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RESUMEN 

El propósito principal de este estudio fue evaluar el impacto del uso de una 

aplicación móvil en la motivación, satisfacción, adquisición de conocimientos y 

facilidad de uso en el aprendizaje de la configuración de equipos routers. Para 

abordar este objetivo, se empleó un enfoque de investigación aplicada y se diseñó 

un estudio preexperimental de tipo longitudinal. La muestra del estudio estuvo 

compuesta por 25 estudiantes de educación superior que perezcan a la carrera de 

Ingeniería de Sistemas y disciplinas relacionadas. La recolección de datos se llevó 

a cabo a través de cuatro instrumentos, uno para cada dimensión: motivación, 

satisfacción, conocimientos y usabilidad. Los resultados del estudio revelaron un 

aumento significativo en el nivel de motivación, satisfacción, conocimientos y 

facilidad de uso por parte de los estudiantes universitarios encargados de aprender 

protocolos de red para configurar routers. En concreto, se observó un incremento 

de 1.32 puntos (53.74%) en la motivación, 1.72 puntos (70.70%) en la satisfacción, 

0.3467 puntos (76.36%) en los conocimientos y 1.432 puntos (58.01%) en la 

usabilidad. En conclusión, estos hallazgos brindan un sólido respaldo a la 

efectividad de RouConf como una herramienta altamente eficaz para mejorar la 

calidad y eficiencia del proceso de aprendizaje en el ámbito de la configuración de 

routers y campos afines de la Ingeniería de Sistemas. Esta aplicación se destaca 

por su versatilidad y su capacidad para influir positivamente en la motivación, 

satisfacción, conocimientos y usabilidad de los estudiantes. En un contexto 

educativo cada vez más orientado hacia la tecnología y la especialización, RouConf 

emerge como una solución que puede marcar una diferencia positiva en la 

formación de los futuros profesionales en el campo de la Redes y 

Telecomunicaciones. 

Palabras clave: Aplicación móvil, routers, estudiantes, aprendizaje. 
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ABSTRACT 

The main purpose of this study was to evaluate the impact of the use of a mobile 

application on motivation, satisfaction, knowledge acquisition, and ease of use in 

learning to configure router equipment. To address this objective, an applied 

research approach was employed and a pre-experimental longitudinal study was 

designed. The study sample consisted of 25 higher education students studying 

Systems Engineering and related disciplines. Data collection was carried out 

through four instruments, one for each dimension: motivation, satisfaction, 

knowledge and usability. The results of the study revealed a significant increase in 

the level of motivation, satisfaction, knowledge and usability by university students 

in charge of learning network protocols to configure routers. Specifically, an increase 

of 1.32 points (53.74%) in motivation, 1.72 points (70.70%) in satisfaction, 0.3467 

points (76.36%) in knowledge and 1.432 points (58.01%) in usability was observed. 

In conclusion, these findings provide strong support for the effectiveness of RouConf 

as a highly efficient tool for improving the quality and efficiency of the learning 

process in the field of router configuration and related fields of Systems Engineering. 

This application stands out for its versatility and its ability to positively influence 

students' motivation, satisfaction, knowledge and usability. In an educational context 

increasingly oriented towards technology and specialization, RouConf emerges as 

a solution that can make a positive difference in the training of future professionals 

in the field of Networking and Telecommunications. 

Keywords: Mobile application, learning, routers, students. 
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I. INTRODUCCIÓN 

Para el desarrollo del capítulo en el que nos ubicamos se revisan cuestiones 

relacionadas con la realidad problemática, en donde se aprecia una carencia de 

aplicaciones móviles la que puedan apoyar en la configuración de equipos Routers, 

observando que los usuarios tienen un uso frecuente de aplicaciones móviles; El 

uso de dispositivos móviles aumentó durante la pandemia de Zars-cov-2(Covid-19) 

debido a la necesidad de quedarse en casa y realizar actividades virtuales. Esta 

tendencia ha llevado a que las personas se adapten a nuevas actividades que 

continúan incluso después de la pandemia. De esta manera, en base a justificación 

tecnológica, social y teórica se considera algunos aspectos relacionados a la 

configuración en equipos Routers, con respaldo al impacto positivo de la utilización 

de aplicaciones móviles y mejoras al generar nuevos conocimientos del usuario en 

la rama de la redes y comunicaciones; por otra parte, se propusieron problemas 

específicos relacionados al impacto para el aumento del conocimiento en el área, 

satisfacción, motivación y usabilidad en nuevos conocimientos de configuración de 

equipos routers mediante el uso de la aplicación móvil. 

Se tiene como finalidad de esta investigación diagnosticar el impacto de la 

utilización de aplicaciones móviles para aumentar en satisfacción, conocimientos, 

motivación de aprendizaje y la usabilidad en concordancia al aprendizaje de 

configuración de equipos routers para estudiantes universitarios. Se propuso como 

hipótesis la relación de los elementos de evaluación mencionados con la aplicación 

móvil en la configuración de equipos routers, tomando en consideración que tuvo 

una consecuencia beneficiosa en el aprendizaje de nuevas habilidades. 

En esta parte se obtuvieron hallazgos de estudios previos y antecedentes 

como relación al efecto de aplicaciones móviles en procesos de adquisición de 

conocimientos. 

En el presente en lo que concierne a sistemas informáticos, los ingenieros 

deben aprender constantemente debido a la evolución tecnológica. Es vital dominar 

redes, conocer protocolos y resolver errores. Además, Morales (2019) menciona 

que es fundamental tener en mente los comandos necesarios para garantizar la 

seguridad de los routers y switches, ya que esto es crucial para un manejo eficiente 
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de la red y para cumplir con los fundamentos clave que preservan la 

confidencialidad y la capacidad de acceso de la información. 

Con respecto a las configuraciones en equipos routers tener conocimientos sobre 

los protocolos de red configurables en equipos Routers puede ser beneficioso al 

dedicarte a la ciberseguridad debido a que es un campo que está en constante 

crecimiento, así lo indica un informe de (ISC)2 Cybersecurity Workforce Study del 

2022 realizo una encuesta a 12,000 profesionales de ciberseguridad, se indica que 

existe una escasez de aproximadamente 3.4 millones de profesionales en este 

campo. Esto representa un aumento del 26.6% en la brecha de talento en 

contraposición al año previo, se prevé que esta tendencia continúe.  Si bien los 

conocimientos sobre protocolos de red son una parte importante de la 

ciberseguridad, es esencial complementarlos con otros conocimientos y 

habilidades en otras áreas. 

La proliferación de aplicaciones móviles educativas varía en calidad y confiabilidad, 

lo que dificulta encontrar aplicaciones efectivas. La omisión de un diseño que tenga 

en cuenta al usuario y navegación intuitiva puede frustrar a los estudiantes y 

obstaculizar el aprendizaje, Herrera (2020). 

Babalola y Omolafe (2022) la tecnología móvil, con dispositivos como iPads 

y smartphones, ofrece a los estudiantes experiencias multimedia y recursos 

flexibles, permitiendo el aprendizaje sin restricciones de tiempo o lugar en entornos 

educativos formales e informales. Estos dispositivos son asequibles y ampliamente 

accesibles. 

 Nikolopoulou, Saltas y Tsiantos (2023) los estudiantes universitarios utilizan 

ampliamente la tecnología móvil debido a su versatilidad y portabilidad. Esta 

adaptación ha impulsado la investigación sobre el aprendizaje móvil. La asimilación 

de la tecnología móvil con el entorno educativo ha creado numerosas 

oportunidades para perfeccionar la forma en que se enseña y se absorbe el 

aprendizaje. 

Omolafe (2021) las tecnologías móviles y conexiones inalámbricas 

avanzadas son un avance importante para el aprendizaje móvil, pero su efectividad 

https://www.isc2.org/Research/Workforce-Study
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depende de factores humanos. Facilitan el acceso a recursos y la colaboración 

entre estudiantes de diferentes ubicaciones. 

Asimismo, se va a enfocar en ayudar a las personas a mejorar su 

conocimiento en configuración de Routers a través de capacitaciones interactivas 

utilizando una aplicación móvil. Esto los preparará para posibles empleos o 

intereses futuros, y se busca evaluar si esta aplicación mejora el desarrollo 

cognitivo en esta área de la tecnología. 

La justificación teórica se basó en su investigación realizada, donde Delgado 

(2019) menciona que los docentes y estudiante se benefician del uso de 

aplicaciones móviles ya que les permite un aprendizaje autónomo reforzando el 

proceso de aprendizaje y enseñanza sin importa las limitaciones de espacio o 

tiempo durante el proceso de aprendizaje (pág. 29).; Es por que la investigación 

demuestra que la aplicación contribuye de varias maneras al progreso del 

conocimiento de los estudiantes. 

Se propone como justificación tecnológica en el aprendizaje de configuración 

en equipos routers una medida de solución mediante de la implementación de una 

aplicación móvil, menciona Molinero et al. (2019) menciona que los avances en 

tecnología brindan a los estudiantes universitarios un gran potencial para 

desarrollar habilidades y aplicar conocimientos en su desarrollo profesional (pág. 

110). 

Se justifica socialmente debido a que la aplicación está destinada a mejorar 

el conocimiento de las personas y apoyar el autoaprendizaje, de la misma manera 

que les permitirá brindar apoyo en proyectos futuros. Según Challiol et al. (2017) 

Para diseñar cualquier aplicación, es fundamental que pueda adaptarse y 

evolucionar, lo que garantiza su capacidad de ser reutilizada en diversos contextos 

y entornos. 

Se identificó la problemática y se estructuró el problema o preocupación 

general y los detalles particulares del trabajo de investigación. Como problema 

general del trabajo de investigación consistió en ¿Cuál será el efecto del uso de la 

aplicación móvil en la motivación, satisfacción, aumento de conocimientos y nivel 

de usabilidad para impulsar el aprendizaje de configuración de equipos routers? 

Consideramos como dificultades específicas del estudio a las siguientes: 
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PE1: ¿Cuál será el efecto de la aplicación móvil en la motivación hacia el 

aprendizaje de configuración de equipos Routers? 

PE2: ¿Cuál será el efecto del uso de la aplicación móvil en la satisfacción con el 

aprendizaje de configuración de equipos Routers?  

PE3: ¿Cuál será el efecto del uso de la aplicación móvil en el aumento del 

conocimiento con el aprendizaje de configuración de equipos Routers? 

PE4: ¿Cuál será el nivel de usabilidad de la aplicación móvil en el aprendizaje de 

la configuración de equipos Routers? 

Como objetivo general tuvo como fin principal determinar el efecto del uso 

de la aplicación móvil en la motivación, satisfacción, aumento de conocimientos y 

nivel de usabilidad para el aprendizaje de configuración en equipos routers. Los 

siguientes fueron los objetivos específicos planteados: 

OE1: Determinar el efecto al usar la aplicación móvil de la motivación hacia el 

aprendizaje de configuración de equipos Routers. 

OE2: Determinar el efecto al usar la aplicación móvil de la satisfacción con el 

aprendizaje de configuración de equipos Routers. 

OE3: Determinar el efecto al usar la aplicación móvil en el conocimiento con el 

aprendizaje de configuración de equipos Routers. 

OE4: Determinar el nivel de usabilidad de la aplicación móvil en el aprendizaje de 

la configuración de equipos Routers. 

La hipótesis de la investigación fue que el uso de la aplicación móvil ayudó 

a incrementar la motivación y satisfacción, aumento de conocimientos y nivel de 

usabilidad para impulsar el aprendizaje en configuración de equipos routers. Se 

tiene las siguientes hipótesis específicas: 

Hipótesis específica 1: El uso de la aplicación móvil incrementará la motivación 

hacia el aprendizaje de configuración de equipos Routers. En cuanto al nivel de 

motivación al respecto, Morales et al. (2020) explicó que el software móvil es una 

herramienta que respalda la motivación en las aulas, ya que la motivación del 

estudiante facilita su compromiso con el proceso de aprendizaje. De igual modo, 

Navarro-Mateos y Pérez-López (2022) indican que el proceso de la gamificación 

está ligada a soluciones digitales, especialmente en dispositivos móviles, pero los 
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docentes enfrentan desafíos debido a la falta de interés y desmotivación de los 

estudiantes, una barrera en la educación actual.  

Hipótesis específica 2: El uso de la aplicación móvil permitirá aumentar la 

satisfacción con el aprendizaje de configuración de equipos Routers. Tal como 

indica, con respecto a la valoración de la satisfacción Alsadoon (2018) explica con 

miras de maximizar la manera en que se aprende, es fundamental que el alumno 

se encuentre satisfecho, ya que influye en el rendimiento y la motivación. Esto cobra 

aún más relevancia al implementar sistemas de aprendizaje móvil (m-learning), 

donde evaluar Es crucial garantizar la satisfacción de los estudiantes. A Hamidi y 

Jahanshaheefard (2019) el aprendizaje usando aplicativos móviles mejora la 

satisfacción estudiantil y fortalecerlo en la institución es beneficioso. El 

cumplimiento de deberes éticos por parte de los directivos también contribuye a una 

mayor satisfacción en el aprendizaje móvil. 

Hipótesis específica 3: El uso de la aplicación móvil incrementará el conocimiento 

de configuración de equipos Routers. Con respecto a la valoración del 

conocimiento, según Demir y Akpinar (2018) el aprendizaje móvil tiene un efecto 

significativamente positivo durante el desempeño estudiantil en comparación con 

un aprendizaje tradicional y puede además aumentar la motivación de los 

estudiantes. Chu (2014), por otro lado, enfatiza que el aprendizaje móvil tiene un 

efecto negativo en el desempeño académico, debido a la sobrecarga cognitiva y al 

diseño inapropiado del aprendizaje. 

Hipótesis específica 4: El uso de la aplicación móvil incrementa el nivel de 

usabilidad de la aplicación móvil en el aprendizaje de la configuración de equipos 

Routers. De acuerdo con Harrison, Flood y Duce (2013) los dispositivos móviles 

son más útiles, pero a menudo menos usables. La usabilidad se mide en eficacia, 

eficiencia, satisfacción, pero se ignora la carga cognitiva, que puede afectar el éxito 

de una aplicación. Mahmood, Muhammad y Sajid (2021) Es así que la usabilidad 

es un factor clave de la calidad del producto, que incluye la simplicidad de 

utilización, la experiencia positiva del usuario y su competencia de comprender 

rápidamente el producto sin necesidad de práctica. 
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II. MARCO TEÓRICO 

Para el desarrollo del capítulo se muestra la recopilación de investigaciones 

relevantes que compartan una similitud con el trabajo de investigación, se han 

indagado en estudios nacionales e internacionales entre artículos, libros, 

resúmenes y patentes en las que los criterios, como la eficiencia, la eficiencia y el 

desarrollo son la prioridad en la evaluación del sistema, la clasificación de modelos 

de modelos. y modelos de clasificación descritos por análisis, teorías relacionadas. 

donde se necesitan enfoques metodológicos, ventajas, herramientas como 

herramientas, además de ideas relacionadas con la configuración de routers, 

normas de seguridad, protocolos y conceptos de redes, empleados en el estudio. 

Con el objetivo de asegurar y garantizar que esta información incluya una búsqueda 

exhaustiva de indagaciones en bancos de datos, archivos de investigación, libros 

electrónicos, publicaciones académicas y otros recursos. 

En esta sección se han considerado las siguientes teorías relacionadas tanto 

nacionales como internacionales. 

A nivel nacional, en su tesis presentada por Montero (2021) en su estudio de 

una aplicación móvil diseñada para el aprendizaje de equipos de red utilizando 

microlearning y gamificaciones. Montero (2021) por su diseño preexperimental, es 

un método cuantitativo y un tipo de investigación aplicada. La población y muestra 

fueron 30 estudiantes. Montero (2021) determina un aumento considerable en la 

ventaja que representa la utilización e incorporación de dispositivos celulares como 

facilitadores a lo largo de la fase de aprender conceptos de redes y 

telecomunicaciones. 

