que incorporaron numerosos elementos de 

gamificación en un período de dos años, y se descubrió que esta tecnica de 

aprendizaje ejerce un impacto positivo en la retención de conocimientos. Los 

autores sugieren que los estudios futuros pueden profundizar acerca de los 

efectos de la motivación y el aprendizaje. 

Zainuddin, Wah Chu, Shujahat y Perera (2020), con su estudio titulado El 

impacto de gamificación sobre el aprendizaje y la instrucción: hacen una revisión 

sistemática de 46 artículos de investigación empírica publicados en Web Of 

Science entre 2016 y 2019, examinando fundamentos teóricos de gamificación, 

enfoques metodológicos, plataformas y aplicaciones de juegos, mecánicas de 

juegos y resultados de aprendizaje, revelando el surgimiento de tres temas 

positivos principales como compromiso y motivación; rendimiento académico e 

interacción; y socialización, todos como beneficiosos efectos de la gamificación. 

Y en términos de mécanica de juego, este estudio recomienda el implemento de 

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

Sánchez, Langer y Kaur (2020), en su articulo amplian la investigación 

sobre las ventajas de la gamificación 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 

gamificación (barra de progreso, mensajes de aliento). Así en el proceso se vipo 
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que los estudiantes que completaron las pruebas de gamificación obtuvieron 

puntuaciones significativamente mejores en la primera prueba a diferencia de  

los estudiantes, sin embargo el efecto beneficioso de la gamificación no persistió 

en las pruebas posteriores. Esto respalda que la gamificación podría funcionar a 

través de un efecto de novedad donde su influencia puede no ser sostenible. 

Tambien otro analisis mostró que los estudiantes de mayor rendimiento se 

beneficiaron más de la gamificación que los estudiantes de menor rendimiento. 

Y es así que dejaron como conclusión que la gamificación puede tener efectos 

positivos a corto plazo y mostró que las diferencias interpersonales pueden influir 

en los efectos positivos de la gamificación. 

Yildirim (2016), en su investigación con el nombre de Los efectos de las 

prácticas de enseñanza basadas en la gamificación en el rendimiento de los 

alumnos y las actitudes de los alumnos hacia las lecciones que tiene como 

objetivo corroborar los efectos de las prácticas de enseñanza basadas en la 

gamificación sobre el rendimiento de los alumnos, este estudio está diseñado 

con metodología de investigfación cuantitativa y experimental utilizando un grupo 

de 97 estudiantes de segundo año 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 desarrolló una prueba de rendimiento para cooroborar 

el nivel de conocimiento de los participantes, con base e en el resultado de los 

análisis de validez y confiabilidad, se generó una prueba de logro de 30 ítems a 

partir de un conjunto de ítems con 65 preguntas. Los resultados de la busqueda  

mostraron que la metodología de enseñanza basada en la gamificación 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 metodología basada en la gamificación 

no marcaron diferencias en cuanto a atribuir importancia a la lección. Es decir, a 

pesar de que las prácticas docentes basadas en la gamificación no afectaron 

cognitivamente a los estudiantes, proporcionó a los estudiantes actitudes 

sentimentales positivas hacia las lecciones. 

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

aumentar la motivación hacia el aprendizaje de idiomas. Dentro del analisis de 
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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 utilizó la aplicación 

GuessIt! Languague Trainer como herramienta para realizar el etudio atendiendo 

las necesidaddes de ambientes con dinamismo, lo que permitirá la adquisición 

de un input linguistico nuevo. 

Suryanto, Emanuel y Pranowo (2020), en el articulo pretenden estudiar y 

diseñar el aprendizaje de idiomas regionales, especialmente para infantiles de 9 

a 10 años con principios de pedagogía y mediante el uso de enfoques de 

tecnología de la información y uno de los cuales es la gamificación para animar 

a los estudiantes a utilizar sus teléfonos móviles de forma deseable y eficaz en 

clases. Una vez terminado el juego de aprendizaje, se pidió a los niños que 

rellenen un cuestionario sobre si el diseño de esta aplicación podría aceptarse 

como una nueva forma de aprendizaje, y apartir de los resultados de las pruebas 

de 33 niños, se puede concluir que el diseño de esta Mobile Learning es 

aceptable por los niños. 

Morera y Mora (2019) evaluaron en su artículo empleo de la gamificación 

en un curso de Fundamentos de Biología concluyó que, desde la perspectiva 

docente, al tener una aprobación del 66,7% del total de estudiantes. Desde la 

perspectiva de los alumnos, hay aspectos positivos (mejor comprensión de los 

temas, compromiso de regresar constantemente al material visto en clase y 

comprenderlo por sí mismo, incluido el estudio personal, si es necesario) y 

negativos (aumento de la carga académica, prefiriendo utilizar el material 

tradicional). estrategias de enseñanza. 

Mota y otros(2019), evaluaron en su artículo Desarrollo y Validación de 

una Aplicación Móvil para la Enseñanza del Electrocardiograma, concluyó con lo 

siguiente: El aplicativo “ECG Fácil” 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 serán necesarios para validar la adquisición y retención 

de conocimiento sobre la interpretación. 

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 investigación fue tipo aplicada y diseño de 

investigación cuasi experimenta con una muestra de 60 alumnos existentes del 

idioma quechua en la academia Yachay Wasi. Se basa en la aplicación de una 

metodología ágil, 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 satisfacción positiva. 

Çigdem, Çelebi y Aktekin (2018), analizaron en su artículo Let’s Kahoot! 

Anatomy, concluyeron en el estudio tiene el propósito de la detección del efecto 

del uso de dispositivos móviles basados en juegos como la actividad de juego 

definitiva para mejorar el aprendizaje sobre anatomía. ¡Finalmente, 45 

estudiantes de medicina tomaron la prueba con Kahoot! Un examen al final de 

cada semestre de anatomía. Una mayor asistencia y participación, así como 

estudiantes más enfocados y comprometidos en la clase, son las ventajas que 

se pueden observar para la aplicación. 

Corthon (2018), realizó un sistema digital mediante el cual se podía 

mejorar considerablemente el desenvolvimiento académico de los alumnos de 

secundaria respecto al área de cómputo e informática de la Institución educativa 

Víctor Raúl 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 aplicación 

aplicacion con gamificación para el aprendizaje del idioma chino para obtener el 
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resultado del efecto utilizando la aplicación con gamificación. Además de eso, 

difundieron el cuestionario para obtener el resultado de la evaluación con un total 

de 30 encuestados. El resultado final muestra que fue muy efectivo y la 

calificación posterior a la prueba aumentó a comparación 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 tecnología avanzada (p. 63-66). 

Olmedo, Hernandez, Ávila, Bilotta y Pantano (2017) analizaron en su 

artículo Mobile Learning de enseñanza para individuos con Desordenes del 

Espectro Autista, concluyo que el aprendizaje se imparte a través de aplicaciones 

de capacitación y evaluación, lo que brinda a los estudiantes la libertad de 

desarrollar, aprender y fortalece las habilidades sociales de una manera 

divertida. Además, también se informaron los resultados del ensayo que utilizó 

VALE-Emotions en personas con autismo. 

Jiménez y Martínez (2017), evaluaron en su artículo El Uso de una Mobile 

Learning en la Enseñanza de la Lectura, se concluyó lo siguiente: los resultados 

demostrados, una fuerte influencia respecto a los conocimientos, es así que una 

evidente disminución respecto al tiempo para aprender. Finalmente, la conclu-

sión se basó en que la Mobile Learning en los adultos, tuvo un efecto beneficioso 

respecto a método Enseñanza-Aprendizaje, ya que es una estrategia de fácil uso 

y muy satisfactoria. 

Martínez y Dalgo (2017), evaluaron en su estudio, titulado Ambientes vir-

tuales de aprendizaje con realidad aumentada, se concluyó con lo siguiente: La 

realidad aumentada integra elementos digitales en el mundo real, y al día de hoy 

se utiliza como herramienta para complementar el aprendizaje de potenciar las 

habilidades de los alumnos por medio de la interacción con el conocimiento. Por 

medios distintos a los tradicionales y reducir el uso de recursos materiales y así 

ocupar espacio y se ha convertido en una herramienta cada vez más 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 realizó 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 

según da seccion indicaron que un total del 80% estan deacuerdo que la 

aplicación es para cualquiera que este aprendiendo chino, por ultimo la tercera 

seccion un 58.1% que estasn satisfechos con el juego y el diseño de la 

aplicación. 

Vélez (2016) evaluó en su artículo sobre La gamificación empleada en la 

enseñanza y aprendizaje de estudiantes de la universidad, llego a la conclusión 

que esta metodología puede ser favorable para que el aprender sea visto como 

algo entretenido e incluso divertido, así mismo, esto permitirá alcanzar objetivos 

personales y profesionales, especialmente en donde, culturalmente hablando, el 

estudio no es una prioridad, ya que el dinero fácil ha opacado esta tendencia, 

incluso porque otros problemas relacionados a la economía, religión, política, 

sociedad dificultan el acceso a este derecho. 