Además, en el ámbito nacional, en la tesis realizada por Aycho y Bustamante 

(2021) diseñaron un aplicativo que use microlearning junto a dispositivos móviles y 

pc para el aprendizaje de normativas en los estudios superiores. Aycho y 

Bustamante (2021) por su diseño preexperimental, es un método cuantitativo y un 

enfoque de investigación aplicada. El grupo de estudio y la selección de 

participantes fueron 30 estudiantes de ingeniería en sistemas quienes utilizaron 

encuestas como métodos de recolección de datos y cuestionarios como 

instrumentos. Aycho y Bustamante (2021) los hallazgos revelan que el proceso de 

aprendizaje del alumnado mejoró del 43% al 72% debido a la introducción de 
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dispositivos móviles. Así Aycho y Bustamante (2021), se concluye que el uso de 

aplicaciones móviles mediante el microlearning mejora un 77% de satisfacción en 

los alumnos por su aprendizaje. 

En el ámbito nacional, en la tesis presentada por Castro (2020) Se ha 

demostrado que el aprendizaje propuesto en proyectos tiene una trascendencia 

provechosa además de relevante en las habilidades relacionadas con las redes y 

comunicaciones de los estudiantes universitarios, Castro (2020) por su diseño 

preexperimental, es un método cuantitativo y un tipo de investigación aplicada. los 

estudiantes representados por una población de 39 estudiantes, demuestran un 

destacado dominio de habilidades como la superación de inconvenientes en el 

diseño de redes LAN, en la implementación de convergencia de redes y la gestión 

de redes. Castro (2020) concluyó que, con base en el enfoque del proyecto para el 

aprendizaje ha demostrado tener un impacto significativamente provechoso y 

significativo para el curso de redes y comunicaciones I. 

Es más, en el ámbito nacional, en la tesis de Campos y Ñuñuvera (2019) 

mejoraron el aprendizaje de alumnos de primer grado de secundaria mediante el 

uso de un aplicativo móvil de Historia del Perú. Campos y Ñuñuvera (2019) el 

estudio de diseño cuasi-experimental hace que este estudio caiga en la categoría 

de investigación aplicada. Teniendo como grupo general de estudio y muestra a 50 

alumnos del grado A y B. El método de recolección de datos fue por encuesta y 

datos de registros de calificaciones. Campos y Ñuñuvera (2019) obteniendo el 

resultado de que al usar la aplicación programada con Scrum para el aprendizaje 

de Historia del Perú las calificaciones del alumnado mejoraron un 21% también 

elevándose la satisfacción de los padres por el nivel de aprendizaje que están 

alcanzando sus hijos en un 29.8%. Campos y Ñuñuvera (2019) concluyendo que la 

tecnología es una herramienta de uso eficiente en el incremento del aprendizaje de 

la historia peruana y la satisfacción por su uso es versátil. 

En el ámbito nacional, en su tesis elaborada por González y Jiménez (2022) 

favorecieron durante la etapa de potenciación del aprendizaje de los educandos de 

una escuela de idioma inglés. González y Jiménez (2022) Es una investigación de 

tipo aplicada por su diseño experimental. Teniendo la población estudiada y la 
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selección de sujetos 50 estudiantes de primer año de secundaria. El método para 

la obtención de datos fue la observación y ficha de observación. González y 

Jiménez (2022) Obteniendo como resultado que se redujo 73 horas de aprendizaje 

gracias al aplicativo para aprender idiomas teniendo como principal factor el tiempo 

en aprendizaje. González y Jiménez (2022) concluyendo así que el uso de la 

tecnología tiene un rol de vital importancia en instituciones educativas ya que 

ayudan a maximizar el aprendizaje en sus estudiantes y disminuir el tiempo en 

aprender dichos idiomas, disminuyendo la carga.  

También, a nivel nacional, en la tesis de Gutiérrez (2019) mejoró en el 

aprendizaje de la anatomía humana mediante un aplicativo de realidad aumentada. 

Gutiérrez (2019) su tipo de investigación es aplicada y diseño experimental puro. 

Respecto a población y muestra fueron 25 estudiantes en la institución. Tomando 

como instrumento la encuesta y el desarrollo del software para la aplicación. 

Gutiérrez (2019) los resultados arrojaron que el aplicativo de realidad aumentada 

mejoró significativamente el aprendizaje de los alumnos con respecto a la 

morfología del ser humano en el primer año de medicina de la Universidad Nacional 

de Cajamarca. Gutiérrez (2019) concluyendo así que el uso de la realidad 

aumentada mejora e impacta de forma beneficiosa en el proceso del aprendizaje 

de la materia de medicina por lo que la implementación del aplicativo fue viable. 

Finalmente, en el ámbito nacional, en la tesis de Pernia (2018) determinó 

que durante la instrucción y desarrollo de habilidades de los niños en la educación 

etapa primaria. encontró que existe una gran influencia al usar software para 

dispositivos móviles. Pernia (2018) el tipo de investigación siempre ha sido 

experimental debido a su nivel de aplicación y diseño cuasi-experimental. Usando 

fichas de observación como instrumento para recopilación de los datos, la población 

y muestra son 40 y 20 estudiantes respectivamente. Pernia (2018) obteniendo 

como resultado un incremento del 20% de mejora de aprendizaje y una disminución 

de tiempo de 37% en el aprendizaje. Pernia (2018) concluyendo así que el acceso 

a la tecnología es factible para el aprendizaje en alumnado de primaria llegando a 

ser necesario personalizar la aplicación móvil para que sea compatible tanto con 

dispositivos Android como con dispositivos iOS. 
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A nivel internacional, en la tesis presentada en Colombia por Alcalá & Cueto 

(2021) definió un conjunto de directrices de facilidad de uso para la elaboración de 

apps móviles educativas y validó su efectividad durante El ciclo de construcción de 

una aplicación con el propósito de administrar actividades académicas para 

estudiantes de la Universidad de Cartagena. Alcalá & Cueto (2021) Como no se 

encontraron pautas para aparatos móviles en este estudio, se define un conjunto 

de directrices de facilidad de uso para la creación de aplicaciones en entornos 

educativos. Alcalá & Cueto (2021) Para validar estos lineamientos, la Universidad 

de Cartagena desarrolló una aplicación móvil para gestionar las tareas educativas 

de los alumnos utilizando el método de diseño Design Thinking. La aplicación fue 

probada en un entorno virtual de laboratorio de facilidad de uso con educandos de 

distintas facultades de la Universidad de Cartagena. Alcalá & Cueto (2021) los 

descubrimientos evidencian que la aplicación desarrollada es una herramienta útil 

con satisfacción media del 86.22%, eficacia del 91.11% y eficiencia del 101.66%. 

Tanto las pautas definidas como la aplicación desarrollada pueden ser utilizadas 

como la base desde la cual comenzar a crear apps móviles enfocadas en la 

experiencia del usuario. 

De acuerdo al artículo presentada en Republica Checa, por Klimova (2019) 

demuestra la efectividad del aprendizaje de idiomas extranjeros utilizando una 

aplicación personalizada en un teléfono inteligente, mejorando el rendimiento de 

los estudiantes universitarios. Para lograrlo, Klimova (2019) utilizó un estudio de 

caso de las necesidades de los estudiantes y los datos recolectados fueron 

procesados estadísticamente. Klimova (2019) los resultados muestran que la 

incorporación de aplicaciones móviles en el proceso de educación y aprendizaje de 

idiomas extranjeros, especialmente para el estudio y repaso de vocabulario y 

oraciones en inglés, puede mejorar efectivamente el desempeño de los estudiantes 

universitarios. Klimova (2019) el estudio también concluyó que el aprendizaje móvil 

puede ser una forma apropiada y efectiva de complementar otros métodos de 

entrega de cursos. Se enfatiza la importancia de diseñar la adquisición de 

conocimientos basada en las particularidades de los alumnos y su apoyo constante 

continuo por un profesor para garantizar resultados positivos. Klimova (2019) 

recomienda la realización de más investigaciones para ampliar la aplicación móvil 

a la plataforma de Apple y iOS. 
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De igual forma en el artículo publicado en Brasil, por Pinheiro et al. (2019) 

se desarrolló una app móvil con el propósito de instruir en la categorización global 

de la Práctica de Enfermería. Pinheiro et al. (2019) Para generar la tecnología se 

utilizó investigación metodológica aplicada, el proceso se realizó siguiendo tres 

etapas del enfoque contextualizado siguiendo la estructura del modelo de diseño 

pedagógico: evaluación, planificación y creación. La aplicación presenta una única 

interfaz que incluye pantalla inicio con información sobre el dispositivo y su 

propósito, cuatro "teléfonos" que brindan demostraciones, manuales de usuario con 

un total de cinco bloques de contenido, juegos didácticos y cinco escenarios de 

pacientes y bibliografías. Pinheiro et al. (2019) se concluyó que la aplicación tiene 

potencial para mejorar el conocimiento de la Clasificación Internacional de la 

Práctica de Enfermería entre estudiantes y profesionales de enfermería. 

Por otra parte, en el artículo presentado en Arabia Saudita, Al-Hunaiyyan et 

al. (2018) analizaron las opiniones de los estudiantes y profesores de escuela en 

Kuwait acerca del aprendizaje móvil, identificar las dificultades que afectan su 

implementación y recopilar información sobre el uso de dispositivos móviles. Al-

Hunaiyyan et al. (2018) se realizó una encuesta a 623 estudiantes y 132 

instructores, cuyos hallazgos señalaron que tanto los alumnos como los docentes 

están familiarizados con los dispositivos móviles y sus aplicaciones, y tienen una 

percepción positiva acerca del aprendizaje mediante dispositivos móviles. Además, 

Al-Hunaiyyan et al. (2018) se encontró que las aplicaciones de redes sociales 

centradas en videos son ampliamente empleadas. No obstante, se detectaron 

problemas sociales y culturales que podrían obstaculizar la integración del 

aprendizaje a través de dispositivos móviles. Al-Hunaiyyan et al. (2018) el estudio 

enfatiza la necesidad de considerar las expectativas de los usuarios al implementar 

sistemas de aprendizaje móvil y destaca la importancia de fomentar el desarrollo 

de políticas y programas educativos móviles en Kuwait. 

Agregando a ello en el artículo presentado en Turquía por Yurdagül & Öz 

(2018) analizaron la actitud de estudiantes universitarios hacia el uso de teléfonos 

inteligentes para el aprendizaje de idiomas. Yurdagül & Öz (2018) Se utilizó un 

enfoque descriptivo y de método mixto en la investigación, y se recolectó 

información sobre cómo los estudiantes utilizan los teléfonos inteligentes para 
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aprender idiomas. Yurdagül & Öz (2018) Los resultados mostraron que los 

participantes valoran el acceso fácil y rápido al empleo de contenido informativo en 

el proceso de aprender un idioma y ofrecieron sugerencias para futuras 

aplicaciones de los teléfonos inteligentes en este ámbito. Yurdagül & Öz (2018) Los 

hallazgos del estudio indicaron que los estudiantes consideran importante contar 

con un acceso sencillo y rápido a la información para aprender idiomas. Asimismo, 

Yurdagül & Öz (2018) ofrecieron recomendaciones acerca de posibles usos futuros 

de los teléfonos inteligentes en el aprendizaje de idiomas. Se concluye según 

Yurdagül & Öz (2018) qué, los dispositivos móviles, especialmente los teléfonos 

inteligentes, son comúnmente usados en la rutina diaria y pueden ser beneficiosos 

para el proceso de aprendizaje de idiomas. Los alumnos tienen una opinión 

favorable hacia el uso de teléfonos inteligentes en este proceso, y los resultados 

del estudio pueden ser valiosos para investigaciones futuras y la creación de 

aplicaciones móviles educativas. 

Por otro lado, en el marco conceptual se tiene: 

Gomez (2020), manifestó que una aplicación móvil es un sistema informático 

diseñado para un artefacto móvil, tal un teléfono inteligente o una tableta. Pero a 

menudo son pequeños y tienen un funcionamiento reducido, pueden ofrecer una 

experiencia y servicio de alta calidad pensada principalmente para los usuarios-

clientes. A disimilitud comparándolas con aplicaciones para escritorio, las 

aplicaciones móviles no forman ser parte de un sistema de software integrado, sino 

que se enfocan en proveer un funcionamiento detallado y aislada, tales como 

juegos, calculadoras o navegadores webs móviles. 

Por otro lado, Cuello y Vittone (2013) las aplicaciones móviles poseen un 

gran potencial en cuanto se refiere a la educación. Nos presentan nuevos métodos 

de aprendizaje, motiva al aprendizaje fuera de las aulas, brindan un gran apoyo en 

cuanto a la obtención de información en otro idioma traduciéndolo a la lengua natal 

del lector. 

Hoy en día existen una gran variedad de programas para desarrollar 

aplicaciones móviles. Siendo el sistema Android el favorito de los desarrolladores 

debido a que es el sistema operativo más ampliamente utilizado a nivel global. 
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Además, existen diferentes tipos de aplicaciones móviles que de acuerdo 

con Herazo (2022) son los siguientes: 

Las aplicaciones móviles se dividen en diversas categorías. Los juegos son 

la más popular, con empresas dedicando recursos debido a su alta rentabilidad. 

Las aplicaciones empresariales y de productividad son esenciales para tareas en 

movimiento, mientras que las educativas, como Duolingo, ofrecen flexibilidad en el 

aprendizaje. Las de comercio móvil brindan experiencias de compra convenientes, 

y las de entretenimiento, como Facebook e Instagram, ofrecen opciones en línea. 

Las aplicaciones de utilidad se usan para tareas específicas, y las de viaje 

transforman dispositivos en guías para explorar lugares visitados.  

En relación a las Metodologías ágiles, Varias son las metodologías ágiles que se 

han utilizado en tiempos recientes. Algunos de los enfoques metodológicos o 

procesos ágiles más populares implementados por investigadores en varios 

campos son:(Muñoz, 2020). 

SCRUM representa un método ágil utilizado en el desarrollo de software, que 

asegura la transparencia, control y capacidad de adaptación. Facilita a los equipos 

mantener el rumbo hacia los objetivos y efectuar modificaciones necesarias, 

culminando proyectos de desarrollo de software con efectividad. (Muñoz, 2020). 

Programación Extrema (XP), Es una metodología ágil creada a la mejora de 

software para finales de los 90, un planteamiento destinado a instaurar sistemas de 

alto nivel, fundamentados en una estrecha colaboración con los clientes y pruebas 

ininterrumpidas(continuas) y ciclos cortos de progreso. La idea es "renovar" la 

sucesión tradicional de la referencia de cascada (examinar, diseñar, construir y 

comprobar) porque es demasiado burocrático y rígido para nuestro mundo 

cambiante.  

Según Sydle (2023), en lo que respecta a la metodología XP, se señalan cinco 

valores fundamentales, que son los siguientes:  

Comunicación, fomenta la comunicación directa entre desarrolladores y clientes 

para una comprensión mutua. 

Simplicidad, prioriza lo esencial para evitar desperdicios y mejorar la accesibilidad. 
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Retroalimentación, busca ajustes constantes a través de retroalimentación 

temprana. 

Valentía: Implica aceptar cambios, fracasos y mejoras, con confianza en el proceso. 

Respeto, fomenta la colaboración, la labor en grupo y el mutuo respeto. 

En el contexto de la Programación Extrema (XP) de Sydle (2023), esta metodología 

ágil lidera iteraciones para lograr resultados deseados, enfocándose en ciclos de 

desarrollo semanales con reuniones regulares entre clientes y el equipo de 

implementación. 

Según Altexsoft (2021), la Programación Extrema (XP) se desarrolla a través de 

cinco etapas continuas: 

En la fase de planificación, el cliente introduce las historias de usuario, lo que da 

inicio a la estimación y la planificación de las iteraciones. 

El diseño, aunque se entrelaza con la planificación, merece un énfasis particular, 

ya que se centra en la simplicidad y la estructura lógica del sistema, valores 

cruciales en XP. 

La codificación se convierte en el siguiente paso, donde se da vida al código 

utilizando prácticas como estándares, programación en parejas e integración 

continua. 

Las pruebas, elemento central de la Programación Extrema, abarcan tanto las 

pruebas unitarias, que automatizada mente comprueban la funcionalidad, como las 

pruebas de aceptación, que aseguran que el sistema cumpla con los requisitos 

iniciales. 

Por último, la fase de escucha establece una comunicación constante con los 

clientes y los jefes de proyecto, con el fin de detallar la lógica empresarial y el valor 

previsto en el proyecto. Mobile-D, metodología ágil, esta comprende una 

metodología de desarrollo de software enfatizada en la colaboración continua entre 

los desarrolladores y los clientes. Permite realizar iteraciones rápidas y flexibles, lo 

que facilita la adaptación a los cambios y reduce los tiempos de producción (Muñoz, 

2020). 



14 

 

Desde otro ángulo, tenemos Android Studio, una colección de herramientas 

y componentes. Estas herramientas se actualizan de forma independiente. Android 

Studio, diseñado con un propósito específico, ha atraído una creciente cantidad de 

plugins de terceros que agregan valiosas funciones no disponibles directamente en 

el IDE, como la aceleración de la compilación y la depuración a través de Wi-Fi, 

entre otros. 

Es más, Firebase, inicialmente una plataforma de base de datos para 

sincronizar datos entre dispositivos, simplifica el desarrollo al encargarse del envío 

de datos. Los desarrolladores evitan tareas como el control de versiones y 

mantienen coherencia en todo el sistema al escribir en Firebase. Wayner (2021). 

Igualmente, java es versátil, utilizado para desarrollar software, aplicaciones 

Android y más. Se ejecuta en múltiples plataformas sin necesidad de recopilación. 

Con soporte orientado a objetos, se usa en aplicaciones web, Android y análisis de 

datos. Java y sus herramientas evolucionan para satisfacer las necesidades de los 

desarrolladores globalmente, Corbo (2022).  

Para este apartado Shcherbakov et all. (2023) indica que, en los últimos 

años, ha surgido un crecimiento marcado en el interés por la ejecución de 

JavaScript en entornos fuera del navegador. Un ejemplo destacado de esto es 

Node.js, un servidor de tiempo de ejecución ampliamente adoptado que simplifica 

la creación de aplicaciones web completas. Además, Node.js cuenta con una 

herramienta administradora de dependencias llamado NPM, que se destaca por ser 

el repositorio de software más grande a nivel mundial, albergando millones de 

paquetes. 

Corbo (2022) menciona Flutter se diferencia al no emplear los widgets 

nativos de Android e iOS, en su lugar, desarrolla sus propios widgets mediante su 

propio código, lo que implica que todo el código vinculado a estos widgets se integra 

directamente en la aplicación, pudiendo resultar en un incremento de su tamaño. 

En resumen, Flutter simplifica la inclusión de widgets personalizados y proporciona 

una extensa gama de widgets compatibles con principales sistemas operativos 

móviles. 
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III. METODOLOGÍA

3.1. Tipo y diseño de investigación

3.1.1. Tipo de investigación 

El tipo de estudio es aplicada y de enfoque cuantitativo. Como lo señala 

Lozada (2014), dicha investigación tiene como objetivo abordar un problema 

o fenómeno particular, priorizando la adquisición y la integración de

información para su aplicación, enriqueciendo así el desarrollo científico y 

cultural. 

3.1.2. Diseño de investigación 

El diseño será un experimento de tipo pre-experimental y tendrá 

características longitudinales. Como describen Hernández & Mendoza 

(2018), el diseño tiene un solo grupo con controles mínimos. A menudo, es 

útil porque implica una aproximación a la realidad aprendida. Cabezas, 

Andrade, y Torres (2018) También, se realizan estudios longitudinales en 

diferentes etapas del estudio con la finalización de contrastar los datos 

obtenidos durante el sondeo con una población o muestra. Por otro lado, un 

estudio longitudinal, es del tipo observacional y registra datos de una misma 

muestra seguidamente a lo largo de una fase de tiempo prolongado 

(Dagnino, 2014). 

El test de hipótesis se ejecutará con el método Pre-Test (PrT) y Post-Test 

(PT), que trata lo siguiente: Como primer paso medir la V(Variable). que será 

usada (PrT); Utilizar la Var. en los sujetos del grupo y; finalmente cuantificar 

la incidencia de la Var. en los sujetos del grupo (PT), donde: 

Figura 01: Diseño de pruebas previa\posterior en un solo conjunto 

Hernández y Mendoza (2018, p 163) 
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● G: Grupo de participantes 

● O1: Estado actual del proceso de aprendizaje sobre la 

configuración de equipos Routers. 

● X: Tratamiento de Variable. 

● O2: Estado posterior del proceso de aprendizaje sobre la 

configuración de equipos Routers. 

3.2. Variables y operacionalización  

La variable presente en esta investigación: El efecto del uso de la aplicación 

móvil para el aprendizaje de la configuración de equipos routers. De la misma 

manera se puede ubicar en el anexo 01 del presente estudio, Seguidamente, se 

procede a brindar una descripción más detallada de cada aspecto: 

Definición conceptual una aplicación móvil es un programa informático diseñado 

para efectuar una tarea o función específica. Estas aplicaciones se instalan en 

dispositivos móviles tales como reloj, teléfonos, pulsera, tablets e inclusive 

anillos inteligentes. Por otra parte, la experiencia del usuario o el diseño de UX 

es el procedimiento de diseño que utilizan los equipos para establecer productos 

que emplean los equipos para crear productos o servicios que ofrecen a los 

clientes-usuarios una experiencia significativa y destacada. Para lo cual 

comprende diseñar la totalidad el procedimiento de suministro e integración de 

productos-servicios, incluidos aspectos tanto el distintivo, el diseño, la 

usabilidad y la funcionalidad (Cedillo, 2019). Con respecto al aprendizaje es una 

transformación condicionalmente continua en el comportamiento causado por la 

experiencia. Esto se traduce en la adquisición de información, habilidades y 

nuevos conocimientos. Al contemplar el aprendizaje, podemos concentrarnos 

en la educación formal que surge durante la etapa de la infancia y en la etapa 

adulta durante los primeros años. A su vez aprendizaje es el ciclo persistente 

que no solo se presencia en un aula de clase, sino que se establece para toda 

la vida (Cherry, 2022). 

Definición operacional esta aplicación móvil es una herramienta que permite la 

conservación de datos, además de supervisar y gestionar todos los datos 

registrados, con el objetivo de optimizar el proceso propuesto en la 

investigación. La información precisa proporcionada a los usuarios permitirá 
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mejorar su conocimiento al capacitarlos en la configuración de equipos routers, 

con el fin de resolver cualquier duda que puedan emerger en el transcurso de la 

educación de dichas configuraciones en equipos Routers. 

Indicadores son los aspectos a considerar y que facilitan un análisis más 

detallado del tema de estudio: 

Con respecto a motivación del aprendizaje lo sustentó(Morales et al. 2020). 

En cuanto a la satisfacción del aprendizaje lo sustentó(Liu et al. 2018). 

En lo que respecta a conocimiento lo sustentó(Demir y Akpinar 2018). 

Con relación al nivel de usabilidad lo sustentó(Parsazadeh et al. 2018). 

   Escala de medición para este estudio se trata de una escala ordinal. 

3.3. Población, muestra y muestreo 

3.3.1 Población: 

Tal como indica Ñaupas et al., (2018) La población es el total de 

objetos o individuos que se desea entender algo en una indagación. En esta 

ocasión la población estará conformada por estudiantes universitarios, se 

consideran los siguientes criterios al realizar la selección de la muestra: 

• Criterios de inclusión: Pertenecer a estudios superiores de la 

carrera de Ing. De Sistemas o afines, contar con dispositivo móvil, 

tener la disponibilidad de tiempo y el interés necesario para 

involucrarse en el estudio. 

• Criterios de Exclusión: Pertenecer a otras carreras no 

involucradas en las redes y comunicaciones, mínima o nula 

disponibilidad de tiempo para involucrase en este estudio, no contar 

con dispositivo móvil. 

3.3.2 Muestra: 

Por otra parte, una muestra es el subtotal o parte de la población en 

que se ejecutara la averiguación Ñaupas et al., (2018). Igualmente, con la 

finalidad de especificar la cantidad que conforma la muestra; La elección de 

los participantes al no basarse en la probabilidad, sino en las características 
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específicas del estudio y en el criterio del investigador a conveniencia, 

tomando en cuenta la necesidad observada directamente, Este estudio 

empleará una muestra compuesta por 25 estudiantes. 

3.3.3 Muestreo: 

Se empleará un muestreo no aleatorio por criterio de conveniencia. 

Ñaupas et al. (2018) la probabilidad es que este método no está basado, sin 

embargo, se centra en las particularidades del estudio y comprende del 

raciocinio por el indagador para la relación a la demanda apreciada sin 

dilación. 

3.3.4 Unidad de análisis:  

En este caso, la unidad o entidad de análisis serían los estudiantes de 

estudios superiores que utilizan dispositivos móviles y pertenezcan a la 

carrera de Ing. de Sistemas y carreras afines o que estén en proceso de 

estudiar la carrera. 

3.4. Técnicas e instrumentos de recolección de datos 

3.4.1 Técnicas de recolección de datos 

Según Hernández y Duana (2020) considera que las estrategias de 

recopilación de datos comprenden los enfoques y acciones utilizados por los 

investigadores con el fin de adquirir la información requerida que respalde sus 

preguntas de investigación. Para esta investigación las técnicas que se 

utilizarán son la observación, análisis de documentos y encuesta, además de la 

recolección de datos, se realizarán estadísticas y simulaciones de procesos. 

3.4.2 Instrumentos de recolección de datos 

Tal como indica, Arias (2012) son herramientas usadas para recopilar, 

mensurar, y examinar datos asociados a la indagación. Para este trabajo se 

utilizarán los cuestionarios. 

3.4.3 Validación de instrumentos 

La validación de instrumentos es una serie de procesos realizados de acuerdo 

con un procedimiento específico para verificar que un instrumento está en 

concordancia con los niveles de calidad previstos. La validación de instrumentos 
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es una serie de procesos realizados de acuerdo con un procedimiento 

específico para verificar que un instrumento cumple con los estándares de 

calidad esperados. Para el caso de esta investigación se utilizará instrumentos 

validados previamente por otros investigadores a los cuales están debidamente 

citados. Es importante destacar que, al utilizar estos instrumentos previamente 

validados, es fundamental proporcionar referencias y citas adecuadas a los 

investigadores originales que llevaron a cabo la validación inicial. 

3.4.4 Confiabilidad 

Para esta ocasión se realizará a partir de la comprobación de Alfa de 

Cronbach, en la variable "Efecto del uso de la aplicación móvil para el 

aprendizaje de configuración de equipos Routers" es de 0.727 realizada en la 

prueba piloto como se puede evidenciar. 

Tabla 01: Prueba piloto del estudio 

 

 Estadísticas de fiabilidad 

Variable Alfa de 

Cronbach 

Cifra total de 

elem-entos 

El efecto del uso de la aplicación móvil para el 

aprendizaje de la configuración de equipos 

routers 

,727 9 

,813 15 

 

Dado que la consistencia interna alcanza un valor de 0.727 y 0.813, esto se 

encuentra en el rango de 0.70 a 0.90. lo que indica que el instrumento ha sido 

validado satisfactoriamente la prueba de confiabilidad, esto respalda su validez 

para ser utilizado en el contexto de esta investigación. 

3.5. Procedimientos  

Hace mención Oberti y Bacci, (2021) los archivos recopilados deben ser 

tratados como un procedimiento de investigación, el corpus analítico se 

construye a partir de un grupo de documentos recopilados, seleccionados y 

organizados por los investigadores en el contexto de cada investigación.  

El proceso implica la creación de un plan de actividades detallado que abarca 

cada punto a ser desarrollado, la elaboración de prototipos de la aplicación que 

incluyan las funciones esenciales relacionadas con la configuración de Routers, 
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la construcción de la aplicación en sí, incorporando contenido y funciones 

interactivas. 

Posteriormente, encuestas al grupo elegido con el propósito de evaluar su grado 

de conocimiento, motivación, usabilidad y satisfacción en relación con el 

aprendizaje de la configuración de equipos routers. Para el grupo experimental, 

se proporciona la app para móviles para su procedimiento de puesta en marcha 

como verificación de cada punto dentro del APK, que pueden descargar de Play 

Store durante un período especificado. Además, se llevan a cabo evaluaciones 

relacionadas con el tema. 

Finalmente, después de que los participantes hayan utilizado la aplicación móvil 

y realizado las prácticas, se les entregan los idénticos cuestionarios con el fin 

de valorar el aumento en la motivación, satisfacción, mejora en la usabilidad y 

aumento del conocimiento. Se mantiene un registro de los resultados de cada 

participante mediante una hoja de tabulación. Todas las calificaciones obtenidas 

se procesan utilizando el programa SPSS para realizar pruebas de normalidad. 

Luego de este paso, se empezará a procesar estos datos usando gráficas como 

tablas, con la finalidad de tabular, ordenar y organizar la data mediante el SPSS 

(estadística descriptiva). 

3.6. Método de análisis de datos 

Para el análisis inferencial se manejará el test de T de Student por medio 

del uso del SPPS, para demostrar si verdaderamente hay una diferencia 

significativa entre ambas medias del pre-test(PrT) y pos-test(PT) Esta prueba 

se factible cuando el universo evaluado es menor o igual a 50 datos, presenta 

una distribución normal y exista similaridad de varianzas. (Sánchez, 2015). 

 

3.7. Aspectos éticos 

La indagación se desarrollará tomando en cuenta aspectos éticos que el autor 

amerite cuando sean usados sus conceptos y teorías para estudiar variables, 

dimensiones e indicadores; ya que estos cumplen un papel crucial tanto en el 

marco teórico como en su propia realización. De igual modo, todos estos 

averiguadores se citarán acorde a la norma ISO 690, con la finalidad de no caer 
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en cualquier tipo de plagio intelectual. Este estudio aceptará los lineamientos 

éticos que están descrito en la RVI N°0340-2021-VI-UCV, para asegurar la 

conducta ética. Este documento tiene como fin impulsar la integridad científica 

de las pesquisas de la UCV y que sean reconocidas cumpliendo los reglamentos 

de honestidad, responsabilidad y rigurosidad científica.  

Veracidad, se establecerá una comunicación clara y precisa con la universidad 

privada antes de emplear los instrumentos, asegurando la transparencia en 

cuanto a los objetivos del estudio. Además, se llevará a cabo la recopilación de 

datos de manera íntegra y completa. 

Autonomía, en caso de que algún estudiante decida no colaborar o no 

proporcionar cierta información relacionada con las variables en estudio, su 

elección será plenamente respetada y no se ejercerá presión sobre él para 

obtener dicha información.  

Confidencialidad, se asegura que toda la información recopilada se mantendrá 

en anonimato y se utilizará únicamente con propósitos académicos. 

Equidad, se asegurará la equidad para todos los alumnos que participen en la 

investigación, y el investigador estará preparado para brindarles un trato cortés 

y amigable durante todo el proceso.  

Antiplagio, las citas de los autores en este trabajo se llevaron a cabo de acuerdo 

con la norma ISO 690, con el fin de evitar cualquier forma de plagio intelectual 

asegurando la integridad intelectual. 

Originalidad, la autenticidad de este trabajo se debe a que el autor ha registrado 

por escrito sus propias ideas, las cuales han surgido como producto de un 

procedimiento de examen, compendio, lectura y contemplación. 
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IV.RESULTADOS 

En este capítulo se exponen los resultados derivados de la investigación, 

centrándose en los indicadores que evalúan el aumento de la motivación y 

satisfacción, el incremento del conocimiento y la mejora de la usabilidad. Se analiza 

la eficacia de la aplicación móvil RouConf en el fomento del aprendizaje de 

configuraciones en equipos routers entre estudiantes universitarios que cursan 

carreras relacionadas con Tecnologías de la Información. 

4.1 Prueba de la hipótesis específica 01 

HE01 0: El uso de la aplicación móvil no contribuyó a elevar la motivación en 

relación a la práctica de configuración de equipos Routers. 