Chávez, González y Hidalgo (2016) evaluaron en el articulo aprendizaje 

Basado en Problemas (ABP) a través del m-learning para el abordaje de casos 

clínicos. Una propuesta innovadora en educación médica, concluyó con lo 

siguiente: La combinación de aprendizaje basado en proyectos (ABP) y 

aprendizaje móvil ha demostrado que los dos son estrategias de aprendizaje 

técnica y pedagógicamente compatibles. La factibilidad es que los estudiantes 

estén interesados en resolver un caso real, utilizando su propio dispositivo móvil, 

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

Payan, Silva, Gonzales y Mendoza (2016), evaluaron en su investigación 

titulada Prototipo de Mobile Learning Como herramienta para ayudar al 

aprendizaje de las operaciones aritméticas básicas, se han extraído las 

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

Perry (2015) analizó 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 móvil. 
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Según el autor el 97% de adolecentes juega videojuegos con un promedio de 

edad de 35 años. El investigador hizo breves presentaciones sobre la nueva 

herramienta de lenguaje y pidió a los estudiantes que enviaran un correo 

electrónico 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 realizó prueba de 

pretest y postest a los participantes, dando resultados alentadores y demuestra 

el aprendizaje basado en búsquedas y de la realidad uamentada junto con la 

gamificación. 

En esta segunda parte parte de este capítulo correspondió a las teorías 

que están relacionadas extraídas de fuentes confiables que dieron soporte a esta 

investigación acerca del conocimiento, motivación hacia el aprendizaje. Prieto 

(2020) indicó que la gamificación del aprendizaje agrega el uso de mecánicas 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 retóricas, 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 además de puede evidenciar la mejora de notas finales. 

(p. 32). 

Orihuela (2019) citado por Lara, González, Giler y Alcivar (2021) 

mencionaron que la motivación, concentración e involucración que necesitan los 

estudiantes pueden ser mejoradas con una de las estrategias como la 

gamificación (p. 4). Asimismo, Oliva (2016) demostró que la gamificación, con un 

buen enfoque en los contextos de aprendizaje, puede renovar el compromiso de 

los estudiantes con un alto rendimiento académico siempre que apliquen 

mecánicas y dinámicas de juego potencialmente gratificantes. (p.31). 

En esta parte se trata sobre el marco conceptual, las teorías que están 

relacionadas en esta investigación se considera conceptos de los aplicativos 

móviles y cuál es su estructura de desarrollo, la base de datos que se podrán 

considerar en la investigación, también se plantea las teorías de la variable 
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aprendizaje, las metodologías de aprendizaje, las modalidades de aprendizaje 

utilizando las herramientas tecnológicas. 

Las tecnologías móviles proporcionan están trayendo consigo novedades como 

las aplicaciones móviles, las que son muy atractivas y se adaptan a diversas 

situaciones, caracterizándose por la facilidad de acceder desde cualquier lugar 

y momento a la información requerida. Asimismo se tiene en cuenta que los 

dispositivos móviles muy livianos para que las personas los lleven consigo y 

además tienen la capacidad de batería necesaria para funcionar Enríquez, 2013, 

p. 35). 

“Android está especialmente desarrollado para dispositivos móviles como 

teléfonos móviles y tabletas, ahora también es compatible con dispositivos 

móviles. Android es una plataforma compuesta de un sistema operacional, 

middlewares es un conjunto de aplicativos principales como los contactos. 

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

Ukey y Waranashiwar (2018) indicaron que Ionic es una plataforma mucho 

mejor  para usar  con el fin de diseñar y crear aplicaciones, ya que las 

aplicaciones nativas son plataformas específicos tienen las respectivas 

herramientas de desarrollo que consumen mucho tiempo y ala vez es costoso. 

Ionic 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. Ionic utiliza el 

CSS. 

Angular  es un marco de aplicación web de código abierto que se utiliza 

para el desarrollo de aplicaciones basadas en Web, mientras que Apache 

Cordova permite a los desarrolladores crear aplicaciones móviles  utilizando 

JavaScript, CSS y HTML en lugar de usar la plataforma Interfaz  de programacion 

de aplicaciones especificas como las IOs, Android o Windows Phone (Ukey y 

Waranashiwar, 2018, p. 1). 

Bosco(2014) expresó que las características de Android están 

compuestas en que es una plataforma de libre acceso, puede ser adaptable con 

cualquier hardware, asimismo es portable ya que estás están conectadas entre 

si mediante el internet, brindando además sonidos y gráficos de alta calidad. 
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Garrido (2013) indicó que para el desarrollo de aplicaciones móviles se 

necesitan diferentes leguajes de programación o herramientas que permitan la 

programación de software; una de las herramientas esenciales sería el Android 

SDK que es un conjunto de herramientas y APIs para el desenvolvimiento de 

aplicativos para la plataforma. Asimismo, Bosco (2014) expresó que incluye un 

conjunto de herramientas de desarrollo específicamente para aplicaciones o ex-

tensiones en C, C++ u otros lenguajes de programación. Android está desarro-

llado de forma abierta y puede acceder tanto al código fuente como a la lista de 

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

sobre nuevos problemas.  

Arias (2017) indicó 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 dinámico en la World Wide Web. 

Guevara (2019) afirmó que la base de datos es un conjunto de variado de 

información almacenados para servir en el funcionamiento de diversas 

aplicaciones, es decir, una base de dato está compuesta por pequeños 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. 

Domínguez (2018) afirmó un banco de datos es un conjunto de datos 

importantes, que son pertenecientes al mismo contexto, se almacenan de 

manera sistemática para su posterior uso. La entrada son datos y el resultado de 

su procesamiento es información. (p. 8) 

Para Domínguez (2018) indicó que el modelado de datos como el proceso 

de documentar el diseño de un sistema de software complejo en un diagrama 

fácil de entender, utilizando texto y símbolos para representar cómo fluyen los 

datos. Se utiliza la arquitectura de un nuevo software o para la modificación de 

una aplicación 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) indicó que My SQL es un gestor de bases de datos en 

donde se identifican diversos puntos de información, es desde aquí que las 



17 
 

reglas se organizan. Así mismo, basado en ciertas instrucciones se puede 

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

Pérez (2010) afirmó que el SQL Server es el sistema de bases de datos. 

Está compuesta por diversas características y herramientas que se usa para 

desarrollar, administrar y dar soluciones basadas en ellas. También proporciona 

acceso controlado y procesamiento rápido de transacciones para satisfacer las 

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

Según Luna (2017) explicó que las metodologías de desarrollo son 

procedimientos, técnicas, herramientas y documentos de respaldo que ayudan 

a implementar nuevos sistemas de información, incluyendo las fases y divididos 

en subetapas, que guiarán la selección de las técnicas adecuadas. . 

Las metodologías ágiles proponen comenzar con una visión general del 

producto (o proyecto, en nuestro caso) para especificar y detallar a continuación 

las funcionalidades prioritarias que se pueden realizar en un período breve de 

tiempo. (Sánchez, García, y Soler, 2014) 

Según Deitel (2008) explicó que extreme programming (XP). Esta 

metodología está dedicada para alentar la rápida retroalimentación de los 

usuarios, teniendo en cuenta que los requisitos del usuario cambian con 

frecuencia y que el software debe responder a esos requisitos rápidamente. Los 

desarrolladores que trabajan en pares en una sola máquina, por lo que la revisión 

del código ocurre inmediatamente después de la generación del código. Todos 

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

Sommerville (2011) En la programación extrema, las Historias de usuario, 

están implementadas en un conjunto de tareas. Los desarrolladores trabajan en 

pares y antes de escribir el código desarrollan pruebas para cada tarea. Todas 

las pruebas se ejecutarán con éxito después de integrar el nuevo código en el 

sistema. (p. 65). 

La Metodología XP tiene fases que dan origen a una versión 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 cuáles son las características y 

funcionalidades del software mediante las historias, en la fase de 

diseño se realizar prototipos sencillos para facilitar el desarrollo la 

cual es recomendado tener un banco de termino o reutilizar código, 

en la fase de codificación se diseña pruebas de cada historia de 

usuario, en la fase de pruebas se prepara un marco de 

automatización para validar las pruebas de integración de manera 

diaria.” (p. 71). 

La metodología SCRUM es un paquete de equipo, la cual cada integrante de 

este equipo actúa de manera colectiva, en la cual se entrega el producto dentro 

del tiempo y con un costo mínimo. Mahalakshimi y Sundararajan (2013) afirmó 

que “para obtener el mejor resultado es importante establecer un conjunto de 

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

Para Trigas (2011) explicó que los roles de Scrum están compuestos por 

los siguientes: 

“el Product Owner, es el encargado de tomar las decisiones del 

producto, y también realizar los requisitos, el scrum master está 

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 implementación del fun-

cionamiento del Producto Owner”(Trigas , 2011). 

 

“La metodología Mobile-d aunque es considerado una forma antigua, ac-

tualmente es una metodología comúnmente empleada en diversos proyectos ya 

que tiene como base técnicas funcionales” (Meneses y Laveriano, 2016, p.36).” 

Esta metodología se creó en un tiempo de apogeo de las tecnologías móviles, 

aunque se tenía pocos principios de desarrollo, los autores de Mobile-D aprove-

chan la necesidad de fases o ciclos que sean rápidos y a la vez se enfoquen en 

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

Según Guerrero (2015) nos explicó las fases de la Metodología Mobile D:  
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“en la fase exploración se debe establecer cuál es el alcance del proyecto, 

en la inicialización se procura verificar el desarrollo del proyecto y se pre-

para para las siguientes actividades, e la fase producción se desarrolla las 

pruebas para poder verificar que todo el funcionamiento sea el correcto, 

la estabilización 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 móvil, al proceso que vincula el uso de dispositivos 

portátiles con el método de enseñar-aprender ya sea de manera remota o asis-

tiendo a los centros, esto permitiría que el estudiante obtenga el ingreso a las 

diversas actividades y contenedores de información sin importar la hora y el lugar 

de donde se establezca la conexión (Cruz y Barragán, 2014, p. 53).  