HE01 1: El uso de la aplicación móvil aumento la motivación en relación a la práctica 

de configuración de equipos Routers. 

Información estadística sobre el aumento de la motivación 

Para el indicador, se efectuó un análisis con un grupo de 25 estudiantes 

universitarios. Estos estudiantes se encargaron de aprender los protocolos de red 

necesarios para configurar equipos Routers utilizando la aplicación móvil RouConf. 

Además, se empleó un cuestionario que medía el nivel de motivación en relación al 

proceso de aprendizaje de configuración de Routers. Este cuestionario constaba 

de una única pregunta con una escala de valoración que iba de nada motivado (1), 

poco motivado (2), neutral (3), muy motivado (4), totalmente motivado (5). A 

continuación, se presentan los datos estadísticos correspondientes a las etapas 

previas y posteriores al uso de la aplicación móvil RouConf, lo que permitió evaluar 

el nivel de motivación al finalizar la utilización de la aplicación. 

Índice del nivel de motivación  

La Tabla 02 presenta las medias de las pruebas tanto antes (pre) como después 

(pos) del estudio, específicamente en relación al indicador del nivel de motivación. 

 

Tabla 02: Indicador numérico que refleja el aumento estadístico del incremento de 

satisfacción en relación al de aprendizaje de configuración de equipos routers. 
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 N Mínimo Máximo Media 

Estadístic

o 

Estadístico Estadístico Estadístico Desv. Error 

Media_pre_testt_motivacion 25 1,20 4,00 2,4560 ,14538 

Media_pos_testt_motivacion 25 2,80 5,00 3,7760 ,12978 

N°válido(por lista) 25     

 

 

En la Tabla 02, se refleja el aumento en el nivel de motivación de los estudiantes 

universitarios encargados de aprender protocolos de red para configurar routers. 

Antes de utilizar RouConf, la media de puntuación en la evaluación de motivación 

fue de 2.456, mientras que después de utilizar RouConf, la media de puntuación en 

la evaluación de motivación fue de 3.776. Esto revela un incremento en la 

motivación de 1.32 puntos en relación al aprendizaje de configuraciones de routers 

tras la utilización de la aplicación móvil RouConf. Para calcular el porcentaje de 

incremento en la motivación, se aplica la siguiente fórmula: 

AM = Aumento de Motivación 

m_Post = Motivación post-prueba 

m_Pre = Motivación pre-prueba 

𝐴𝑀 =
[m_Post − m_Pre]

m_Pre
∗ 100% 

𝐴𝑀 =
[3.776 − 2.456]

2.456
∗ 100% = 53.74%  

Prueba de normalidad 

Se utilizó el método de Shapiro-Wilk en la prueba de normalidad debido al tamaño 

de la muestra, que consistía en 25 estudiantes universitarios encargados de revisar 

los temas relacionados con protocolos de red. Cuando el número de registros en 

una muestra es menor a 50, este método es apropiado. A continuación, se 

presentan los resultados de ambas pruebas, tanto la previa como la posterior, que 

se encuentran detallados en la Tabla 03. 
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Tabla 03: Prueba de la normalidad en el aumento de la motivación en estudiantes 

universitarios tras aprender protocolos de red. 

 Shapiro-Wilk 

Estadístico gl Sig. 

TOTALL_pre_test_motivacion ,941 25 ,160 

TOTALL_pos_test_motivacion ,940 25 ,150 

Motivación previa a la prueba.  

La Tabla 03 refleja que, tras someter los datos medidos en la evaluación de la 

motivación pre-prueba a una prueba de normalidad, se obtuvo un nivel de 

significancia superior a 0.05, lo que sugiere que la muestra sigue una distribución 

normal. 

Motivación después de la prueba.  

En la Tabla 03, se presentan los resultados de la prueba de normalidad aplicada a 

los datos recopilados en la evaluación de la motivación pos-evaluación. Los 

resultados revelan que el nivel de significancia supera 0.05, lo que sugiere que la 

muestra sigue una distribución normal. 

Aplica Prueba T de muestras emparejadas 

En la tabla 04 se presenta una descripción detallada de la prueba T. 

Tabla 04: Se trata de un resumen de las estadísticas de muestras emparejadas 

relacionadas con el aumento de la motivación. 

 Media N Desv. 

Desviación 

Desv. Error 

promedio 

Media_pre_testt_motivacion 2,4560 25 ,72691 ,14538 

Media_pos_testt_motivacion 3,7760 25 ,64890 ,12978 

 

En la Tabla 05, se presentan las correlaciones de las muestras en relación al 

aumento de la motivación en los estudiantes universitarios mediante la utilización 

de la aplicación móvil RouConf. 
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Tabla 05: Resumen de la relación entre muestras emparejadas - Aumento de la 

motivación 

 

 N Correlación Sig. 

Media_pre_testt_motivacion & 

Media_pos_testt_motivacion 

25 ,261 ,208 

 

En la tabla 06 se presenta de manera detallada el análisis de las diferencias 

emparejadas entre las mediciones antes y después de la prueba, obtenido a través 

de la prueba T que se describe en la tabla 03. 

Tabla 06: Prueba de muestras emparejadas – Incremento de la motivación 

 Diferencias emparejadas t gl Sig. 

(bila

tera

l) 

Media Desv. 

Desviac

ión 

Desv. 

Error 

prom 

edio 

95% de intervalo de 

confianza de la 

diferencia 

Inferior Superi

or 

Media_pre_tes

tt_motivacion - 

Media_pos_te

stt_motivacion 

-1,32000 ,83865 ,16773 -1,66618 -,97382 -

7,870 

24 ,00

0 

Anteriormente, en la tabla 02 se observó un aumento en la motivación de los 

estudiantes universitarios, lo que indicó un mayor entusiasmo por aprender 

protocolos de red. Tras la evaluación de los datos utilizando el software SPSS en 

las diferencias emparejadas de la tabla 06, se obtuvo un valor de t de -7.870, que 

se situó en la región de rechazo, y se encontró un valor p=0.000, que es menor que 

0.05. Por lo tanto, se rechazó la hipótesis nula (HE01 0) y se aceptó la hipótesis 

alternativa (HE01 1), lo que significa que las medias entre se observó una variación 

sustancial entre las pruebas antes y después. En consecuencia, se confirmó 

nuevamente que "El uso de la aplicación móvil aumentó la motivación en relación 
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a la práctica de configuración de equipos Routers", con un incremento de la 

motivación del 53.74%. 

4.2 Prueba de la hipótesis específica 02 

HE02 0: El uso de la aplicación móvil no contribuyó a elevar la satisfacción en 

relación a la práctica de configuración de equipos Routers. 

HE02 1: El uso de la aplicación móvil aumento la satisfacción en relación a la 

práctica de configuración de equipos Routers. 

Información estadística sobre el aumento de la satisfacción 

Para el indicador, se efectuó un análisis con un grupo de 25 estudiantes 

universitarios. Estos estudiantes se encargaron de aprender los protocolos de red 

necesarios para configurar equipos Routers utilizando la aplicación móvil RouConf. 

Además, se empleó un cuestionario que medía el nivel de satisfacción en relación 

al proceso de aprendizaje de configuración de Routers. Este cuestionario constaba 

de una única pregunta con una escala de valoración que iba de nada satisfecho (1), 

poco satisfecho (2), neutral (3), muy satisfecho (4), totalmente satisfecho (5). A 

continuación, se presentan los datos estadísticos correspondientes a las etapas 

previas y posteriores al uso de la aplicación móvil RouConf, lo que permitió evaluar 

el nivel de satisfacción al finalizar la utilización de la aplicación. 

Índice del nivel de satisfacción 

En la Tabla número 07 presenta las medias de las pruebas tanto antes (pre) como 

después (pos) del estudio, específicamente en relación al indicador del nivel de 

satisfacción. 

Tabla 07: Indicador numérico que refleja el aumento estadístico del incremento de 

satisfacción en relación al de aprendizaje de configuración de equipos routers. 

 N Mínimo Máximo Media 

Estadístico Estadístico Estadístico Estadístico Desv. Error 

Media_pre_test_satisfaccio

n 

25 1,40 4,20 2,4320 ,12473 

Media_pos_test_satisfaccio

n 

25 3,20 5,00 4,1520 ,09817 

N válido (por lista) 25     
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En la Tabla número 07, se refleja el aumento en el nivel de satisfacción de los 

estudiantes universitarios encargados de aprender protocolos de red para 

configurar routers. Antes de utilizar RouConf, la calificación promedio en el test de 

satisfacción fue de 2.432, mientras que después de utilizar RouConf, la calificación 

promedio en el test de satisfacción fue de 4.152. Esto revela un incremento en la 

satisfacción de 1.72 puntos en relación al aprendizaje de configuraciones de routers 

tras la utilización de la aplicación móvil RouConf. Para calcular el porcentaje de 

incremento en la satisfacción, se aplica la siguiente fórmula: 

AS = Aumento de Satisfacción  

sPost = Satisfacción post-prueba 

sPre = Satisfacción pre-prueba 

𝐴𝑆 =
[sPost − sPre]

sPre
∗ 100% 

𝐴𝑆 =
[4.152 − 2.432]

2.432
∗ 100% = 70.70%  

Prueba de normalidad 

Se utilizó el método de Shapiro-Wilk en la prueba de normalidad debido al tamaño 

de la muestra, que consistía en 25 estudiantes universitarios encargados de revisar 

los temas relacionados con protocolos de red. Cuando el número de registros en 

una muestra es menor a 50, este método es apropiado. A continuación, se 

presentan los resultados de ambas pruebas, tanto la previa como la posterior, que 

se encuentran detallados en la Tabla 08. 

Dentro del Cuadro 08: Prueba de la normalidad en el aumento de la satisfacción en 

estudiantes universitarios tras aprender protocolos de red. 

 Shapiro-Wilk 

Estadístico gl Sig. 

TOTAL_pree_test_usabilidad ,945 25 ,194 

TOTAL_poss_test_usabilidad ,966 25 ,545 
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Satisfacción previa a la prueba.  

La Tabla 08 refleja que, tras someter los datos medidos en la evaluación de la 

satisfacción pre-prueba a una prueba de normalidad, se obtuvo un nivel de 

significancia superior a 0.05, lo que sugiere que la muestra sigue una distribución 

normal. 

Satisfacción después de la prueba.  

Aplica Prueba T de muestras emparejadas 

En la tabla 09 se presenta una descripción detallada de la prueba T. 

Tabla 09: Se trata de un resumen de las estadísticas de muestras emparejadas 

relacionadas con el aumento de la satisfacción. 

Estadísticas de muestras emparejadas 

 Media N Desv. 

Desviación 

Desv. Error 

promedio 

Media_pre_test_satisfaccioon 2,4320 25 ,62365 ,12473 

Media_pos_test_satisfaccioon 4,1520 25 ,49085 ,09817 

En la Tabla 10, se presentan las correlaciones de las muestras en relación al 

aumento de la satisfacción en los estudiantes universitarios mediante la utilización 

de la aplicación móvil RouConf. 

Tabla 10: Resumen de la relación entre muestras emparejadas - Aumento de la 

satisfacción 

Correlaciones de muestras emparejadas 

 N Correlación Sig. 

Media_pre_test_satisfaccioon & 

Media_pos_test_satisfaccioon 

25 -,093 ,659 

En la tabla 11 se presenta de manera detallada el análisis de las diferencias 

emparejadas entre las mediciones antes y después de la prueba, obtenido a través 

de la prueba T que se describe en la tabla 11. 

Tabla 11: Prueba de muestras emparejadas – Incremento de la satisfacción 

En la Tabla 08, se presentan los resultados de la prueba de normalidad aplicada a 

los datos recopilados en la evaluación de la satisfacción pos-evaluación. Los 

resultados revelan que el nivel de significancia supera 0.05, lo que sugiere que la 

muestra sigue una distribución normal. 
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Diferencias emparejadas t gl Sig. 

(bila

teral

) 

Media Desv. 

Desviac

ión 

Desv. 

Error 

promedi

o 

95% de intervalo de 

confianza de la 

diferencia 

Inferior Superior 

Media_

pre_test

_satisfa

ccioon - 

Media_

pos_tes

t_satisf

accioon 

-1,72000 ,82865 ,16573 -2,06205 -1,37795 -10,378 24 ,000 

4.3 Prueba de la hipótesis específica 03 

HE03 0: El uso de la aplicación móvil no contribuyó a elevar el conocimiento en 

relación a la aplicación móvil para práctica de configuración de equipos Routers. 

HE03 1: El uso de la aplicación móvil aumento el conocimiento en relación a la 

aplicación móvil práctica de configuración de equipos Routers. 

Información estadística sobre el aumento de los conocimientos 

Para el indicador, se efectuó un análisis con un grupo de 25 estudiantes 

universitarios. Estos estudiantes se encargaron de aprender los protocolos de red 

necesarios para configurar equipos Routers utilizando la aplicación móvil RouConf. 

Además, se empleó un cuestionario que medía el conocimiento en relación al 

Anteriormente, en la tabla 07 se observó un aumento en la satisfacción de los 

estudiantes universitarios, lo que indicó un mayor entusiasmo por aprender 

protocolos de red. Luego de examinar la información mediante el programa SPSS 

en las diferencias emparejadas de la tabla 11, se obtuvo un valor de t de -10.378, 

que se situó en la región de rechazo, y se encontró un valor p = 0.000, que es menor 

que 0.05. Por lo tanto, se rechazó la hipótesis nula (HE10) y se aceptó la hipótesis 

alternativa (HE11), lo que significa que las medias entre se observó una variación 

sustancial entre las evaluaciones iniciales y finales. En consecuencia, se confirmó 

nuevamente que "El uso de la aplicación móvil aumentó la satisfacción en relación 

a la práctica de configuración de equipos Routers", con un incremento de la 

satisfacción del 70.70%. 
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proceso de aprendizaje de configuración de Routers. Este cuestionario constaba 

de una única pregunta con 4 opciones, la escala de valoración dicotómica que 

simplifica las opciones de respuesta a dos posibilidades. A continuación, se 

presentan los datos estadísticos correspondientes a las etapas previas y 

posteriores al uso de la aplicación móvil RouConf, lo que permitió evaluar el nivel 

de usabilidad al finalizar la utilización de la aplicación. 

Índice del nivel de conocimientos 

La Tabla 12 presenta las medias de las pruebas tanto antes (pre) como después 

(pos) del estudio, específicamente en relación al indicador del nivel de 

conocimiento. 

Tabla 12: Indicador numérico que refleja el aumento estadístico del incremento de 

satisfacción en relación al de aprendizaje de configuración de equipos routers. 

 N Mínimo Máximo Media 

Estadístic

o 

Estadístico Estadístico Estadístico Desv. Error 

Media_pre_test_conocimient

os 

25 ,11 1,00 ,4533 ,05842 

Media_pos_test_conocimient

os 

25 ,56 1,00 ,8000 ,02722 

N válido (por lista) 25     

En la Tabla 12, se refleja el aumento en el nivel de conocimientos de los estudiantes 

universitarios encargados de aprender protocolos de red para configurar routers. 

Antes de utilizar RouConf, el puntaje medio en la evaluación de conocimientos fue 

de 0.4533, mientras que después de utilizar RouConf, el puntaje medio en la 

evaluación de conocimientos fue de 0.80 . Esto revela un incremento en los 

conocimientos de 0.3467 puntos en relación al aprendizaje de configuraciones de 

routers tras la utilización de la aplicación móvil RouConf. Para calcular el porcentaje 

de incremento en los conocimientos, se aplica la siguiente fórmula: 

AC = Aumento de Conocimientos  

cPost = Conocimiento post-prueba 

cPre = Conocimiento pre-prueba 
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𝐴𝐶 =
[cPost − cPre]

cPre
∗ 100% 

𝐴𝐶 =
[0.8000 − 0.4533]

0.4533
∗ 100% = 76.36%  

Prueba de normalidad 

Se utilizó el método de Shapiro-Wilk en la prueba de normalidad debido al tamaño 

de la muestra, que consistía en 25 estudiantes universitarios encargados de revisar 

los temas relacionados con protocolos de red. Cuando la cantidad de datos en una 

muestra es inferior a 50, este método es apropiado. A continuación, se presentan 

los resultados de ambas pruebas, tanto la previa como la posterior, que se 

encuentran detallados en la Tabla 13. 

Tabla 13: Prueba de normalidad para la dimensión conocimiento  
 

 Shapiro-Wilk 

Estadístico gl Sig. 

TOTAL_pre_test_conocimientos ,876 25 ,006 

TOTAL_pos_test_conocimientos ,916 25 ,042 

 

Para la variable "TOTAL_pre_test_conocimientos", el p-valor (0.006) es 

menor que 0.05. Por lo tanto, rechazamos la Hipótesis nula (H03 0) y concluimos 

que nuestro análisis revela que los datos no se adhieren a una distribución normal. 

Por otra parte, para la variable "TOTAL_pos_test_conocimientos", el p-valor (0.042) 

también es menor que 0.05. En este caso, también descartamos la Hipótesis nula 

(H03 0) y concluimos que los datos no siguen una distribución normal. 

En resumen, basándonos en la prueba de Shapiro-Wilk, tenemos evidencia 

para concluir que tanto los datos de "TOTAL_pre_test_conocimientos" como los 

datos de "TOTAL_pos_test_conocimientos" no se adhieren a una distribución 

normal, ya que los p-valores son menores que el nivel de significancia establecido. 

Como resultado de este descubrimiento, se optó por utilizar métodos estadísticos 

no paramétricos para someter a prueba la hipótesis. En este contexto particular, se 

ejecutó la prueba de los rangos con signo de Wilcoxon. 
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Prueba de los rangos con signo de Wilcoxon 

Tabla 14: Prueba de los rangos con signo de Wilcoxon para la dimensión 
conocimiento 

Rangos 

 N Rango promedio Suma de rangos 

Conocimiento-Post test - 

Conocimiento-Pre test 

Rangos negativos 2a 2,50 5,00 

Rangos positivos 20b 12,40 248,00 

Empates 3c   

Total 25   

a. Conocimiento-Post test < Conocimiento-Pre test 

b. Conocimiento-Post test > Conocimiento-Pre test 

c. Conocimiento-Post test = Conocimiento-Pre test 

 

Tabla 15: Prueba de Estadísticos para la dimensión conocimiento. 

Estadísticos de pruebaa 

 

Conocimiento-

Post test - 

Conocimiento-

Pre test 

Z -3,954b 

Sig. asintótica(bilateral) ,000 

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon 

b. Se basa en rangos negativos. 

 

El análisis de los rangos revela información importante sobre la relación entre 

el conocimiento antes y después del test. Los rangos negativos, representados por 

2 casos, suman un valor promedio de 2.50 y un total de 5. Estos casos indican que, 

en esos pares, el conocimiento después del test es menor que el conocimiento 

previo. 

Por otro lado, los rangos positivos, que abarcan la mayoría de los casos (20 

en total), presentan un rango promedio de 12.40 y una suma total de 248. Esto 

denota que, en la mayoría de las ocasiones, el después del test es mayor que el 

conocimiento previo, lo que indica un aumento en el conocimiento. 
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También se observan 3 empates, lo que significa que en estos casos 

específicos, el conocimiento antes y después del test es igual. 

Por otro lado, para contrastar las hipótesis planteadas, hemos realizado un 

análisis de hipótesis con un nivel de significancia α de 0.05. Nuestra regla de 

decisión establece que si el valor p es menor o igual a 0.05, rechazaremos la 

hipótesis nula (H03 o) y aceptaremos la hipótesis alternativa (H03 1). En este caso, 

estamos realizando una prueba para analizar si el uso de la aplicación móvil 

contribuyó al aumento del conocimiento en relación a la práctica de configuración 

de equipos Routers. 

La hipótesis nula (H03 o) sostiene que el uso de la aplicación móvil no 

contribuyó a elevar el conocimiento en relación a la práctica de configuración de 

equipos Routers. Por otro lado, la hipótesis alternativa (H03 1) plantea que el uso 

de la aplicación móvil aumentó el conocimiento en relación a la práctica de 

configuración de equipos Routers. 

Después de realizar la prueba, obtenemos un valor p igual a 0.039, que es 

menor que nuestro nivel de significancia α = 0.05. Dado que el valor p es menor 

que α, rechazamos la hipótesis nula (H03 o) y aceptamos la hipótesis alternativa 

(H03 1). Esto indica que hay evidencia estadística significativa para afirmar que el 

uso de la aplicación móvil aumentó el conocimiento en relación a la práctica de 

configuración de equipos Routers. 

4.4 Prueba de la hipótesis específica 04 

HE04 0: El uso de la aplicación móvil no contribuyó a elevar el nivel de usabilidad 

en relación a la aplicación móvil para práctica de configuración de equipos Routers. 

HE04 1: El uso de la aplicación móvil aumento el nivel de usabilidad en relación a 

la aplicación móvil práctica de configuración de equipos Routers. 

Información estadística sobre el aumento del nivel de usabilidad 

Para el indicador, se efectuó un análisis con un grupo de 25 estudiantes 

universitarios. Estos estudiantes se encargaron de aprender los protocolos de red 

necesarios para configurar equipos Routers utilizando la aplicación móvil RouConf. 

Además, se empleó un cuestionario que medía el nivel de usabilidad en relación al 

proceso de aprendizaje de configuración de Routers. Este cuestionario constaba 
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de una única pregunta con una escala de valoración que iba de muy en desacuerdo 

(1), en desacuerdo (2), indiferente (3), de acuerdo (4), muy de acuerdo (5). A 

continuación, se presentan los datos estadísticos correspondientes a las etapas 

previas y posteriores al uso de la aplicación móvil RouConf, lo que permitió evaluar 

el nivel de usabilidad al finalizar la utilización de la aplicación. 

Índice del nivel de usabilidad 

La Tabla 16 presenta las medias de las pruebas tanto antes (pre) como después 

(pos) del estudio, específicamente en relación al indicador del nivel de usabilidad. 

Tabla 16: Indicador numérico que refleja el aumento estadístico del incremento de 

usabilidad en relación a la aplicación móvil práctica de configuración de equipos 

Routers. 

 N Mínimo Máximo Media 

Estadístico Estadístico Estadístico Estadístico Desv. Error 

Media_pre_test_usabilidad 25 1,20 4,40 2,4640 ,12792 

Media_pos_test_usabilidad 25 3,20 4,80 3,8960 ,08650 

N válido (por lista) 25     

En la Tabla 16, se refleja el aumento en el nivel de usabilidad de los estudiantes 

universitarios encargados de aprender protocolos de red para configurar routers. 

Antes de utilizar RouConf, la puntuación promedio en el test de usabilidad fue de 

2.464, mientras que después de utilizar RouConf, la puntuación promedio en el test 

de usabilidad fue de 3.896 . Esto revela un incremento del nivel de usabilidad de 

1.432 puntos en relación al aprendizaje de configuraciones de routers tras la 

utilización de la aplicación móvil RouConf. Para calcular el porcentaje de 

incremento de la usabilidad, se aplica la siguiente fórmula: 

ANU = Aumento de Nivel Usabilidad 

uPost = Usabilidad post-prueba 

uPre = Usabilidad pre-prueba 

𝐴𝑁𝑈 =
[uPost − uPre]

uPre
∗ 100% 

𝐴𝑁𝑈 =
[3.896 − 2.465]

2.465
∗ 100% = 58.01%  
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Prueba de normalidad 

Se utilizó el método de Shapiro-Wilk en la prueba de normalidad debido al tamaño 

de la muestra, que consistía en 25 estudiantes universitarios encargados de revisar 

los temas relacionados con protocolos de red. Cuando el número de registros en 

una muestra es menor a 50, este método es apropiado. A continuación, se 

presentan los resultados de ambas pruebas, tanto la previa como la posterior, que 

se encuentran detallados en la Tabla 17. 

Tabla 17: Prueba de la normalidad en el aumento de la usabilidad en relación a la 

aplicación móvil práctica de configuración de equipos Routers. 

 

 Shapiro-Wilk 

Estadístico gl Sig. 

TOTAL_pree_test_usabilidad ,900 25 ,018 

TOTAL_poss_test_usabilidad ,941 25 ,155 

Siguiendo nuestra regla de decisión, si el valor p es mayor que 0.05, 

aceptamos la hipótesis nula (H04 o), esto apunta a que los datos corresponden con 

una distribución normal. Si el valor p es menor que 0.05, negamos la hipótesis nula 

(H04 0), lo que indica que los datos no siguen una distribución normal. 

Para "Usabilidad-Pre test," el valor p asociado es de 0.018, es inferior que 

0.05; Por consiguiente, rechazamos la hipótesis nula (H04 o) por consiguiente, 

hemos corroborado que los datos no cumplen con una distribución normal. 

En el caso de "Usabilidad-Post test," el valor p es de 0.155, que es inferior 

que 0.05; Por con siguiente, aceptamos la hipótesis nula (H04 o), lo que sugiere que 

los datos se aproximan a una distribución normal. 

En resumen, siguiendo los datos derivados de la prueba de Shapiro-Wilk, 

encontramos evidencia estadística significativa para rechazar la hipótesis nula en 

el conjunto de datos "Usabilidad-Pre test," lo que indica que los datos no siguen 

una distribución normal. En contraste, en el conjunto de datos "Usabilidad-Post 

test," no encontramos evidencia para rechazar la hipótesis nula, sugiriendo que los 

datos se aproximan a una distribución normal. Como resultado de este 

descubrimiento, se optó por utilizar métodos estadísticos no paramétricos para 
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someter a prueba la hipótesis. En este contexto particular, se ejecutó la prueba de 

los rangos con signo de Wilcoxon. 

 

Prueba de los rangos con signo de Wilcoxon 

Tabla 18: Prueba de los rangos con signo de Wilcoxon para la dimensión usabilidad  

Rangos 

 N Rango promedio Suma de rangos 

Usabilidad-Post test - 

Usabilidad-Pre test 

Rangos negativos 1a 3,00 3,00 

Rangos positivos 23b 12,91 297,00 

Empates 1c   

Total 25   

a.Usabilidad-Post-test < Usabilidad-Pre-test 

b.Usabilidad-Post-test > Usabilidad-Pre-test 

c.Usabilidad-Post-test = Usabilidad-Pre-test 

 

Tabla 19: Prueba de estadísticos para la dimensión usabilidad. 

Estadísticos de pruebaa 

 

Usabilidad-Post test- 

Usabilidad-Pre-test 

Z -4,209b 

Sig.asintótica(bila

teral) 

,000 

a.Prueba de rangos con signo de Wilcoxon 

b.Se basa en rangos negativos. 

El análisis de los rangos revela información importante sobre la relación entre 

la usabilidad antes y después del test. En este caso, se utilizaron rangos positivos 

y negativos para representar la dirección del cambio en la usabilidad. Se observa 

que solo un caso (1a) muestra un rango negativo, lo que indica que, en ese par 

específico, la usabilidad después del test es menor que la usabilidad previa. 

En contraste, la mayoría de los casos (23b) presentan rangos positivos, lo 

que sugiere que, en la mayoría de las situaciones, la usabilidad después del test es 

mayor que la usabilidad previa. También se registra un caso de empate (1c), lo que 

significa que en ese caso en particular, la usabilidad antes y después del test se 

mantuvo igual. 
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En cuanto a la prueba de rangos con signo de Wilcoxon arrojó un estadístico 

Z de -4.209. El valor p asociado a esta prueba es igual a 0.000, se sitúa por debajo 

del nivel de significancia que hemos definido en α=0.05. Dado que el valor p es 

inferior a α, descartamos la hipótesis nula (HE4 0) y validamos la hipótesis 

alternativa (HE4 1). Esto indica que hay evidencia estadística significativa para 

afirmar que el uso de la aplicación móvil aumentó el nivel de usabilidad en relación 

a la práctica de configuración de equipos Routers. 

En resumen, con un alto grado de confianza, podemos concluir que la aplicación 

móvil generó un efecto beneficioso en la usabilidad de los participantes en lo que 

respecta a la práctica de configuración de equipos Routers.  

4.5 Validación de la hipótesis general 

Al cumplirse las condiciones de las hipótesis h1, h2, h3 y h4; En resumen, se 

confirmó que hipótesis general es aceptada donde: “El uso de la aplicación móvil 

ayudó a incrementar la motivación y satisfacción, aumento de conocimientos y nivel 

de usabilidad para impulsar el aprendizaje en configuración de equipos routers”. 

4.6 Resumen de las hipótesis plateadas 

Según se muestra en la Tabla 20 que sigue, se proporciona una síntesis de los 

resultados obtenidos al poner a prueba las hipótesis formuladas en este estudio. 

Tabla 20: Recapitulación de los resultados de las hipótesis de este estudio. 

ID. Hipótesis Resumen (se 

acepta o se 

rechaza) 

HE01 El uso de la aplicación móvil incrementará la motivación 

hacia el aprendizaje de configuración de equipos 

Routers. 

Aceptada 

HE02 El uso de la aplicación móvil permitirá aumentar la 

satisfacción con el aprendizaje de configuración de 

equipos Routers. 

Aceptada 
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HE03 El uso de la aplicación móvil incrementará el 

conocimiento de configuración de equipos Routers. 

Aceptada 

HE04 El uso de la aplicación móvil incrementa el nivel de 

usabilidad de la aplicación móvil en el aprendizaje de la 

configuración de equipos Routers. 

Aceptada 

HG El uso de la aplicación móvil ayudó a incrementar la 

motivación, satisfacción, aumento de conocimientos y 

nivel de usabilidad para impulsar el aprendizaje en 

configuración de equipos Routers. 

Aceptada 

 

Conforme se detalla en la Tabla 20, los resultados han permitido corroborar la 

validez de las hipótesis previamente establecidas, lo que llevó al logro del propósito 

principal y los objetivos particulares. Esto se tradujo en un notable aumento en la 

motivación, que alcanzó un 53.74% en aumento, así como un incremento 

significativo en la satisfacción, con un aumento del 70.70%. Además, se logró 

mejorar el conocimiento sobre configuración de equipos Routers en un 76.36% y 

finalmente elevar el nivel de usabilidad a un 58.01% entre los universitarios que se 

beneficiaron de la app móvil RouConf. 
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V. DISCUSIÓN 

En términos generales, la aplicación móvil resultó beneficioso cuando se utilizó para 

promover la práctica del aprendizaje de protocolos de red, dado que se consiguió 

el objetivo de aumentar la motivación, la satisfacción, mejorar los conocimientos 

obtenidos y aumento del nivel de usabilidad entre los universitarios que 

interactuaron con la aplicación RouConf. Los resultados obtenidos incluyen un 

aumento significativo en la motivación, alcanzando un 53.74%, junto con un 

incremento sustancial en la satisfacción, que llegó al 70.70%. Asimismo, se logró 

mejorar el conocimiento en la configuración de equipos Routers en un 76.36%, y 

finalmente, se incrementó el nivel de usabilidad en un 58.01% entre los estudiantes 

universitarios que hicieron uso de la aplicación móvil RouConf. De esta manera, se 

ha constatado que la aplicación móvil RouConf, diseñada con el propósito de 

fomentar la práctica de configuración de equipos routers, arroja resultados positivos 

en las variables mencionadas.   

Los hallazgos que surgieron de este estudio muestran una elevación del 

76.36% en el conocimiento sobre la configuración de equipos Routers, superando 

los hallazgos de una investigación previa realizada por Aycho y Bustamante en 

2021. En su estudio, desarrollaron una aplicación que combinaba el micro-

aprendizaje con dispositivos móviles y computadoras para enseñar normativas en 

estudios superiores a una muestra de 30 jóvenes que estudian ingeniería de 

sistemas. Encontraron que la introducción de dispositivos móviles mejoró en el 

proceso educativo de los participantes que ha experimentado un aumento del 43% 

al 72%. Además, la satisfacción de los participantes en su estudio aumentó un 77%, 

mientras que, en nuestra investigación actual, el aumento fue del 70.70%, 

ligeramente menor en comparación. 