Quinn (2020) actualmente los dispositivos portátiles como estrategia para 

educar pueden mejorar el aprendizaje del alumnado al permitirles combinar el 

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

Según Moreno, Leiva y Terrón (2016) afirmó que los cursos de idiomas 

tienden a usar medios tecnológicos que integran los aspectos positivos de dife-

rentes métodos, creando un entorno de aprendizaje virtual interactivo con un 

montón de elementos multimedia (videos, actividades, etc.) fotos, imágenes, so-

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

 

De acuerdo a Teixes (2014) explicó que para fidelizar a las personas 

motivar y promover el aprendizaje se utiliza la gamificación por lo que este 

contempla mecánicas de juegos y pensamiento lúdico.  

Con respecto a las características Teixes (2014) explicó: 

La gamificación es basada en juegos la cual el usuario o jugador se 

caracterice por el pensamiento lúdico 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 aplicó con un enfoque cuantitativo de diseño 

preexperimental para la variable El Mobile Learning para el aprendizaje de chino 

mandarín nivel inicial. La muestra tuvo 30 personas a quienes se les realizó una 

evaluación antes de usar la aplicación y otra después de usarla. En cuanto a la 

recolección se utilizó la técnica Likert y la suma de puntajes a través de examen 

de conocimiento con el propósito de realizar una medición respecto al impacto 

de la Mobile Learning y verificar si las hipótesis se aceptan o se rechazan. En 

ese mismo sentido, se detalla el proceso realizado en el estudio y los aspectos 

éticos practicados durante la investigación realizada 

3.1 Tipo y diseño de investigación 

Este estudio fue de tipo aplicado, la investigación puede ser de dos tipos, básica, 

de donde se obtienen conocimientos y teorías únicamente y aplicada, la cual 

pretende dar solución a diversas problemáticas (Hernández et al., 2014, p. 

XXIV). Se desarrolló una Mobile Learning con gamificación para el aprendizaje 

de Chino Mandarín nivel inicial con el propósito de dar solución de problema de 

aprendizaje de chino mandarín nivel inicial. 

La investigación cuantitativa recopila información basada en estadísticas; 

además, los estudios cuantitativos son más estructurados y siguen una serie de 

pasos en su realización, asimismo, las decisiones importante deben ser tomadas 

previamente a la recolección de información(Hernández et al., 2014, p. 6). En 

esta investigación se consideró con métodos y técnicas de enfoque cuantitativo 

puesto a que se busca recopilar información para poder aprobar o desaprobar 

las hipótesis mediante la medición los datos y aplicar una forma de análisis 

estadístico basado en medición numérica, lo que nos permite hacer uso de su 

descripción 

 

Martinez y Benitez (2016) indicaron que: 

“el diseño de esta investigación fue pre-experimental. En el método 

experimental es fundamentada en el método científico en la cual es 

importante la observación, la manipulación de una o más variables que 

pueden ser controladas para demostrar, comprobar hechos teniendo una 



22 
 

base con los resultados obtenidos para luego formular hipótesis para que 

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

 Según (Hernández 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 interacción con el estímulo. 

Para este proyecto de investigación se utilizó el diseño de investigación será pre- 

experimental puesto que, permitirá mejor control. Además, se estudiará a un solo 

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

La Figura 5 indica su estructura 

G O1 X O2 

 

                G: grupo 

                O1, O2: observaciones 

                 X: estímulo 

                                                    Figura 1 Diagrama pre experimental 

 

Se evaluará al grupo de estudio (G), antes del uso de una Mobile Learning 

(X), para saber cómo es que se desarrollan sin el estímulo. Posterior a 

ello, se realizará otra evaluación al mismo grupo (G), pero después de 

implementar la Mobile Learning con gamificación(X). De esta manera, se 

analizarán los resultados de las evaluaciones antes, y después de la 

implementación, esperando que los datos obtenidos en la post-prueba 

(O2), sean mejores que los obtenidos en la pre-prueba (O1). 

 

3.2 Variables y operacionalización 

 

El impacto de la Mobile Learning con gamificación en el aprendizaje de chino 

mandarín nivel inicial ha sido planteado con el propósito de tener mejores 

resultados del proceso de aprendizaje. Hernandez y Mendoza (2018) indicaron 

Grupo  Pre-Prueba   Post-Prueba 

    G                     O1             O2 

x 
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que La operacionalización se basa en el concepto y definición operacional de las 

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

La variable es el aprendizaje móvil con gamificación, que se utiliza para 

aprender mandarín en la etapa inicial. Se ha desarrollado y aplicado a personas 

mayores de edad. Intenta utilizar esta tecnología a través de ejemplos de 

gamificación, presentándola a un grupo de personas, y pudiendo analizar Su 

influencia. 

Al utilizar la tecnología que se ha aplicado en el campo de la educación, 

se puede mejorar la capacidad de aprender mandarín. El aprendizaje se realiza 

a través de la mecánica del juego, a cada pregunta respondida correctamente 

se le asignará una flashcard y una puntuación, una vez completado el nivel 

anterior se activará cada nivel
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3.3 Población, muestra y muestreo 

 

La población estuvo conformada por 1 millón 825 mil personas de tiene de 15 a 

59 años y que habitan en Lima metropolitana (INEI, 2021). Se ha aplicado en 

dos tiempos distintos: primero se realizó una evaluación inicial sin el uso de la 

Mobile Learning y luego tuvo una evaluación final con los usuarios que usaron 

la aplicación para dar un análisis de cada dimensión planteada. 

El muestreo que se consideró en esta investigación 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 Hernández (2019) explicaron que la muestra por conveniencia 

se obtiene cualitativamente a través de la inclusión 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, Villasís y Miranda (2016) indicaron que es necesario establecer 

criterios que los participantes puedan cumplir para poder definir la población 

usando métodos de selección, como criterios de inclusión o exclusión puesto que 

se tendrá que delimitar quienes de los participantes será la población elegible” 

(p. 204). 

Criterios de inclusión 

Los criterios de inclusión considerados para esta investigación son los 

siguientes: 

 Personas mayores de edad. 

 Personas que residen en Lima Metropolitana. 

 Personas que estén interesadas en aprender el idioma chino mandarín. 

 Personas que tengan a su disposición dispositivos móviles con el Sistema 

operativo Android de gama baja 
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 Personas que indicaron la aceptación de su participación voluntaria. 

Criterios de exclusión 

Los criterios de exclusión considerados para esta investigación son los 

siguientes: 

 Personas menores de edad. 

 Personas que no utilicen dispositivos móviles con el Sistema Android. 

 Persona que no cumplan con el rendimiento del examen de 

conocimientos. 

3.4 Técnicas e instrumentos de recolección de datos 

 

En esta sección se describió las técnicas y herramientas para la recopilación de 

datos que se utilizaron en esta investigación, de las cuales se puede detallar el 

cuestionario, hojas de observación y los instrumentos basados en un pre test y 

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

Cuestionario 

Meneses (2016) explicó que para recoger información 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 población a la que pertenecen y/o contrastar 

estadísticamente algunas relaciones entre medidas de su interés. 

Las técnicas de recolección utilizadas en este estudio fue el cuestionario 

por tratarse de una investigación cuantitativa para registrar los datos sobre la 

motivación hacia el aprendizaje y nivel de conocimiento. Para Hernández, 

Fernández y Baptista (2014) la observación es un método de recolección de 

datos se trata del registro sistemático, válido y confiable de comportamientos y 

situaciones observables, a través de una agrupación de categorías y 

subcategorías (p. 252). Ante ello Hernandez y Mendoza (2018) indicaron que en 

los estudios cuantitativos no son una sorpresa que se incluyan algún tipo de 

cuestionario junto a las pruebas estandarizadas y contenido compilado para el 

análisis u observación estadísticas. (p. 294). 
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A continuación, en la Tabla 1, se muestra la técnica y el instrumento empleado 

en este estudio para la obtención de datos.   

Tabla 1.Tecnicas e instrumentos de Recolección de datos. 

VARIABLE DIMENSION INDICADOR TECNICAS INSTRUMENTOS 

Variable 

dependiente: 

Aprendizaje 

de idioma 

chino 

mandarín 

D1: 

Conocimiento 

I1: Nivel de 

conocimiento 

Encuesta Examen de 

conocimiento 

D2: 

Motivación 

I2: Nivel de 

motivación 

hacia el 

aprendizaje 

Encuesta Cuestionario de 

nueve preguntas. 

 

   Fuente: Elaboración propia 

Instrumento de recolección de datos 

 Se realizó en esta investigación la evaluación conocimientos que se llevó 

a cabo en el pre test, antes de uso de la aplicación y en el post test, después del 

uso.  

 En esta investigación fue aplicada la escala de Likert con el propósito de 

obtener datos respecto al nivel de motivación 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 análisis pertinentes en un grupo de respuestas 

en donde la mitad de ellas siguen la ilación a la medición y la otra mitad no, 

Matas (2018) indicó que esta escala incluye un punto medio neutral, así como 

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

Validez 

La validez según Carrasco (2009) indica que esta cualidad de los instrumentos 

de investigación consiste en que estos se cuantifican con objetividad, precisión, 

veracidad y autenticidad de aquello que se desea medir de las variables en 

estudio. Hernández et al. (2018), explicaron: La validez de un instrumento hace 

referencia al nivel en el que uno de estos domina específicamente el contenido 

a tratar, para proceder con una medición correcta y útil para la investigación (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 

que sea autentico y funcione en la investigación de acuerdo a los objetivos de la 

misma. (Vara, 2012, p. 246). 

Los criterios de exclusión considerados para esta investigación son los 

siguientes: 

 Personas menores de edad. 

 Personas que no utilicen equipos móviles con el Sistema Operativo 

Android. 

 Persona que no cumplan con el rendimiento del examen de 

conocimientos. 

3.5 Técnicas e instrumentos de recolección de datos 

En esta parte se detalló las diferentes técnicas e instrumentos de recolección de 

datos que se han aplicado en este trabajo de investigación de las cuales se 

puede detallar el cuestionario, hojas de observación y las herramientas basadas 

en una evaluación 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 permitirá recoger datos de un grupo de 

personas, muestra, es aquí en donde se pueden emplear métodos cuantitativo, 

así mismo aplicar la comprobación de hipótesis y aceptarlas o rechazarlas o 

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

Los procedimientos de recolección realizadas en esta investigación fueron 

los formularios o cuestionarios, registro de datos y la hoja de observación por ser 

esta un trabajo de investigación cuantitativo para registrar los datos de 

motivación hacia el aprendizaje. Para Hernández, Fernández y Baptista (2014) 

la observación es un “procedimiento de recolección de datos, se trata del registro 

sistemático, válido y confiable de comportamientos y situaciones observables, a       

través de una agrupación de categorías y subcategorías.” (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 recolección de contenidos para un análisis 

estadístico u observación (p. 294). 
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A continuación, en la Tabla 2, se muestra la técnica y la herramienta empleada 

en este estudio para la recolección de datos.   

Tabla 2.Tecnicas e instrumentos de obtención de datos. 

VARIABLE DIMENSION INDICADOR TECNICAS INSTRUMENTOS 

Variable 

dependiente: 

Aprendizaje 

de idioma 

chino 

mandarín 

D1: 

Conocimiento 

I1: Nivel de 

conocimiento 

Encuesta Examen de 

conocimiento 

D2: 

Motivación 

I2: Nivel de 

motivación 

hacia el 

aprendizaje 

Encuesta Cuestionario de 

nueve preguntas. 

                                            Fuente: Elaboración propia 

Instrumento de recolección de datos 

 Se realizó en esta investigación la evaluación conocimientos que se llevó 

a cabo en el pre test, antes de uso de la aplicación y en el post test, después del 

uso.  

 En esta investigación fue aplicada la escala de Likert con el propósito de 

obtener información respecto al nivel de motivación 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 análisis pertinentes. En una serie de 

cláusulas, una mitad expresando una posición 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 valoración ordinal. Matas (2018) Esta escala tiene un punto medio 

neutral, así como puntos a izquierda y derecha, en un comienzo en desacuerdo 

y de acuerdo. 

Validez 

La validez según Carrasco (2009) indica que este atributo de las herramientas 

de investigación trata de que estos miden con objetividad, precisión, veracidad y 

validez de aquello que se desea cuantificar de las variables en estudio. 

Hernández et al. (2018), explicaron:” La validez del argumento se refiere al punto 

en que una herramienta refleja un predominio específico 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 serán 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 investigación han sido utilizados 

en los integrantes para cuantificar el incremento del conocimiento, nivel de 

motivación hacia el aprendizaje. La evaluación ha sido el indicado para recolectar 

los datos necesarios para esta investigación.  

En este trabajo de investigación se utilizó el nivel de confianza de 95% en 

las evaluaciones estadísticas que fueron aplicadas. Hernández et al. (2014), 

indicaron que el nivel requerido de confianza es el suplemento del error máximo 

admisible (porcentaje de “acertar en la representatividad de la muestra”). Si el 

error escogido fue de 5%, el nivel requerido de confianza será de 95%. Otra vez, 

los niveles más comunes son de 95 y 99% (p. 179). Asimismo, los autores 

señalaron que los resultados fueron significativos al nivel de 0.05 (p < 0.05), 

indica lo que se comentó: que existe 5% de probabilidad de error al aceptar la 

hipótesis, correlación o valor obtenido al aplicar una evaluación estadística 

(Hernández et al. 2014, p. 302).  

En este trabajo de investigación se aplicó la validez de Juicio de expertos 

en la cual participaron 2 expertos para realizar la evaluación. 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 investigación se ha aplicado procedimientos que consistió en la 

participación de 30 personas entre hombres y mujeres mayores de edad que 

residen en Lima Metropolitana que han estado dispuestas a colaborar con esta 

investigación. Asimismo, las mismas personas poseen dispositivos móviles. 

 La Mobile Learning con gamificación ha colaborado con el proceso de 

aprendizaje de chino mandarín nivel inicial. Para la cuantificación de los 

indicadores del nivel de motivación 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 evaluación de entrada y salida permitiendo realizar el cálculo del 

resultado final. 

Se llevó a cabo el procedimiento para verificar si la Mobile Learning ha 

contribuido al aprendizaje de chino mandarín de la siguiente manera: 

a) Plantear la realidad problemática, previa identificación del problema de 

aprendizaje de chino mandarín. 

b) Desarrollar el cronograma de actividades. 

c) Plantear prototipos de la Mobile Learning con la implementación de la 

gamificación para el aprendizaje. 

d) Desarrollar la Mobile Learning con contenido dinámico. 

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 mandarín nivel inicial y un cuestionario de 

motivación hacia el aprendizaje, de una sola pregunta. 

g) Al grupo de estudio se le implementó la Mobile Learning para que se 

realice la instalación y pueda realizar las actividades dinámicas de la 

aplicación  

h) Por último, se entregó un formulario con escala Likert de nueve preguntas 

para poder identificar el nivel de motivación hacia el aprendizaje, y 

después de la utilización de la aplicación con gamificación. 

i) Se usó la hoja de tabulación 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 análisis de datos 

En este trabajo realizó una evaluación inicial y una prueba final, después de la 

utilización 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 máximo permitido fue 5% (Hernández et al., 2014, p. 302). La prueba 

de normalidad que se ha empleado en esta investigación es de Shapiro-Wilk, 

puesto que se optó por 30 participantes. Para realizar el análisis de datos se usó 

el programa IBM SPSS Statistics para verificar la de prueba de normalidad. 
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Se realizó 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 distribución es normal o no según a la población. Luego se utilizó 

el estadístico de suma de rangos para confrontar el grupo de diferencias 

positivas y negativas. De este modo tener claro las hipótesis que serán 

aceptadas y las hipótesis que serán rechazadas de acuerdo a los indicadores 

que fueron planteados. 

De acuerdo a Andy Field  (2013), la evaluación 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 máximo de tamaño 50, se puede confrontar 

la normalidad con la evaluación de Shapiro-Wilk, procediéndose a 

computar la media y la varianza muestral. Se repudia la hipótesis nula de 

normalidad si el estadístico Shapiro-Wilk -W- es menor que el valor crítico 

dado por la tabla elaborada por los autores para el tamaño de la muestra 

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

En la presente investigación se usó la Prueba de Shapiro – Wilk debido a que el 

tamaño 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:  

H0: El Mobile Learning con gamificación para el aprendizaje de Chino Mandarín 

nivel inicial no incrementó los niveles de conocimiento y la motivación  hacia los 

aprendizajes de chino mandarín nivel inicial. 
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Ha: El Mobile Learning con gamificación para el aprendizaje de Chino Mandarín 

nivel inicial incrementó el niveles de conocimiento y la motivación hacia el 

aprendizaje de chino mandarín nivel inicial.  

En seguida se muestran las hipótesis especificas:  

Hipótesis especificativa 1: El Mobile Learning con gamificación incrementó el 

nivel de conocimiento de chino mandarín nivel inicial. 

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

NCd: Nivel de conocimiento después de la implementación del mobile learning. 

H0: El Mobile Learning con gamificación no incrementó el nivel de conocimiento 

de chino mandarín nivel inicial. 

     H0: NCa ≥ NCd 

Ha: El Mobile Learning con gamificación incrementó el nivel de conocimiento de 

chino mandarín nivel inicial. 

Ha: NCa < NCd 

Hipótesis especificativa 2: El Mobile Learning con gamificación incrementó el 

nivel de motivación hacia el aprendizaje de chino mandarín nivel inicial. 

NMa : Nivel de motivación antes de la implementación del mobile learning. 

NMd : Nivel de motivación después de la implementación del mobile learning. 

H0: El Mobile Learning con gamificación no incrementó el nivel de motivación 

hacia el aprendizaje de chino mandarín nivel inicial. 

H0: NMa ≥ NMd 

Ha: El Mobile Learning con gamificación incrementó el nivel de motivación hacia 

el aprendizaje de chino mandarín nivel inicial. 

Ha: NMa < NMd 

Prueba de Wilconxon 

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

validar la H0, la variable debe ser continua y observaciones emparejadas; 
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esto quiere decir, datos con la misma muestra con medición de pre y post 

prueba” (Polack y Ramírez, 2019, p. 199). 