En lo que respecta a la satisfacción en nuestra investigación actual, se 

registró un nivel del 70.70%, siendo ligeramente inferior al estudio realizado por 

Alcalá & Cueto (2021). Los hallazgos indican que la aplicación que desarrollaron se 

considera una herramienta útil, con una satisfacción media del 86.22%. Tanto las 

directrices que definimos como las aplicaciones que creamos representan un punto 

inicial para dar comienzo al desarrollo de aplicaciones móviles centradas en mejorar 

la experiencia del usuario. Estos recursos ofrecen valiosas pautas y soluciones para 
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diseñar aplicaciones educativas de calidad que estén a la par con las necesidades 

y aspiraciones de los usuarios. 

Al contrastar los hallazgos de este estudio con el estudio previo realizado por 

Montero (2021), surgen interesantes distinciones. En el estudio de Montero, se 

observó un incremento del 36.56% en términos del nivel de satisfacción de los 

estudiantes en relación al aprendizaje de equipos de redes. Sin embargo, es crucial 

subrayar que esta mejora en la satisfacción es inferior en comparación con los 

resultados de nuestro estudio, donde se logró una elevación de 1.72 puntos en el 

nivel de satisfacción. 

Una posible explicación para esta disparidad podría estar relacionada con el 

enfoque y el alcance de las respectivas aplicaciones móviles. Mientras que la 

aplicación estudiada por Montero se centró en el aprendizaje de equipos de redes, 

RouConf se especializa en la configuración de routers, un enfoque más específico 

y técnico. Además, Montero destacó la importancia de incorporar material didáctico 

y establecer una comunicación constante por parte del docente para mejorar la 

satisfacción de los estudiantes. Esto sugiere que, al enfocarse en configuraciones 

de routers, RouConf podría haber logrado un impacto más inmediato en la 

satisfacción de los estudiantes sin requerir la misma cantidad de apoyo adicional. 

La diferenciación en el enfoque y la necesidad de recursos adicionales pueden 

haber contribuido a las diferencias en los resultados de satisfacción entre los dos 

estudios. 

La comparación con el estudio de Aycho y Bustamante (2021) sobre una 

aplicación móvil de microlearning y gamificación para el aprendizaje de la norma 

técnica NTP-ISO/IEC 27001:2014 ofrece una perspectiva interesante. En ese 

estudio, se observó un incremento en el conocimiento de los participantes, con una 

media de 0.4303 antes de utilizar la aplicación y una media de 0.6940 después de 

su uso. Aunque este incremento es notable, es relevante destacar que nuestro 

estudio logró un aumento más pronunciado en términos de puntos (0.3467) en 

comparación con el estudio de Aycho y Bustamante. Esto sugiere que RouConf ha 

tenido un impacto más sustancial en el nivel de conocimientos de los estudiantes 

en el contexto específico de la configuración de routers. 
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En consecuencia, los resultados de nuestra investigación subrayan la 

efectividad de la aplicación móvil RouConf en la mejora del nivel de conocimientos 

de los estudiantes en el campo de la Ingeniería de Sistemas y disciplinas afines, 

específicamente en lo relacionado con la configuración de routers. El incremento 

de 0.3467 puntos en el conocimiento demuestra el impacto positivo y sustancial de 

RouConf en el proceso de aprendizaje de los estudiantes. Estos resultados resaltan 

la importancia de las herramientas tecnológicas especializadas en la educación y 

su capacidad para fortalecer las habilidades y conocimientos de los estudiantes en 

áreas técnicas y desafiantes. 

Por otro lado, tenemos a Campos y Ñuñuvera (2019) donde se enfocó en 

utilizar una aplicación móvil que se apoya en la Realidad Aumentada con el 

propósito de incrementar el entusiasmo de los estudiantes por temas relacionados 

con la cultura y la identidad nacional, al igual que el rendimiento en la materia de 

Historia del Perú. Los resultados son igualmente impresionantes, con un aumento 

del 21% en la medida de atención de los alumnos a cuestiones culturales y una 

elevación del 11% en la calificación media en la asignatura de Historia del Perú. 

Además, se obtuvo un aumento del 29.8% en la medida de complacencia del 

apoderado en relación a la educación de su hijo. Estos resultados demuestran el 

potencial de la Realidad Aumentada como una herramienta educativa que puede 

estimular el interés de los estudiantes en materias específicas y mejorar su 

desempeño académico. Además, el aumento de la satisfacción de los padres 

subraya la importancia de la colaboración entre la educación y las familias en el 

proceso de aprendizaje de los estudiantes. 

En conjunto, ambas investigaciones resaltan la influencia positiva de la tecnología 

en el ámbito educativo. Muestran que las aplicaciones móviles como RouConf y 

Apps con Realidad Aumentada pueden ser efectivas para estimular la motivación, 

el entusiasmo y la ejecución de los estudiantes, lo que tiene implicaciones 

significativas para el diseño de programas educativos y la promoción del 

aprendizaje efectivo. Además, estas investigaciones respaldan la noción de que la 

tecnología puede ejercer una función fundamental para la educación del siglo XXI 

Al comparar nuestros resultados con el estudio conducida por Alcalá y Cueto 

en 2021, centrado en la usabilidad de una aplicación móvil en un contexto 
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académico diferente, se pueden identificar similitudes y diferencias significativas. 

Ambos estudios resaltan la importancia de la usabilidad y la eficiencia en el diseño 

de aplicaciones móviles. Alcalá y Cueto encontraron que su aplicativo móvil obtuvo 

altos puntajes de usabilidad, lo que indicaba su eficiencia y eficacia en el contexto 

académico de gestión de actividades académicas. 

Sin embargo, es esencial destacar que nuestro estudio se centró en un 

campo diferente, específicamente dentro de las disciplinas de ingeniería de 

sistemas y la configuración de routers. A pesar de las diferencias en los contextos, 

ambos estudios convergen en la relevancia de la usabilidad y la eficiencia en el 

proceso de crear app móvil. Nuestros resultados indican un aumento significativo 

en la usabilidad de los estudiantes, lo que subraya la eficacia de RouConf en su 

contexto particular. 
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VI. CONCLUSIONES 

Las principales conclusiones resultantes de esta investigación son: 

Se consiguió un aumento significativo de motivación, con un incremento del 

53.74%, el proceso de aprendizaje de protocolos de red configurables en equipos 

routers experimentó un impulso gracias a la aplicación móvil. Esto fue 

particularmente beneficioso para los estudiantes universitarios que se centran en 

carreras relacionadas con redes y telecomunicaciones, ya que la aplicación se 

adaptó específicamente a sus necesidades y requisitos educativos. 

Respecto al grado de satisfacción, se logró un notable aumento del 70.70%. Esto 

se debió a que la aplicación móvil proporcionó información de fuentes de gran 

reputación, respaldada por autores con una profunda experiencia y conocimiento 

en protocolos de red. Además, la posibilidad de descargar la app desde Play Store 

contribuyó significativamente a la elevación de la satisfacción. Los participantes 

valoraron la confiabilidad de las fuentes y la facilidad de acceso a través de una 

plataforma ampliamente reconocida. 

Se logró un incremento del 76.36% en el grado de conocimiento de los 

participantes, lo que resultó en una adquisición de habilidades relacionadas con la 

configuración de equipos routers. Este hecho demuestra que los usuarios de la 

aplicación experimentaron una mejora sustancial en su comprensión y destreza en 

la práctica de protocolos de red a medida que se familiarizaron y trabajaron con la 

aplicación. Este aumento en el conocimiento subraya la efectividad de la 

herramienta en la mejora de las competencias de los usuarios en este ámbito 

específico. 

En cuanto a la usabilidad, se logró un incremento del 58.01%, indicando una mejora 

significativa en la percepción de usabilidad en lo que respecta a los estudiantes 

universitarios que utilizaron el software RouConf. Este resultado sugiere que la 

aplicación ofrece funciones, interfaces y componentes con una estructura sencilla 

y que resulta comprensible para los usuarios, lo que contribuyó a la percepción 

mejorada de la usabilidad en comparación con su estado previo. 

Scrum se aplicó como una metodología ágil que se adoptó en el proceso de 

creación de la aplicación móvil. Se basa en ciclos de desarrollo llamados sprints de 
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2 a 4 semanas, con roles definidos. La metodología enfatiza el trabajo en conjunto, 

la flexibilidad y la entrega constante de valor al usuario final. A través de reuniones 

diarias, revisiones y retrospectivas de sprint, Scrum permite un desarrollo iterativo, 

facilitando la retroalimentación constante y la mejora continua del producto. El 

objetivo principal es entregar incrementos potencialmente utilizables del producto 

en cada sprint, priorizando y gestionando eficazmente el backlog del producto. 

A partir de los datos recabados, es posible determinar que el empleo de la 

aplicación móvil para promover la enseñanza de la configuración de equipos routers 

en estudiantes universitarios condujo a un aumento en la motivación, satisfacción 

y usabilidad en su práctica. Además, los usuarios experimentaron beneficios en 

términos de adquisición de conocimientos, lo que puede mejorar su rendimiento en 

el ámbito de las redes y las telecomunicaciones. Esto se logró al fortalecer sus 

habilidades a través del aprendizaje de protocolos de red, gracias al uso continuo 

de la aplicación y la realización de ejercicios de conocimiento dentro de la misma. 
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VII. RECOMENDACIONES  

Se proponen las siguientes sugerencias para investigaciones posteriores: 

Evaluar minuciosamente la seguridad de la aplicación, en particular si se planea 

lanzarla en una plataforma como Play Store. Es fundamental garantizar la 

protección adecuada de los datos de los usuarios y establecer una comunicación 

segura entre la aplicación y el backend. Esto no solo contribuirá a una revisión más 

eficiente por parte de la plataforma, sino que también permitirá la creación de 

políticas de privacidad integrales para respaldar la publicación de la aplicación. 

Mantener actualizada la aplicación RouConf debido a las actualizaciones 

constantes en su contenido, el cual se obtiene de áreas significativas dentro del 

campo de las redes y telecomunicaciones. Esto puede contribuir significativamente 

y proporcionar un impulso a las carreras relacionadas con la Tecnología de la 

Información. Dichas actualizaciones mejorarán los desafíos planteados y permitirán 

la integración de nuevas funciones las cuales pueden servir de apoyo. A la fecha 

actual, la aplicación aún se encuentra en proceso de revisión por parte de Google 

Play. Se espera que en unos meses esté disponible al público en general para su 

descarga en la Play Store, beneficiando a los usuarios en general. 

Instamos a los desarrolladores de aplicaciones educativas y a las instituciones 

educativas a dar prioridad a la usabilidad en la creación y puesta en marcha de 

innovaciones informáticas. La capacitación en el manejo de estas herramientas y 

la retroalimentación constante de los estudiantes pueden contribuir a optimizar la 

usabilidad y, en última instancia, potenciar la calidad del proceso de instrucción. 

Destacar la conveniencia de optar por la metodología Scrum proporciona una 

mayor eficiencia en la producción de aplicaciones, garantiza la calidad y la 

seguridad, y fomenta la adaptabilidad a diferentes plataformas, lo que resulta en 

una entrega más rápida y efectiva de soluciones móviles. 

Se recomienda el uso de servidores dedicados en caso se requiera un mayor 

control y la salvaguardia de la privacidad de la información de los usuarios. 
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ANEXOS 

Anexo 01: Matriz de consistencia 

Tabla 21: Tabla de operacionalización de variables 

Fuente: Elaboración propia 

VARIABLES DEFINICIÓN CONCEPTUAL 
DEFINICIÓN 

OPERACIONAL 
DIMENSIÓN INDICADOR INSTRUMENTO 

ESCALA DE 
MEDICIÓN   

El efecto del uso de la 
aplicación móvil para 
el aprendizaje de la 
configuración de 
equipos routers.  

Una aplicación móvil es un programa informático 
diseñado a efectuar una tarea o función específica. 

Estas aplicaciones se instalan en dispositivos 
móviles tal reloj, teléfonos, pulsera, tablets e 

inclusive anillos inteligentes. Por otra parte, La 
experiencia del usuario o el diseño de UX es el 

procedimiento de diseño que utilizan los equipos 
para establecer productos que emplean los equipos 
para crear productos o servicios que ofrecen a los 
clientes-usuarios una experiencia significativa y 
destacada. Para lo cual comprende diseñar la 

totalidad el procedimiento de suministro e 
integración de productos-servicios, incluidos 

aspectos tanto el distintivo, el diseño, la usabilidad 
y la funcionalidad (Cedillo, 2019). Con respecto al 

aprendizaje es una transformación 
condicionalmente continua en el comportamiento 
causado por la experiencia. Esto se traduce a la 
adquisición de información, habilidades y nuevos 

conocimientos. al contemplar el aprendizaje, 
podemos concentrarnos en la educación formal que 
surge durante la niñez y en la edad adulta durante 
los primeros años. A su vez aprendizaje es el ciclo 
persistente que no solo se presencia en un aula de 

clase, sino que se establece para toda la vi-da 
(Cherry, 2022). 

Esta aplicación móvil es una 
herramienta que posibilita el 

almacena-miento de 
información, además de 

supervisar y gestionar todos 
los da-tos registrados, con el 

objetivo de optimizar el 
proceso propuesto en la 

investigación. La información 
precisa proporcionada a los 

usuarios permitirá mejorar su 
conocimiento al capacitarlos 

en la configuración de 
equipos routers, con el fin de 
resolver cualquier duda que 

puedan surgir durante el 
proceso de aprendizaje de 
dichas configuraciones en 

equipos Routers. 

Motivación.(Morales et 
al. 2020) 

Incremento de 
motivación.(Morales et 

al. 2020) 
Cuestionarios. Ordinal. 

 
 
 
  

 
 
 
 
 

Satisfacción. (Liu et al. 
2018) 

Aumento de 
Satisfacción.(Liu et al. 

2018) 
Cuestionarios. Ordinal. 

 

 

 

Conocimiento.(Demir y 
Akpinar 2018) 

Incremento de 
conocimiento.(Demir y 

Akpinar 2018) 
Cuestionarios. Razón. 

 

 

 

Usabilidad.(Parsazadeh 
et al. 2018) 

Incremento del nivel 
de 

usabilidad(Parsazadeh 
et al. 2018) 

Cuestionarios. Ordinal. 
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Anexo 02: Matriz de consistencia 

Tabla 22: Matriz de consistencia 

Fuente: Elaboración propia 

PROBLEMAS OBJETIVOS HIPÓTESIS 
VARIABLE. DIMENSIONES. INDICADORES 

General. General. General. 

¿Cuál será el efecto del uso de la aplicación 
móvil en la motivación, satisfacción, aumento de 
conocimientos y nivel de usabilidad para 
impulsar el aprendizaje de configuración de 
equipos routers? 

determinar el efecto del uso de la 
aplicación móvil en la motivación, 
satisfacción, aumento de 
conocimientos y nivel de usabilidad 
para el aprendizaje de configuración 
en equipos routers 

el uso de la aplicación móvil ayudo a 
incrementar la motivación y satisfacción, 
aumento de conocimientos y nivel de 
usabilidad para impulsar el aprendizaje en 
configuración de equipos routers 

      

Específicos. Específicos. Específicos.   Dimensiones.  Indicadores.  

¿Cuál será el efecto del uso de la aplicación 
móvil en la motivación hacia el aprendizaje de 
configuración de equipos Routers?(Morales et 
al. 2020) 

Determinar el efecto al usar la 
aplicación móvil de la motivación 
hacia el aprendizaje de configuración 
de equipos Routers .(Morales et al. 
2020) 

El uso de la aplicación móvil incrementará la 
motivación hacia el aprendizaje de 
configuración de equipos Routers(Morales et 
al. 2020) 

Efecto del uso de la 
aplicación móvil para el 

aprendizaje de 
configuración de 
equipos Routers.  

Motivación.(Morales et al. 
2020) 

Incremento de 
motivación.(Morales et 

al. 2020) 

  
¿Cuál será el efecto de la aplicación móvil en la 

satisfacción con el aprendizaje de 
configuración de equipos Routers ?(Liu et al. 