 

3.7 Aspectos éticos 

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

referencias con ISO 690:2010. En la realización de esta investigación se 

consideró la institución educativa y a la sociedad con base en el Código de Ética 

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

En esta investigación se aclara lo siguiente: 

a) Respeto de la propiedad intelectual: Los nuevos investigadores tienen que 

considerar que los autores de las fuentes empleadas poseen derechos, 

específicamente, el de propiedad intelectual, de esta manera podrán tener 

una investigación auténtica sin caer en el plagio parcial o total. 

(Universidad Cesar Vallejo, 2020, p. 5). 

b) En el presente estudio se acató los protocolos y el estatus de la 

Universidad Cesar Vallejo.  

c) Con el objetivo de fortalecer el respeto de ética en esta investigación se 

tomó en cuenta lo planteado por el Colegio de Ingenieros del Perú. La 

ética a considerar en el ámbito profesional es aquel grupo de valores y 

reglas que hacen más factible el desarrollo de las actividades profesionales 

e indican, además, las pautas éticas del desarrollo laboral mediante 

valores universales. (Colegio de Ingenieros del Perú, 2018) 

d) En la realización del instrumento se mantuvo respeto por los datos 

recogidos, es así que, se envío el consentimiento informado con el objetivo 

de obtener el permiso para proceder con la recolección de datos. 

e) Los resultados de esta investigación fueron auténticos con una 

investigación propia. 
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Para el presente capítulo 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 implementación del mobile Learning (post test). 

4.1 Datos descriptivos 

Además, 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 metodología 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 tenían conocimientos previos del 

idioma chino. Gracias a la interacción con el aprendizaje móvil, el conocimiento 

del idioma chino se adquiere a través de flashcards presentadas en módulos y a 

través de preguntas para cada módulo correspondientes a 5 módulos. El 

aumento de conocimiento se mide al final de la interacción con el aprendizaje 

móvil. 

 

Prueba de normalidad 

 Para esta prueba se usó 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 estadísticas del incremento de conocimiento para el aprendizaje 

Pruebas de Normalidad 

  

Kolmogorov-Smirnov Shapiro-Wilk 

Estadístico gl Sig. Estadístico 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 posteríos, muestra un nivel de significancia 

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

Para analizar el nivel de motivación en los estudiantes, se consideró 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 estadísticos descriptivos para 

cada prueba ya sea previa o posterior respectivamente. 

 

Prueba de normalidad 

En la siguiente tabla se puede observar los resultados de pruebas de 

normalidad respecto al incremento de nivel de motivación hacia el aprendizaje, 

obtenidos con el software IBM SPSS Statistics 21 

Para esta prueba de normalidad se realizó por cada pregunta realizada en 

la encuesta para el indicador nivel de motivación hacia el aprendizaje teniendo 

en cuenta que la pregunta directa sobre motivación hacia el aprendizaje es la 

pregunta nueve. 

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

Pruebas de Normalidad 

  

Kolmogorov-Smirnov Shapiro-Wilk 

Estadístico gl Sig. Estadístico 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 motivación 
hacia el aprendizaje  

Pruebas de Normalidad 

  

Kolmogorov-Smirnov Shapiro-Wilk 

Estadístico gl Sig. Estadístico 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 motivación 
hacia el aprendizaje 

Pruebas de Normalidad 

  

Kolmogorov-Smirnov Shapiro-Wilk 

Estadístico gl Sig. Estadístico 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 motivación 
hacia el aprendizaje  

Pruebas de Normalidad 

  

Kolmogorov-Smirnov Shapiro-Wilk 

Estadístico gl Sig. Estadístico 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 motivación 
hacia el aprendizaje  

Pruebas de Normalidad 

  

Kolmogorov-Smirnov Shapiro-Wilk 

Estadístico gl Sig. Estadístico 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 motivación 
hacia el aprendizaje  

Pruebas de Normalidad 

  

Kolmogorov-Smirnov Shapiro-Wilk 

Estadístico gl Sig. Estadístico 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 
motivación hacia el aprendizaje 
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Pruebas de Normalidad 

  

Kolmogorov-Smirnov Shapiro-Wilk 

Estadístico gl Sig. Estadístico gl Sig. 

Pretest ,389 30 ,000 ,624 30 ,000 

 

Tabla 11 Pregunta ocho – Prueba de normalidad del incremento de motivación 
hacia el aprendizaje 

Pruebas de Normalidad 

  

Kolmogorov-Smirnov Shapiro-Wilk 

Estadístico gl Sig. Estadístico 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 
motivación hacia el aprendizaje 

Pruebas de Normalidad 

  

Kolmogorov-Smirnov Shapiro-Wilk 

Estadístico gl Sig. Estadístico gl Sig. 

Pretest ,236 30 ,000 ,895 30 ,006 

Postest ,488 30 ,000 ,492 30 ,000 

bla  

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

adquirió 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 distribución normal. 

 

4.2 Pruebas de Hipótesis 

 En los siguientes puntos se desarrolló las dos hipótesis que fueron 

planteadas en esta investigación. Asimismo, se aplicó la prueba de Wilcoxon 

 4.2.1 Hipótesis especifica HE1 

Hipótesis especificativa 1: El Mobile Learning con gamificación incrementó el 

nivel de conocimiento de chino mandarín nivel inicial. 

Indicador: Nivel de conocimiento 

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

NCd : Nivel de conocimiento después de la implementación del mobile learning. 
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H0: El Mobile Learning con gamificación no incrementó el nivel de conocimiento 

de chino mandarín nivel inicial. 

Ha: El Mobile Learning con gamificación incrementó el nivel de conocimiento de 

chino mandarín nivel inicial. 

    

Tabla 13: Estadísticos descriptivos – Incremento de nivel de conocimiento 
obtenido 

Estadísticos descriptivos 

  N Mínimo Máximo Media Desv. Típ. Varianza 

PRETEST 33 4 17 9,21 2,916 8,500 

POSTEST 30 14 20 17,93 1,644 2,702 

N válido (se-
gún lista) 30      

 

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

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

obtener conocimiento del chino mandarín. 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 

    N 
Rango 

Promedio 
Suma de 
Rangos 

 Rangos negativos 0ª ,00 ,00 

POSTEST - Rangos positivos 29𝑏  15,00 435,00 

PRETEST Empates 1𝑐    

 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 Estadísticos de prueba Z – Incremento de nivel de conocimiento 
obtenido. 

 

 

 

 

  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 

hipótesis nula, aceptando la hipótesis alterna con un 95% de nivel de confianza, 

la cual señala “El Mobile Learning con gamificación incrementó el nivel de 

conocimiento de chino mandarín 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 Hipótesis especifica HE2 

Hipótesis especificativa 2: El Mobile Learning con gamificación incrementó el 

nivel de motivación hacia el aprendizaje de chino mandarín nivel inicial. 

NMa : Nivel de motivación antes de la implementación del mobile learning. 

NMd : Nivel de motivación después de la implementación del mobile learning. 

H0: El Mobile Learning con gamificación no incrementó el nivel de motivación 

hacia el aprendizaje de chino mandarín nivel inicial. 

Ha: El Mobile Learning con gamificación incrementó el nivel de motivación hacia 

el aprendizaje de chino mandarín nivel inicial. 

 POSTEST - PRETEST 

Z −4,706𝑏  

Sig. asintót. (bilateral) ,000 
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Tabla 16: Estadística descriptivos – incremento de nivel de motivación hacia el 
aprendizaje obtenido 

Estadísticos descriptivos 

  N Mínimo Máximo Media Desv. Típ. Varianza 

PRETEST 33 1 5 3,30 ,952 ,907 

POSTEST 30 4 5 4,80 ,407 ,166 

N válido (se-
gún lista) 30      

 

 

Prueba Wilcoxon 

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

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

Statistics21.  

 

Tabla 17 Rangos de prueba signos – Incremento de nivel de motivación 
obtenido 

    N 
Rango 

Promedio 
Suma de 
Rangos 

 Rangos negativos 0ª ,00 ,00 

POSTEST - Rangos positivos 29𝑏  14,50 406,00 

PRETEST Empates 1𝑐    

 Total 30   
 

 

a. POSTEST < PRETEST 

b. POSTEST > PRETEST 

c. POSTEST = PRETEST 

 

Tabla 18 Estadísticos de prueba Z- Incremento de nivel de motivación hacia el 
aprendizaje 

 

 

 

 

 

 

 POSTEST - PRETEST 

Z −4,735𝑏  

Sig. asintót. (bilateral) ,000 
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Se muestra en la tabla el cálculo 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 hipótesis al-

terna con un 95% de nivel de confianza, la cual señala “El Mobile Learning con 

gamificación incrementó el nivel de motivación hacia el aprendizaje de chino 

mandarín nivel inicial.” y a consecuencia de ello rechaza la hipótesis nula. la cual 

señala “El Mobile Learning con gamificación incrementó el nivel de motivación 

hacia el aprendizaje de chino mandarín nivel inicial.”  

 

INM=Incremento de nivel de motivación 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 hipótesis en la presente 

investigación  

Tabla 19 Resumen de las pruebas hipótesis 

Código Hipótesis Resultado 

HE1 
El Mobile Learning con gamificación incrementó el 
 nivel de conocimiento de chino mandarín nivel inicial. Aceptación 

HE2 

El Mobile Learning con gamificación incrementó  
el nivel de motivación hacia el aprendizaje de chino mandarín 
nivel inicial. Aceptación 

HG 

El Mobile Learning con gamificación para el aprendizaje de  
Chino Mandarín nivel inicial incrementó el nivel de conoci-
miento y la motivación hacia el aprendizaje de chino manda-
rín nivel inicial  Aceptación 
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V. DISCUSIÓN 
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Este capítulo compara los resultados obtenidos para cada indicador para 

confirmar la hipótesis general e hipótesis específicos. Se comparó los resultados 

anteriores con un marco teórico; es decir, basado en precedentes nacionales e 

internacionales y teorías relacionadas obtenidas de fuentes confiables. 

 

En términos generales, el mobile learning con gamificación tienen un 

efecto positivo en la validación de evaluaciones ya que es posible superar la 

meta de incrementar el conocimiento previo a la implementación del Jiāyóu, el 

cual es de 9.1 puntos y el resultado de las notas después de implantación Jiāyóu 

es de 17.93 de incremento de conocimiento lo que equivale a 48% 

 

De igual manera, con respecto a la motivación hacía el aprendizaje, se 

obtuvo un efecto positivo, previo a la implementación del Jiāyóu con un 3.30, que 

equivale a en una escala 3 de 1 al 5, posterior a la implementación del Jiāyóu, la 

motivación subió a un 0.3125. Así se demostró que incrementó en un 31% la 

motivación hacía el aprendizaje del idioma chino mandarín nivel inicial. 

 

El antecedente de Bendezú y Canales (2020) es un estudio que está 

orientado al diseño de una aplicación móvil con gamificación para el aprendizaje 

de JavaScript. Ellos tuvieron resultados similares, en dónde lograron un aumento 

del conocimiento del 96.84% con ayuda de la gamificación, un incremento de la 

motivación del 14.59%, y una mejora de la satisfacción del 60.06%. Aunque el 

incremento del conocimiento fue bastante alto, recomiendan agregar más 

definiciones y elementos más avanzados de microlearning y gamificación para 

incrementar aún más la motivación y satisfacción hacía 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 Jiāyóu para aprender chino 

mandarín nivel inicial tiene un buen efecto en aumentar el conocimiento. El 

conocimiento de los participantes aumentó en un 48% lo que se puede verificar 

en las evaluaciones de conocimiento. 

 

2. Mediante la gamificación se puede motivar a las personas a aprender chino 

mandarín, y se ha incrementado en un 31%, lo que tiene un impacto en el uso 

de Jiāyóu. Esto muestra que tanto los flashes cards como los ejercicios 

didácticos mejoran la motivación de aprendizaje al interactuar con la aplicación 

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

 

3. Se verifica satisfactoriamente el principal propóito: determinar el impacto del 

uso de mobile learning con gamificación en el aprendizaje de chino mandarín 

nivel inicial y verificar que los usuarios utilicen la metodología gramático-

traducción para adquirir conocimientos de chino mandarín de manera efectiva y 

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

investigación de las cuales son los siguientes: 

1. El Mobile Learning implementado ha demostrado que es favorables para 

el aprendizaje de chino mandarín, la cual se debe agregar más 

vocabulario en chino mandarín.  

 

2. Desarrollar la investigación con el incremento de población y la muestra 

para obtener de manera claro el estudio de conocimiento y motivación. De 

la cual se estaría profundizando y consolidando los resultados por medio 

de las herramientas tecnológicas. 

 

 

3. Implementar el Mobile Learning en distintos ámbitos de la educación para 

difundir y extender el uso de este tipo de herramientas tecnológicas en 

diferentes materias educativas. 

 

4. Realizar evaluaciones sobre la elaboración 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. 

 

5. Evaluar el siguiente estudio para que se profundice en centros de 

enseñanza de chino mandarín y así se puede verificar los efectos de esta 

propuesta de solución y poder reconocer la utilidad de esta herramienta 

en los alumnos. 

 

6. 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 
hipótesis. 

 

 

PROBLEMAS OBJETIVOS HIPÓTESIS VARIABLES DIMENSIONES INDICADORES 

General General General    

¿Cuál fue el impacto de la Mobile 
Learning con gamificación frente 
al aprendizaje de Chino 
Mandarín nivel inicial? 
 

Determinar el impacto de la 
Mobile Learning con 
gamificación en el aprendizaje 
de chino nivel Mandarín Inicial 
 

“El Mobile Learning con 
gamificación para el aprendizaje de 
Chino Mandarín inicial incrementó el 
nivel de conocimiento y el nivel de 
motivación hacia el aprendizaje de 
chino mandarín nivel inicial.” 

-   

Especifico Especifico Especifico   Indicadores 

¿Cuál fue el impacto de la 
Mobile Learning con 
gamificación en el incremento 
del nivel de conocimiento del 
Chino Mandarín nivel inicial? 

Determinar el impacto de la 
Mobile Learning con 
gamificación en el 
conocimiento de Chino 
Mandarín nivel inicial. 

El Mobile Learning con gamificación 
incrementó el nivel de conocimiento 
de chino mandarín nivel inicial” 

Mobile Learning con 
Gamificación para la 
enseñanza de Chino 
Mandarín nivel Inicial 

Conocimiento 

Nivel de 
conocimiento 

(Murillo , Martínez 
y Hernández, 2011 

, p18) 

¿Cuál es el impacto de la 
Mobile Learning con 
gamificación en el incremento 
del nivel de motivación hacia el 
aprendizaje del Chino 
Mandarín nivel inicial? 

Determinar el impacto de la 
Mobile Learning con 
gamificación en el nivel de 
motivación hacia el 
aprendizaje de Chino 
Mandarín nivel inicial. 
 

El Mobile Learning con gamificación 
incrementó el nivel de motivación 
hacia el aprendizaje de chino 
mandarín nivel inicial 

Motivación en el 
aprendizaje 

 

Nivel de 
motivación 

(Yang y Junfen, 
2020, p.1) 

(Harvey y Cuadros, 
2020, p204) 
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Anexo 3: Matriz de operacionalización de variables 

 

VARIABLES DE 

ESTUDIO 

DEFINICIÓN 

CONCEPTUAL 

DEFINICIÓN 

OPERACIONAL 

DIMENSIÓN INDICADORES ESCALA DE 

MEDICIÓN 

Mobile Learning Camacho (2017) 

el Mobile Learning 

es la utilización de 

dispositivos o 

tecnologías móviles 

como herramienta 

educativa al servicio 

de los procesos de 

enseñanza-

aprendizaje.(p.36) 

El Mobile Learning 

permitió que el 

aprendizaje de chino 

mandarín nivel 

inicial mejora el nivel 

de conocimiento e 

incrementa la 

motivación hacia el 

aprendizaje. 

   

Aprendizaje de 

chino mandarín 

nivel inicial 

Echevarría (2017) 

El aprendizaje es la 

capacidad de 

adaptación de un 

sistema vivo a los 

cambios de 

entorno.(p.53) 

El aprendizaje 

permitió la 

posibilidad de 

activar 

conocimientos para 

construir un nuevo 

aprendizaje. 

 

D1. Conocimiento I1. Nivel de 

conocimiento 

Razón 

D2.Motivacion I2. Nivel de 

motivación 

Likert  

 



59 
 

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. 
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Figura 2 Cuestionario de conocimiento. 
      
             Fuente: Elaboración propia. 
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Anexo 4: Cuestionario de motivación 

En la figura 3 se aprecia todas las preguntas que se consideraron para realizar el 

cuestionario de motivación. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 3 Cuestionario de motivación 
 
Fuente: Elaboración propia 
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Anexo 5: Validez de Juicio de Experto 1 Nivel de conocimiento, motivación, 
validez de contenido y desarrollo de software 
 

En la figura 4 se aprecia le ficha de expertos para el indicador nivel de 

conocimiento 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                   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 

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

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                     Figura 6 Validez de contenido del instrumento 

 Fuente: Elaboración Propia 
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En la figura 7 se aprecia la ficha de expertos para la metodología de desarrollo de 

software 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 7 Ficha de expertos para la metodología de desarrollo software 
 
 Fuente: Elaboración propia 
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Anexo 6: Validez de Juicio de Experto 2 Nivel de conocimiento, motivación, 
validez de contenido y desarrollo de software. 

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

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

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

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

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

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                  Figura 10 Validez de contenido del instrumento 

                                                    Fuente: Elaboración Propia 
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En la figura 11 se aprecia la ficha de expertos para la metodología de desarrollo de 

software 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Figura 11. Ficha de expertos para la metodología de desarrollo software 
                                                 Fuente: Elaboración propia 
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Anexo 7:  Instrumento de recolección de datos de nivel de conocimiento 
pre-test 

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

Tabla 21  Pre-test del nivel de conocimiento. 