2018) 

Determinar el efecto al usar la 
aplicación móvil de la satisfacción 
con el aprendizaje de configuración 
de equipos Routers.(Liu et al. 2018) 

El uso de la aplicación móvil permitirá 
aumentar la satisfacción con el aprendizaje 
de configuración de equipos Routers. (Liu et 
al. 2018) 

Satisfacción.(Liu et al. 
2018) 

Aumento de 
satisfacción.(Liu et al. 

2018) 

 

 

 

¿Cuál será el efecto del uso de la aplicación 

móvil en el conocimiento con el aprendizaje de 
configuración de equipos Routers ?.(Demir y 
Akpinar 2018) 

Determinar el efecto al usar la 
aplicación móvil en el conocimiento 
con el aprendizaje de configuración 
de equipos Routers.(Demir y Akpinar 
2018) 

El uso de la aplicación móvil incrementará el 
conocimiento de configuración de equipos 
Routers .(Demir y Akpinar 2018) 

Conocimiento.(Demir y 
Akpinar 2018) 

Incremento de 
conocimiento.(Demir y 

Akpinar 2018) 

 

 

 

¿Cuál será el nivel de usabilidad de la aplicación 
móvil en el aprendi-zaje de la configuración de 
equipos Routers?(Parsazadeh et al. 2018) 

Determinar el nivel de usabilidad de 
la aplicación móvil en el aprendi-zaje 
de la configuración de equipos 
Routers.(Parsazadeh et al. 2018) 

El uso de la aplicación móvil incrementa el 
nivel de usabilidad de la aplicación móvil en 
el aprendizaje de la configuración de equipos 
Routers.(Parsazadeh et al. 2018) 

Usabilidad.(Parsazadeh et 
al. 2018) 

Incremento del nivel de 
usabilidad(Parsazadeh 
et al. 2018) 
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Anexo 03: Instrumentos de recolección de datos 

Cuestionario –Motivación   

En la tabla se presentan las interrogantes utilizadas en el cuestionario de 

motivación previo a la prueba. 

Tabla 23: Escalas de medición motivación pre-test 

Grado de 
satisfacción 

Nada 
Motivado 

Poco Motivado Neutral 
Muy 

Motivado 
Totalmente 
Motivado 

Valor 1 2 3 4 5 

 

Tabla 24: Cuestionario de motivación pre-test 

Pregunta 1 2 3 4 5 

¿Qué tan motivado te sientes para aprender sobre 
configuraciones de equipos routers sin uso de una app 
móvil? 

     

¿Me siento motivado cuando tengo que realizar 
configuraciones en equipos de redes sin el apoyo de 
la tecnología? 

     

¿Me siento motivado cuando realiza configuraciones 
de equipos routers sin apoyo de la tecnología y se 
logra concluir sin importar el tiempo que me tome? 

     

¿Me siento motivado de aprender algo nuevo?      

¿Considero que mi motivación aumenta cuando me 
aventuro a configurar sin apoyo de herramientas 
tecnológicas? 

     

(Ccente y Marca, 2022) 
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Cuestionario –Motivación   

En la tabla se presentan las interrogantes utilizadas en el cuestionario de 

motivación posterior a la prueba. 

Tabla 25: Escalas de medición motivación pos-test 

Grado de 
satisfacción 

Nada 
Motivado 

Poco Motivado Neutral 
Muy 

Motivado 
Totalmente 
Motivado 

Valor 1 2 3 4 5 

 

Tabla 26: Cuestionario de motivación pos-test 

Pregunta 1 2 3 4 5 

¿Qué tan motivado se siente de utilizar aprender 
protocolos de configuración por medio de una 
aplicación móvil? 

     

¿Me siento motivado de usar un aplicativo móvil que 
contiene información recolectada de la experiencia de 
trabajo en telecomunicaciones? 

     

¿Qué tan motivado me encuentro del aprendizaje con 
nuevas tecnologías? 

     

¿Considero que me sentiría más motiva si el aplicativo 
móvil permitirá conocer sobre otros equipos de redes? 

     

¿Me siento mucho más motiva a configurar equipos 
routers después del uso de la aplicación móvil? 

     

 

(Ccente y Marca, 2022) 
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Cuestionario –Satisfacción  

En la tabla se presentan las interrogantes utilizadas en el cuestionario de 

satisfacción previo a la prueba. 

Tabla 27: Escalas de medición satisfacción pre-test 

Grado de 
satisfacción 

Nada 
satisfecho 

Poco 
satisfecho 

Neutral Muy satisfecho 
Totalmente 
satisfecho 

valor 1 2 3 4 5 

 

Tabla 28: Cuestionario de satisfacción pre-test 

Pregunta 1 2 3 4 5 

¿Qué tan satisfecho se siente aprender a configurar 
equipos routers de la manera tradicional sin el apoyo 
de una aplicación móvil? 

     

¿Qué tan satisfecho se siente usando libros, guías o 
explorando en páginas webs protocolos de red? 

     

¿Qué tan satisfecho se siente con la enseñanza de 
protocolos de redes en las instituciones 
especializadas? 

     

¿Me siento satisfecho aprendiendo protocolos de 
redes en grupos de trabajo para la habilitación de 
algún servicio de red común, aplicada en un entorno 
laboral? 

     

¿Estoy satisfecho con los conocimientos adquiridos a 
través de la educación convencional? 

     

 

(Ccente y Marca, 2022) 
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Cuestionario –Satisfacción 

En la tabla se presentan las interrogantes utilizadas en el cuestionario de 

satisfacción posterior a la prueba. 

Tabla 29: Escalas de medición satisfacción pos-test 

Grado de 
satisfacción 

Nada 
satisfecho 

Poco 
satisfecho 

Neutral Muy satisfecho 
Totalmente 
satisfecho 

valor 1 2 3 4 5 

 

Tabla 30: Cuestionario de satisfacción post-test 

Pregunta 1 2 3 4 5 

¿Qué tan satisfecho se siente aprender la 
configuración de protocolos de red en routers 
mediante la aplicación móvil? 

     

¿Estoy satisfecho con la experiencia obtenida al 
utilizar la aplicación móvil? 

     

¿Me siento satisfecho por haber probado un aplicativo 
móvil que incluye aportes desde la experiencia 
laboral? 

     

¿Experimento satisfacción por haber logrado aprender 
con la asistencia de la aplicación móvil? 

     

¿Estoy satisfecho con todo el proceso de utilización de 
la aplicación móvil? 

     

 

(Ccente y Marca, 2022) 
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Cuestionario –Conocimiento 

En la tabla se presentan las interrogantes utilizadas en el cuestionario de 

conocimiento previo y posterior a la prueba. 

Tabla 31: Cuestionario de conocimientos pre-test y pos-test 

Pregunta Opción 1 Opción 2 Opción 3 Opción 4 

La respuesta al comando 
‘show ip enterface brief’ en 
router R1 lista el estado de 
la Serial 0/0 en “down” y 
“down” ¿Cuál de las 
siguientes alternativas 
puede ser correcta? 

El comando 
‘no 
shutdown’ 
está 
actualmente 
configurado 
en la 
interface 

La interface 
serial del 
router no 
tiene 
conexión 
física 
establecida 

La interface 
del router ha 
sido 
configurado 
para usar 
Frame Relay 

La interface 
del router 
está 
configurado 
para usar 
PPP 

¿En un router Cisco, que 
comando copia la 
configuración de RAM a 
NVRAM? 

Copy 
running-
config 
startup-
config 

Copy startup-
config 
running-
config 

Copy 
running-
config start-
up-config 

Copy 
startup-
config tftp 

Con NAT dinámico, 
realizando traslación para 
solamente direcciones 
inside, ¿Qué causa que 
entradas en la tabla NAT 
sean creadas? 

El primer 
paquete de la 
red inside 
hacia la red 
outside 

Configuración 
usando el 
comando ‘ip 
nat outside 
source’ 

Configuración 
usando el 
comando ‘ip 
nat inside 
source’ 

El primer 
paquete de 
la red 
outside 
hacia la red 
inside 

¿Qué protocolo de 
conexión remota utiliza 
técnicas de cifrado para 
proteger los datos 
transmitidos entre el cliente 
y el servidor?  

TELNET BGP SSH OSPF 

¿Cuáles son los tipos de 
interfaces definidos para el 
firewall tradicional? 

Outside, 
Inside, DMZ 

Outside, in 
side, DMZ 

Outside, on 
side, DMZ 

DMZ, 
NDMZ, 
Outside 

¿Cuál es el protocolo de red 
que permite el acceso 
remoto a un sistema con 
autenticación de usuario, 
pero carece de cifrado y 

EIGRP TELNET SSH RIP 



62 

 

seguridad para proteger las 
credenciales durante la 
transmisión? 

¿Cuál de los tipos de 
memoria router Cisco es 
usada para grabar el 
sistema operativo para un 
modo de operación de bajo 
nivel(debugging) y no para 
la operación normal?  

RAM ROM Flash NVRAM 

¿Cuál de los siguientes 
protocolos de ruteo usan 
una métrica que es, por 
defecto, parcialmente 
afectada por el ancho de la 
banda enlace? 

RIPv1 RIPv2 OSPF BGP 

¿Cuál de la siguientes IPs 
es una IP publica? 

172.30.0.0 1.0.0.0 192.168.1.0 172.16.0.0 

(Beasley et all. 2021) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



63 

 

 

Cuestionario –Nivel de usabilidad 

En la tabla se presentan las interrogantes utilizadas en el cuestionario de usabilidad 

previo a la prueba. 

Tabla 32: Escalas de medición usabilidad pre-test 

Grado de 
satisfacción 

Muy en 
desacuerdo 

En 
desacuerdo Indiferente 

De 
acuerdo 

Muy de acuerdo 

valor 1 2 3 4 5 

 

Tabla 33: Cuestionario de usabilidad pre-test 

Pregunta 1 2 3 4 5 

¿Consideras que hay aplicaciones móviles para el 
aprendizaje de configuraciones de equipos routers con 
una interfaz de fácil intuitiva? 

     

¿Consideras que son comunes las aplicaciones para 
el aprendizaje de configuración de equipos routers? 

     

¿Consideras que hay aplicaciones móviles para el 
aprendizaje de configuraciones equipos routers que 
utiliza un lenguaje claro y conciso para el manejo de 
los temas propuestos? 

     

¿Consideras que hay aplicaciones móviles para el 
aprendizaje de configuraciones equipos routers que 
presente interfaces visualmente atractivas para el 
usuario? 

     

¿Consideras que hay aplicaciones móviles para el 
aprendizaje de configuraciones equipos routers donde 
se puede navegar de manera efectiva y satisfactoria? 

     

 

(De La Rosa et al. 2020) 

 

 

 



64 

 

 

 

 

Cuestionario –Nivel de usabilidad 

En la tabla se presentan las interrogantes utilizadas en el cuestionario de usabilidad 

posterior a la prueba. 

Tabla 34: Escalas de medición satisfacción pos-test 

Grado de 
satisfacción 

Muy en 
desacuerdo 

En 
desacuerdo Indiferente 

De 
acuerdo 

Muy de 
acuerdo 

valor 1 2 3 4 5 

 

Tabla 35: Cuestionario de usabilidad pos-test 

Pregunta 1 2 3 4 5 

¿Considero que la aplicación móvil contiene un 
entorno de fácil uso para los usuarios? 

     

¿La aplicación móvil incluye módulos de interacción y 
participación con los usuarios que permiten un mejor 
aprendizaje? 

     

¿La aplicación móvil utiliza un lenguaje claro y conciso 
para el manejo de los temas propuestos? 

     

¿La aplicación móvil presenta interfaces visualmente 
atractivas para el usuario? 

     

¿Considero que se puede navegar de manera efectiva 
y satisfactoria por la aplicación móvil? 

     

(De La Rosa et al. 2020) 
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Anexo 04: Interfaces de usuario RouConf versión V1.1.0  

A continuación, se presentan las interfaces de la aplicación ROUCONF en las 

siguientes figuras. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 02. Interfaz inicio de sesión  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 03. Interfaz de registro de usuarios 
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Figura 04. Interfaz menú principal 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 05. Interfaz perfil de usuario 
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Figura 06. Interfaz de contenidos 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 07. Interfaz de retos propuestos 
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Anexo 05: Validez y confiabilidad del instrumento de recolección de datos 

En la figura 08 se aprecia la tabulación de datos dimensión de conocimientos en el 

software SSPS 25 de prueba piloto. 

 

Figura 08. Tabulación de datos dimensión de conocimientos 

En la figura 09 se aprecia la tabulación de datos dimensiones de motivación, 

satisfacción y usabilidad en el software SSPS 25 de prueba piloto. 

 

Figura 09. Tabulación de datos dimensiones de conocimientos de motivación, 

satisfacción y usabilidad. 
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En la figura 10 observamos la generación del coeficiente alfa de Cronbach para la 

dimensión conocimientos 

Figura 10. Alfa de Cronbach para la dimensión conocimientos 

En la figura 11 observamos la generación del coeficiente alfa de Cronbach para las 

dimensiones motivación, satisfacción y usabilidad. 

Figura 11. Alfa de Cronbach para las dimensiones motivación, satisfacción y 

usabilidad. 
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Anexo 07: Recolección de datos para análisis estadístico de datos 

En la figura 13 se aprecia la recopilación de datos para el análisis estadístico de 

datos Pre-test de las dimensiones motivación, satisfacción y usabilidad tabulados 

en el software excel para su presentación. 

Figura 13. Recopilación de datos para el análisis estadístico de datos Pre-test de 

las dimensiones motivación, satisfacción y usabilidad. 

En la figura 14 se aprecia la recopilación de datos para el análisis estadístico de 

datos Pre-test de las dimension de conocimientos. 

Figura 14. Recopilación de datos para el análisis estadístico de datos Pre-test de 

la dimension conocimientos. 
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En la figura 15 se aprecia la recopilación de datos para el análisis estadístico de 

datos Pos-test de las dimensiones motivación, satisfacción y usabilidad 

organizados en el software excel para su presentación. 

Figura 15. Recopilación de datos para el análisis estadístico de datos Pos-test de 

las dimensiones motivación, satisfacción y usabilidad. 

En la figura 16 se aprecia la recoleccion de datos para el análisis estadístico de 

datos Pos-test de las dimension de conocimientos. 

Figura 16. Recopilación de datos para el análisis estadístico de datos Pos-test de 

la dimensión conocimientos. 
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Anexo 08: Evidencia de ejecución de investigación 

En la figura 17 se aprecia la evidencia de uso de la aplicación activa para pruebas 

internas en Play Store; otros usuarios descargaron la aplicación desde un 

ejecutable .apk el cual se compartió por un link de drive, a la fecha RouConf se 

encuentra disponible en la tienda de aplicaciones Play Store. 

 

Figura 17. Captura de evidencia de ejecución en Google Play Console. 

En la figura 18 podemos visualizar la recolección de datos Pre-Test a través de 

formularios de Google Froms. 

 

Figura 18. Recolección de datos Pre-Test. 
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En la figura 19 podemos visualizar la recolección de datos Pre-Test a través de 

formularios de Google Froms. 

 

Figura 19. Recolección de datos Pos-Test. 
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Anexo 09: Arquitectura General Aplicación Móvil RouConf 

La estructura fundamental y organizativa que define la interacción entre los 

componentes principales de una aplicación móvil se conoce como su arquitectura 

general. En la figura 20 se visualiza una se presenta la estructura fundamental de 

la arquitectura general utilizada en el desarrollo de la aplicación móvil “RouConf”, 

detallando aspectos como el acceso, la plataforma de desarrollo, la conexión, la 

base de datos y los servicios que conforman la aplicación. 

 

Figura 20. Arquitectura general de RouConf 
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Anexo 10: Modelo de base de datos 

En esta sección, presentamos una representación simplificada o condensada de la 

estructura de una base de datos, tal como se ilustra en la figura 21.