 

FICHA DE EVALUACION 

CHINO MANDARIN INICIAL 

INDICADOR: Nivel de Conocimiento 

N° NOMBRES Y APELLIDOS  

Reconocer  
Fonética 
(pinyin)  

Recono-
cer ca-
racteres  

Reconocer      
tonos 

Habilidad 
Gramatical 

PROME-
DIO 

         

1  Joan Anthoanet Quispe Rodríguez  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 Vásquez   4 4 4 1 13 

9 Erick Luis Huamani Pomahuacre   3 2 2 1.5 8.5 

10 Melanie Paola Guerra Gómez   0 3 4 1.5 8.5 

11 Karla Verioska Auqui Guevara   3 5 4 5 17 

12 
Yessica Georgette Gutiérrez Cha-

llapa   4 3.5 3 4.5 15 

13 
Fiorella Alexandra Sotomayor 

Quispe   3 3 1 2.5 9.5 

14 
María de los Ángeles Vicitación 

Conde   4 2.5 3 3.5 13 

15 Juan Carlos Ormeño 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 Ñañez   1 1.5 3 2.5 8 

20 Ana Mamani Ancco   0 3 3 2.5 8.5 

21 Lisseth Marisol Lanche Zárate   4 2 3 1.5 10.5 

22 Rosa María Jurado Quispe   1 1 2 2.5 6.5 

23 Mónica 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 1.5 3 2.5 9 

30 Simón Jesús Mamani Quispe 0 1 3 1.5 5.5 
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Anexo 8: Instrumento de recolección 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 

N° NOMBRES Y APELLIDOS  
Reconocer  
Fonética 
(pinyin)  

Recono-
cer ca-
racteres  

Reconocer      
tonos 

Habilidad 
Gramatical 

NOTA 
(SUMA 

DE PUN-
TOS) 

         

1  Joan Anthoanet Quispe Rodríguez 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 Vásquez  5 5 4 5 19 

9 Erick Luis Huamani Pomahuacre  3 5 5 5 18 

10 Melanie Paola Guerra Gómez  5 2.5 5 5 17.5 

11 Karla Verioska Auqui Guevara  5 5 4 3.5 17 

12 
Yessica Georgette Gutiérrez Cha-

llapa  5 3 5 5 18 

13 
Fiorella Alexandra Sotomayor 

Quispe  4 5 5 4 18 

14 
María de los Ángeles Vicitación 

Conde  5 5 5 2.5 17.5 

15 Juan Carlos Ormeño 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 Ñañez  3 5 5 3 16 

20 Ana Mamani Ancco  5 5 4 
 

2.5 16.5 

21 Lisseth Marisol Lanche Zárate  5 5 4 3 17 

22 Rosa María Jurado Quispe  5 3 5 2 15 

23 Mónica 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 Simón Jesús Mamani Quispe 3 5 5 5 18 
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Anexo 9: Instrumento de recolección de datos de nivel de motivación 

 

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

 
Tabla 23 Pre-test del nivel de motivacion. 

 

 

FICHA DE EVALUACION 

CHINO MANDARIN INICIAL 

INDICADOR: Nivel de Motivación hacia el aprendizaje 

N° NOMBRES Y APELLIDOS  
P 
01 

P 
02 

P 
03  

P 
04 

P 
05 

P 
06 

P 
07 

P 
08 

P 
09 

1  Joan Anthoanet Quispe Rodríguez 3 3 2 3 2 3 4 3 3 

2  Isaac Smith Bellido Guadalupe 3 3 2 3 2 3 4 3 4 

3 Kelly Jurado Quispe 3 3 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 3 3 3 3 3 4 4 3 5 

8 Gustavo Vásquez  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 Gómez  3 3 1 2 5 3 4 4 3 

11 Karla Verioska Auqui Guevara  5 2 2 3 4 3 4 4 3 

12 
Yessica Georgette Gutiérrez Cha-

llapa  3 
4 4 4 4 4 4 4 4 

13 
Fiorella Alexandra Sotomayor 

Quispe  4 
1 4 4 4 4 4 3 4 

14 
María de los Ángeles Vicitación 

Conde  2 
2 5 4 4 4 4 3 4 

15 Juan Carlos Ormeño Roque  4 3 3 4 4 3 4 4 2 

16  Ricardo Jesus Solier Contreras 3 3 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 Ñañez  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 Zárate  3 4 4 2 4 4 3 3 3 

22 Rosa María Jurado Quispe  4 3 2 3 4 4 3 4 4 

23 Mónica 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 Simón Jesús Mamani Quispe 4 3 1 3 4 4 3 3 4 
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Anexo 10  Instrumento de recolección de datos de nivel de motivación 

 

Tabla 24 Post-test del nivel de conocimiento. 

 

 

 

 

 

FICHA DE EVALUACION 

CHINO MANDARIN INICIAL 

INDICADOR: Nivel de Motivación hacia el aprendizaje 

N° NOMBRES Y APELLIDOS  
P 
01 P 02 P 03  

P 
04 P 05 P 06 P 07 P 08 P 09 

1  Joan Anthoanet Quispe Rodríguez 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 Vásquez  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 Gómez  5 5 5 4 5 5 5 4 5 

11 Karla Verioska Auqui Guevara  5 5 5 5 5 5 5 4 5 

12 
Yessica Georgette Gutiérrez Cha-

llapa  5 5 5 5 5 5 5 5 5 

13 
Fiorella Alexandra Sotomayor 

Quispe  5 4 5 4 5 5 5 5 5 

14 
María de los Ángeles Vicitación 

Conde  5 5 5 5 5 5 5 5 5 

15 Juan Carlos Ormeño Roque  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 Ñañez  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 Zárate  5 5 5 5 5 5 5 5 5 

22 Rosa María Jurado Quispe  5 5 4 5 5 5 5 5 5 

23 Mónica 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 Simón Jesús Mamani Quispe 5 5 4 5 5 5 5 5 5 
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 Anexo 11:  Metodología de desarrollo de software Mobile-D 

La siguiente investigación se basó en un enfoque cuantitativo por la cual se 

permitió el análisis de la Metodología Mobile -D, fases y características en el 

desarrollo de la Mobile Learning . 

I. Exploración 

En esta fase de determinó los requerimientos iniciales para el desarrollo 

del aplicativo además se definió los involucrados del proyecto. 

1.1 Establecimiento de grupos de interés. 

Las personas involucradas en el desarrollo de la aplicación son: 

 Desarrollador: 

Es el desarrollador de software cuya función específica es la de elaborar 

sistemas y tratar de que estas se ejecuten de una manera correcta sin tener 

errores en su programación  

Equipo de desarrollo de la aplicación móvil: 

 Iriarte Mamani, Keyla Celene 

 Chuquin Laureano, Walter Junior 

 

 Usuarios 

Se puede describir como una persona que tiene el interés de aprender algún 

idioma extranjero, en este caso sería el Chino Mandarín Inicial. 

 Asesor  

Fierro Barriales, Alan Leoncio 

1.2 Definición del alcance 

 

  En este punto se estableció los requisitos previos, objetivos y alcance del 

proyecto. 

Requisitos previos: 

 Participantes mayores de edad 

 Participantes sin previos conocimientos en el idioma chino mandarín 

 Participantes interesados en aprender el idioma chino mandarín 

 Participantes que tengan en su posición un Smartphone con SO Android. 

 

Alcance: 

 

 Prototipo funcional de una aplicación con gamificación 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 Análisis Inicial y Diseño de Arquitectura base: 

Tecnologías: IONIC 5 , ANGULAR 1, MySQL, .NET 

Base de datos: SQL Server 

Librerías: angular material , sweet alert, http cliente , moment js, Apis Mobile 

Sistema Operativo: Windows 10 pro  

Equipos: PC de escritorio. 

Metodología de desarrollo: Mobile-D 

II. Inicialización 

 

En esta fase los desarrolladores preparan e identifican los recursos necesarios, 

así mismo se preparan los planes para las siguientes fases y se establece el 

entorno técnico como los recursos físicos, tecnológicos y de comunicación. 

 

2.1 Puesta en marcha del proyecto. 

 

El objetivo de esta etapa es la configuración de los recursos físicos y téc-

nicos para el proyecto, así como la formación del equipo y establecer me-

dios de comunicación con el cliente. 

2.1.1 Configuración del entorno:  

En esta actividad el desarrollador prepara el ambiente idóneo para poder llevar a 

cabo el desarrollo de la Mobile Learning . 

 Framework  para la Mobile Learning: Ionic, Angular 

 Se realizó la instalación de las siguientes herramientas: 

VScode, Ionic, Angular , MySQL, Android Studio. 

 

2.1.2 Establecer comunicación con el cliente: 

Se coordinó todo el desarrollo del proyecto por medio de correos 

electrónicos, llamadas telefónicas y videollamadas a través de Meet. 

 2.2 Planificación inicial 

En esta etapa la planificación inicial es comprender de manera general el producto 

a desarrollar. Para la arquitectura de esta investigación se planteó el siguiente 

esquema que consta de 3 partes: 

 Aplicación 

 Servicio web 
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 Base de datos 

La aplicación usa un servidor de base de datos, un servidor principal, mediante 

la cual la Mobile Learning tiene acceso a través de una conexión a internet. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 12 Arquitectura de aplicación 
   Fuente: Elaboración propia  

2.3 Análisis de requisitos 

REQUISITOS INICIALES 

Se desarrollo una aplicación con el Framework IONIC que pueda mostrar diferentes 

temas del idioma chino de manera didáctica para que los usuarios pueden aprenderlo 

      REQUERIMIENTOS FUNCIONALES 

 

Identificador F01 Nombre Registrarse en la 

aplicación 

Tipo Funcional Prioridad Alta 

Necesidad Sí Verificable Sí 

Descripción El usuario debe de registrarse en la aplicación, ingresando sus 

nombres, apellidos, correo, etc. 

Tabla 25 Requerimiento: Registrarse en la aplicación 

 

 

 

Identificador F02 Nombre Iniciar sesión en la 

aplicación 

 
 

APIREST 

JSON 

BD 

.NET 

-GET      -PUT 

-POST   -DELETE 

PETICIONES PHP 

Persistencia de datos 
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Tipo Funcional Prioridad Alta 

Necesidad Sí Verificable Sí 

Descripción El usuario debe de iniciar sesión en la aplicación mediante su correo 

electrónico y contraseña para acceder al menú principal. 

Tabla 26 Requerimiento : Iniciar Sesión en la aplicación 

 

Identificador F03 Nombre Menú principal 

Tipo Funcional Prioridad Alta 

Necesidad Sí Verificable Sí 

Descripción Al iniciar sesión se mostrará un botón que al presionar desplegará los 

módulos disponibles en donde podrá acceder a cada uno de ellos. 

También el menú mostrará una barra lateral despegable que mostrará 

otras opciones como perfil, diccionario, exámenes, y trofeos. 

                           Tabla 27 Requerimiento: Menú Principal. 

 

Identificador F04 Nombre Registro de ejercicios 

realizados 

Tipo Funcional Prioridad Alta 

Necesidad Sí Verificable Sí 

Descripción Cada módulo tendrá una lista de temas, y cada tema tendrá dos 

opciones, uno de aprendizaje mediante flash cards, y otro de 

evaluación con diferentes ejercicios, cada ejercicio realizado correcta e 

incorrectamente será almacenado en la base de datos con su 

respectivo puntaje 

                    Tabla 28 Requerimientos: Registro de ejercicios realizados 

 

Identificador F05 Nombre Registro de nota del 

examen 

Tipo Funcional Prioridad Alta 

Necesidad Sí Verificable Sí 

Descripción Una vez culminado con todos los módulos, se activará el botón de 

“examen” que mostrará un link que redireccionará a un formulario. 

Una vez se tenga la nota del formulario, la app permitirá a los 

administradores registrar la nota en la base de datos.  

Tabla 29 Requerimiento : Registro de nota del examen 
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Identificador F06 Nombre Mostrar puntaje y 

nota de los usuarios 

Tipo Funcional Prioridad Alta 

Necesidad Sí Verificable Sí 

Descripción Desde la primera evaluación realizado ya el usuario saldrá en el ranking 

con su respectivo puntaje y puesto correspondiente lo cual se irá 

actualizando cada que se siga resolviendo los ejercicios de cada tema. 

Habrá otro apartado de ranking pero con la nota del examen y esta 

sólo será registrado una sola vez a diferencia de la primera tabla de 

ranking. 

Tabla 30 Mostrar puntaje y nota de los usuarios 

 

REQUERIMIENTOS FUNCIONALES 

 La aplicación móvil puede ser utilizada en cualquier dispositivo tanto como 

IOS y Android. 

 La aplicación móvil debe ser amistoso y de apariencia lúdica. 

 La base de datos utilizada es MySQL para almacenar la información de la 

aplicación. 

 

 

2.4  Elaboración de prototipos  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

    Figura 13 Prototipo inicial – Menú principal 



83 
 

La figura 13 corresponde al menú principal en donde se tiene desplegada los 

diferentes módulos, como otros botones de perfil y prueba 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

     Figura 14  Prototipo inicial – Flas card del tema Saludos del módulo 1 

La figura 14 se muestra cómo será nuestro método de aprendizaje mediante 

flash cards, con la opción de avanzar o retroceder una y otra vez como sea 

conveniente para el usuario. 

     

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Figura 15  Prototipo inicial – Ejercicio del tema Números del módulo 2 
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La figura 15 muestra el método de evaluación del tema “saludos” con opciones 

múltiples, aquí por cada respuesta correcta se sumará puntos que se verán 

reflejados en la tabla de ranking. 

III. Producción 

 

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 realizarán en la aplicación Jiayou. 

                                             

Figura 16 Diagrama de caso de uso 

         Fuente: Elaboración propia 

       3.2 Definición 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 Descripción 

 

 

 

 

 Usuario 

El usuario como actor externo tiene ac-

ceso a todos los módulos de la aplicación 

para realizar los ejercicios correspondien-

tes y revisar sus resultados. 

 

La Tabla 24 identifica de manera descriptiva a los participantes y sus actividades 

a realizar en cada módulo propuesto y su respectiva valoración. 
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3.3 Modelado de datos 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                         Figura 17 Modelo de base de datos 

3.4 Historias de usuario 

Las historias de usuario son el elemento básico de la aplicación de métodos ágiles 

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 Sesión 

    Fuente: Elaboración propia 

 

Tabla 33 Historia Registro nuevo usuario 

    Fuente : Elaboración Propia 

 

 

Tabla 34 Historia Registro de puntos  

Número Tipo 

Dificultad Confianza Esfuerzo 

Notas 
Antes Después 

1 (Poca confidencia) Estima-

ción 
Actual 

4 (Mucha confianza) 

F01-T01 Nuevo 
Rutina (1) 

Muy difícil 
 4 10h   

Descripción 

Se realizó el inicio de sesión para acceder a los módulos de aprendizaje de Jiāyóu. La aplicación re-

quiere de un correo electrónico registrado para iniciar sesión. 

Fecha Estado Comentarios 

11-09-21 Definido 
Si el usuario no se encuentra en la base de datos del 

sistema, la aplicación mostrará un mensaje de error. 

Número Tipo 

Dificultad Confianza Esfuerzo 

Notas 
Antes Después 

1 (Poca confiden-

cia) 
Estimación Actual 

4 (Mucha con-

fianza) 

F02-T01 Nuevo 

Rutina (1) 

Muy difí-

cil 

 4 10h   

Descripción 

Para el registro de un nuevo usuario la aplicación requerirá de un correo electrónico, contraseña y etc. 

Estos datos serán almacenados para así registrar posteriormente los puntajes y notas. 

Fecha Estado Comentarios 

18-09-21 Definido 
Ya registrado, el usuario podrá acceder a todos los mó-

dulos satisfactoriamente iniciando sesión. 
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    Fuente: Elaboración propia 

 

Tabla 35 Historia Mostrar puntaje  

 

Fuente: Elaboración propia 

 

IV. Estabilización 

 

Esta fase procede a incluir funcionalidades implementadas. Primero se corrigió cada error 

presente por el equipo de desarrollo y posterior a ello las pruebas correspondientes para lo que 

es el registro e inicio de sesión e los usuarios y así verificar que todo esté funcionando como 

corresponde. Después, se vio un problema en el orden de los ejercicios, se arregló modificando el 

orden de estos como deberían de estar después de cada flashcard, y por último se incorporó de 

manera correcta el formulario de Google al sistema para la evaluación final.  

 

Número Tipo 

Dificultad Confianza Esfuerzo 

Notas 
Antes Después 

1 (Poca confidencia) Estima-

ción 
Actual 

4 (Mucha confianza) 

F04-T01 Nuevo 
Rutina (1) 

Muy difícil 
 3 10h   

Descripción 

Registro de puntos por parte de los usuarios.  

Fecha Estado Comentarios 

07-10-21 Definido 

Se guardará cada ejercicio respondido correctamente 

como incorrectamente para así determinar el puntaje 

final. 

Número Tipo 

Dificultad Confianza Esfuerzo 

Notas 
Antes Después 

1 (Poca confidencia) Estima-

ción 
Actual 

4 (Mucha confianza) 

F05-T01 Nuevo 
Rutina (1) 

Muy difícil 
 4 10h   

Descripción 

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

en otra tabla diferente. 

Fecha Estado Comentarios 

16-10-21 Definido Las posiciones serán dadas de manera descendente. 
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V. Pruebas del sistema 

En esta etapa de pruebas, después de haber arreglado los errores encontrados previamente, se 

avanzó con entregar esta versión de la aplicación a tres usuarios para su utilización, y analizar los 

últimos errores mínimos que se llegaron a encontrar y estabilizar aún más la aplicación. Una vez 

hecho esto, se repartió la última versión de la aplicación a los treinta usuarios para el inicio del 

aprendizaje chino por medio de Jiāyóu. 

 

5.1 Pantallas del prototipo de alta fidelidad 

Visualizarlo a partir del anexo 14 
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Anexo 12: Consentimiento informado 

A continuación se puede apreciar en la figura 18 el documento de 

consentimiento informado 

 

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

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

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 19 Carpetas importantes de jiayou 

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

el login 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

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

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 21 Desarrollo Registro 

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

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 22 Desarrollo de vista Menú 
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En la figura 23 se aprecia el desarrollo de la página de flashcards 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 23 Desarrollo de flashcards 

En la figura 24 se visualiza el desarrollo del juego de memoria 
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Figura 24 Desarrollo de juego de memoria 
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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 contraseña 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 25  Pantalla inicio – Inicio Sesión 

En la figura 21 se puede visualizar el menú paralelo  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 26 Pantalla lateral Menú 
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En la figura 22 se puede visualizar la lista de módulos  

 

 

 

 

 

 

 

 

     

 

 

Figura 27  Pantalla Inicio 

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

temas de cada modulo 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

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 carácter para 
adaptarse con la pronunciación 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 29 Interfaz de Flashcards 

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

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 30 Juego memoria 
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