 

Figura 21. Modelo de la base de datos Rouconf 

Para la tabla denominada "users", su estructura esta diseñada para almacenar 

información de usuarios. La clave primaria de la tabla es un número entero largo 

(BIGINT) con autoincremento (AUTO_INCREMENT) que garantiza identificadores 

únicos. Además, se definen columnas para almacenar la dirección de correo 

electrónico ("email"), el nombre ("name"), el apellido ("lastname"), el número de 

teléfono ("phone"), la ruta de la imagen de perfil ("image"), la contraseña del usuario 

("password"), y los resultados de un cuestionario ("resultado_cuestionario"). Se 

imponen restricciones como la obligatoriedad y unicidad de ciertos campos, como 

el correo electrónico y el número de teléfono. También se incluyen columnas para 

registrar las fechas de creación ("created_at") y actualización ("updated_at") de los 
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registros, ambas representadas como marcas de tiempo (TIMESTAMP). La 

columna "resultado_cuestionario" permite almacenar respuestas de cuestionarios 

con una longitud máxima de 30 caracteres. 

La primera tabla, "roles", tiene una clave primaria "id" que es un número entero 

largo (BIGINT) con autoincremento (AUTO_INCREMENT) para identificadores 

únicos. Además, contiene las columnas "name" para el nombre del rol, que no 

puede ser nulo y debe ser único; "image" para la ruta de la imagen asociada al rol, 

que puede ser nula; "route" para la ruta asociada al rol, que no puede ser nula; 

"created_at" y "updated_at" para registrar las fechas de creación y actualización de 

los registros, respectivamente, ambas representadas como marcas de tiempo 

(TIMESTAMP). 

La segunda tabla, "user_has_roles", está diseñada para almacenar las relaciones 

entre usuarios y roles. Contiene las columnas "id_user" y "id_rol" que representan 

las claves foráneas hacia las tablas "users" y "roles" respectivamente. También 

incluye las columnas "created_at" y "updated_at" para registrar las fechas de 

creación y actualización de los registros, ambas representadas como marcas de 

tiempo (TIMESTAMP). Las claves foráneas están configuradas para realizar 

acciones de actualización y eliminación en cascada, lo que significa que si se 

actualiza o elimina un registro en las tablas "users" o "roles", las correspondientes 

relaciones en "user_has_roles" se actualizarán o eliminarán automáticamente. La 

combinación de las columnas "id_user" e "id_rol" forma la clave primaria de la tabla 

"user_has_roles". 

La tabla "user_has_roles" actúa como una tabla de relación muchos a muchos entre 

usuarios y roles. Esto permite que un usuario tenga varios roles y que un rol pueda 

ser asignado a varios usuarios. La presencia de esta tabla intermedia cumple con 

la segunda forma normal (2NF), ya que cada atributo no clave (como "created_at" 

y "updated_at") depende completamente de la clave primaria compuesta ("id_user" 

e "id_rol"). Este diseño proporciona una estructura eficiente y normalizada para la 

gestión de usuarios y roles. 
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Anexo 11: Metodologia SCRUM 

Desarrollo Spint 0: Preparación del entorno de desarrollo 

Según lo establecido en el Sprint Backlog, el Sprint 0 incluye las siguientes 

actividades: 

• Recopilación de requerimientos 

• Configuracion y preparacion del servidor en Google Cloud 

• Estructura de la aplicación móvil 

Recopilacion de los requerimientos para RouConf. 

- Registro de usuarios 

Los usuarios que instalen la aplicación tendrán la posibilidad de dirigirse a una 

pantalla donde podrán ingresar información básica, como sus nombres, apellidos, 

número de teléfono y correo electrónico, además de establecer una contraseña. 

Este proceso implica el consumo de endpoints recursos del servidor donde se 

registrara la información en la base de datos, lo que posteriormente les permitirá a 

cada usuario registrado iniciar de sesión. 

- Iniciar sesión y cerrar sesión 

Los usuarios, al desempeñar el papel de participantes, inician sesión utilizando las 

credenciales asociadas a un correo electrónico y una contraseña. Asimismo, tienen 

la opción de cerrar sesión después de completar el proceso de inicio de sesión, 

utilizando el servicio facilitado por el backend. 

- Actualizar su perfil personal  

El participante con el rol de usuario tiene la capacidad de modificar su información 

personal según sus necesidades. Para llevar a cabo este procedimiento, es 

imperativo que inicien sesión. Se permite la actualización de todos los datos 

personales, y como requisito obligatorio para dicha actualización, los usuarios 

deben proporcionar una foto de perfil a su elección.  

- Interacción continua 

Mantener un enfoque iterativo y permitir la adaptación continua a medida que se 

recibe retroalimentación y se refina la aplicación RouConf. 
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- Capturar puntaje de calificaciones 

El usuario puede resolver un cuestionario dentro de la aplicación el cual permita 

registrar en la base de datos su ultimo resultado obtenido de esta manera poder 

tener un mejor control del avance en el proceso de aprendizaje. 

Configuración y preparación del servidor en Google Cloud 

Primero, es necesario registrar una cuenta en la plataforma y acceder al Console 

de Google Cloud. Posteriormente, se puede seleccionar o crear un proyecto y 

dirigirse a la sección "Compute Engine". En este contexto, se crea una nueva 

instancia virtual que desempeñará el papel de servidor, definiendo las 

especificaciones de la instancia con consideraciones particulares, como el uso de 

las características gratuitas proporcionadas por Google Cloud (GC). Se incluyen 

aspectos como la región, el tipo de máquina (en este caso, se optó por la instancia 

"e2-micro") y las opciones de arranque. A continuación, se configura el acceso 

permitido mediante reglas de firewall, siendo esencial abrir el puerto 3000 para las 

peticiones HTTP desde la aplicación. Después, se elige una imagen del sistema 

operativo, en este caso, Debian 11. Una vez revisada y confirmada la configuración, 

se inicia la instancia, y Google Cloud asigna una dirección IP pública al servidor, la 

cual se configura como estática para evitar pérdidas al reiniciar la instancia y facilitar 

el acceso. Es crucial gestionar los recursos adecuadamente, deteniendo o 

eliminando la instancia cuando no esté en uso para evitar cargos innecesarios. 

Cabe destacar que el uso gratuito está sujeto a limitaciones y términos específicos 

en Google Cloud, por lo que se recomienda revisar la documentación para 

comprender completamente las condiciones del uso gratuito. Una vez completados 

los pasos, la instancia está lista para ser utilizada, como se ilustra en la figura 22. 

Figura 22. Despliegue del servidor en Google Cloud. 
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Estructura de la aplicación móvil 

Se empleó el editor de código Visual Studio Code para la creación del código del 

proyecto, aprovechando sus variados complementos que facilitan un proceso de 

desarrollo eficiente y ágil para el desarrollo en Flutter y Dart como lenguaje de 

programación. La estructura de directorios se configura conforme al patrón 

arquitectónico se observa en la figura 23. 

 

Figura 23. Estructura de desarrollo para RouConf. 

Desarrollo Sprint 01: Resultados obtenidos tras la incorporación de módulos 

de inicio de sesión y registro de usuarios. 

Interfaz de Inicio de Sesión: Al seleccionar esta opción, los usuarios pueden 

ingresar a sus cuentas existentes. Aquí, deben proporcionar sus credenciales, 

como nombre de usuario y contraseña, para acceder a la aplicación. Al elegir esta 

opción "Regístrate Aquí", los usuarios son redirigidos a la página de registro. Aquí, 
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pueden crear una nueva cuenta proporcionando la información necesaria, como 

nombre, dirección de correo electrónico y una contraseña deseada, esta interfaz de 

puede evidenciar en la figura 02. 

La interfaz de registro de aplicaciones está diseñada para capturar la información 

esencial del usuario de manera efectiva y segura, con una presentación limpia y 

accesible para facilitar el proceso de registro, ademas de poder ser deribados la 

base de datos del servidor mediante la ayuda del consumo de endpoints desde la 

aplicación al backend del servidor; La  interfaz la podemos visualizar en la figura 03 

anteriormente proporcionada. 

Desde la consola de Flutter, podemos seguir el consumo de los endpoints, llevando 

a cabo validaciones mediante el código del servidor por el backend o por defecto 

en entorno de desarrollo a nivel local y devolviendo respuestas cuando el usuario 

está registrado, asegurando y validando así un inicio de sesión exitoso. La 

respuesta detallada del servidor se muestra en la figura 24. 

 

Figura 24. Respuesta JSON del servidor al loguearse un usuario 

Desarrollo Spint 02: Resultados de la implementación de módulos Menú 

principal y sub módulos de la interfaz para usuario. 

La interfaz del menú principal dentro de la aplicación RouConf ha sido diseñada 

para brindar a los usuarios un acceso eficiente y fácil a las distintas secciones y 

funciones que ofrece la aplicación. Este enfoque ha sido implementado con el 

objetivo de simplificar la navegación, proporcionando así una experiencia del 

usuario mejorada. Para visualizar con mayor detalle esta interfaz, se presenta una 

representación gráfica en la figura 4. 
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Los módulos y vistas que han sido desarrollados están disponibles para el acceso 

a través de la interfaz de menú. Estos componentes han sido cuidadosamente 

creados para ofrecer a los usuarios una amplia gama de funcionalidades y opciones 

dentro de la aplicación. Al proporcionar esta variedad de módulos, se busca 

garantizar una experiencia integral y versátil para los usuarios, quienes podrán 

acceder a estas características específicas directamente desde la interfaz principal.  

En la figura 25, se visualiza la interfaz dedicada a la configuración de servicios. En 

esta sección, se detallan las configuraciones por defecto específicas para diversas 

marcas líderes en el mercado de fabricantes de routers. 

Figura 25. Interfaz de Servicios CORP. 
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En la figura 26, se presenta la interfaz de topologías, donde se detallan las 

principales estructuras utilizadas en el ámbito de las telecomunicaciones, 

destacando especialmente los dispositivos de acceso que son los routers de los 

proveedores de servicios.  

 

Figura 26. Interfaz de Topologías 
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En la figura 27, se exhibe la interfaz dedicada a los protocolos, donde se detallan 

conocimientos relacionados con la configuración y manejo de protocolos de red 

específicamente destinados a equipos routers. 

 

 

Figura 27. Interfaz de Protocolos 
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En la figura 28, se presenta la interfaz de "Actualizaciones” (Upload), donde se 

detallan comunicados informativos acerca de la aplicación móvil RouConf. Al 

presionar el botón en la interfaz, podrás acceder y leer el contenido proporcionado. 

 

Figura 28. Interfaz de Actualizaciones 
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En la figura 29, se exhibe la interfaz de "About", donde se detallan las referencias 

destinadas a respaldar principalmente el contenido teórico de la aplicación móvil 

RouConf. 

 

Figura 29. Interfaz de Referencias 
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En la figura 30, se presenta la interfaz de "Contactos", donde se proporciona 

información de contacto sobre la persona responsable del desarrollo y despliegue 

de la aplicación móvil RouConf. 

 

Figura 30. Interfaz de Soporte 
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Desarrollo Sprint 03: Resultados de implementacion de Modulo de 

Cuestionarios 

Este módulo se ocupa principalmente de proporcionar una vista de cuestionarios 

necesarios para llevar a cabo el estudio. Además, estos cuestionarios sirven como 

punto de partida en caso de buscar homologación o lograr alguna certificación 

relacionada con redes y telecomunicaciones. En esta interfaz, los usuarios 

interactúan completando los cuestionarios, y el resultado o la calificación final 

obtenida se puede registrar en la base de datos del servidor mediante el consumo 

de los endpoints programados. La interfaz se puede visualizar de manera general 

en la figura 07 y se visualiza más detalladamente en la siguiente figura 31. 

Figura 31. Interfaz resultados de cuestionario 
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Desarrollo Spint 04: Resultados de implementacion de modulo actualizacion 

de datos del usuario 

La sección de perfil de usuario en la aplicación ofrece a los usuarios un espacio 

para administrar sus datos personales, actividades y configuraciones, mejorando 

así la personalización y la experiencia general del usuario mediante el consumo de 

los endpoints del servidor. A grandes rasgos, se muestra la interfaz en la figura 05, 

mientras que detalles más específicos se encuentran en la siguiente figura 32. 

 

Figura 32. Interfaz actualización de datos del usuario 
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Sprint 05: Pruebas de la aplicación móvil “RouConf” 

Basándonos en el Registro de Actividades del Sprint, el Sprint 5 incluye las 

siguientes actividades: 

• Comprobaciones de compatibilidad 

• Validaciones de aceptación 

• Despliegue de Bakend en Cloud  

• Validación de usuarios registrados en el servidor 

• Despliegue de RouConf en la tienda de aplicaciones (Play Store). 

Comprobacion de compatibilidad 

En este segmento, hemos tomado como referencia la herramienta Google Console 

para obtener información específica acerca de nuestra aplicación que se encuentra 

disponible en la tienda de Play Store con respecto a la última versión V1.2.0 a la 

fecha de RouConf. 

En esta sección, se puede observar la compatibilidad de la aplicación con una 

cantidad específica de dispositivos para la version v1.2.0 de RouConf, de acuerdo 

con los requisitos establecidos por Google para asegurar una experiencia de 

usuario fluida al descargar, instalar y ejecutar aplicaciones desde la plataforma 

oficial de Google en dispositivos Android, tal como se ilustra en la figura 33. 

 

Figura 33. Captura de disponibilidad de verisones para RouConf  
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Validaciones de aceptacion 

En esta sección, se presentan las sugerencias aplicadas para mejorar la eficiencia 

del tamaño de la aplicación basándose en el análisis de la versión más reciente. Se 

advierte que todas las estimaciones de ahorro de espacio son aproximadas, y la 

reducción real en el tamaño puede fluctuar; Como se muestra en la siguiente figura 

34. 

 

 

Figura 34. Captura de optimizaciones para RouConf  

Las personas que tienen limitaciones de almacenamiento en sus dispositivos 

pueden eliminar aplicaciones más grandes para liberar espacio. Google Play 

también considera el tamaño al recomendar a los usuarios que desinstalen 

aplicaciones para liberar espacio. La figura 35 presenta el gráfico de barras que 

ilustra la optimización del peso total de la aplicación RouConf. 
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Figura 35. Captura de grafico de optimizaciones para RouConf 

Despliegue de Bakend en Cloud 

Para esta fase, una vez que Node.js, npm y MySQL MariaDB han sido instalados, 

se procede a cargar el código del backend desarrollado en Node.js al servidor. Para 

realizar esta tarea, se utiliza una conexión FTP a través del programa "FileZilla 

Client", como se evidencia en la figura 36. En cuanto a la base de datos, se crea la 

base de datos y se ingresan datos mediante sentencias SQL conocidas desde la 

terminal del servidor. La estructura específica de la base de datos para Rouconf se 

detalla más precisamente en el anexo 10. 

 

Figura 36. Captura resultados del despliegue del backend en el servidor 
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Validacion de usuarios registrados en el servidor 

En esta sección, a través del eficiente gestor de bases de datos MariaDB, 

disponemos de la capacidad para llevar a cabo la administración dinámica y en 

tiempo real de nuestra base de datos directamente desde el servidor mediante una 

conexión segura SSH. Esta funcionalidad proporciona un nivel avanzado de control 

sobre la base de datos, permitiéndonos realizar consultas detalladas y exhaustivas. 

Además, nos brinda la posibilidad de evaluar y supervisar de manera efectiva la 

gestión de nuestros datos, asegurando así un manejo preciso y oportuno de la 

información almacenada en el sistema. 

A continuación, en la figura 37, se puede observar un usuario que ya ha sido 

registrado en nuestro servidor mediante una consulta realizada directamente en el 

servidor. 

 

Figura 37. Captura de validación de datos en el servidor 

 

Despliegue de RouConf en la tienda de aplicaciones (Play Store). 

Después de completar la fase de desarrollo y exhaustivas pruebas, el siguiente 

paso es la implementación en la tienda Google Play Store. La aplicación se 

encuentra disponible para instalación al realizar una búsqueda en la tienda 
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utilizando la identificación de nombre "RouConf", como se ilustra en la figura 38. 

Este proceso asegura que la aplicación esté accesible para los usuarios a través 

de la plataforma reconocida de Google Play, facilitando así su descubrimiento y 

descarga de manera sencilla y segura. 

 

Figura 38. Despliegue de RouConf en Play Store 
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