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Resumen 

La poca conectividad de redes de comunicación en zonas rurales, que limita el 

proceso de aprendizaje y obtención de conocimientos. Este proyecto de 

investigación aportó al objetivo de la reducción de desigualdades sugiriendo la 

implementación de una aplicación móvil, empleando microlearning y 

gamificación como aporte al proceso de aprendizaje. El objetivo principal de la 

investigación fue determinar el efecto de una aplicación móvil en el proceso de 

aprendizaje de las configuración e instalación de redes satelitales con 

microlearning y gamificación. Esta investigación fue de tipo aplicada, de enfoque 

cuantitativo, de diseño experimental y tipo de diseño pre-experimental; El 

presente estudio uso el muestreo por conveniencia y conto con 40 participantes, 

quienes fueron evaluados en un pre test, post test y se obtuvo como resultado el 

aumento en el conocimiento de 175.11%, incremento en la motivación de 

200.50%, incremento de satisfacción 200.76% y reducción de tiempo de 

aprendizaje en 7.29%. Considerando los resultados obtenidos se concluyó que 

la implementación de una aplicación móvil, empleando microlearning y 

gamificación incrementó y aportó mejoras en el proceso de aprendizaje.  

Palabras clave: Microlearning, gamificación, redes, satelital, aplicación móvil. 
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Abstract 

The poor connectivity of communication networks in rural areas, which limits the 

process of learning and obtaining knowledge. This research project contributed 

to the objective of reducing inequalities by suggesting the implementation of a 

mobile application, using microlearning and gamification to support the learning 

process. The main objective of the research was to determine the effect of a 

mobile application on the process of learning the configurations and installation 

of satellite networks with microlearning and gamification. This research was of 

applied type, quantitative approach, experimental design and pre-experimental 

design type; The present study used convenience sampling and had 40 

participants, who were evaluated in a pre-test, post-test and the result was an 

increase in knowledge of 175.11%, an increase in motivation of 200.50%, and an 

increase in satisfaction of 200.76. % and reduction in learning time by 7.29%. 

Considering the results obtained, it is concluded that the implementation of a 

mobile application, using microlearning and gamification, increased and provided 

improvements in the learning process. 

Keywords: Microlearning, gamification, networks, satellite, mobile application. 
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I. INTRODUCCIÓN
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Las limitaciones de conocimientos y el aprendizaje en las zonas rurales, respecto 

a la configuración e instalación de redes satelitales, es un problema no abordado, 

que configura un impacto negativo directo en el proceso de aprendizaje ya que 

no hay forma de llegar a fomentar conocimiento sin acceder a la información en 

tiempos actuales. A pesar de la inminente llegada de redes satelitales como la 

de Starlink y Hughes, a pesar de poseer en gran mayoría teléfono inteligentes, 

(Banco-Mundial, 2021) y su reciente puesta en operaciones en el interior del país 

de la red Starlink, que ingresa no para competir con conexiones actuales de fibra 

óptica, línea de abonado digital asimétrica (ADSL) o redes móviles, sino para 

complementar la ausencia de conexiones actuales (Figueruelo y Sánchez, 

2021). Se presentan justificaciones teóricas, metodológicas y tecnológicas que 

sustentan esta investigación, basado a previas investigaciones, metodologías 

eficientes, reconocidas, así como tecnología madura y amplia.  Se plantean ba-

sado al problema encontrado, sus subsiguientes problemas específicos, así 

como objetivos específicos e hipótesis para cada objetivo. 

Las zonas rurales, son las zonas más discriminadas con relaciones a las tecno-

logías de información y comunicaciones (TIC), no tienen acceso a las comunica-

ciones tradiciones, como ADSL, redes móviles, mucho menos soluciones como 

la fibra óptica, sin embargo, actualmente el impacto de los teléfonos móviles está 

siendo tan comprometido, que llega a todas las sociedades, tan bien se tiene, 

como estado, un contrato que entro en ejecución, la red Starlink, (El-Peruano, 

2022), esta nueva red  actualmente cubre todo el Perú, pero como en líneas 

anteriores se mencione no ingreso al Perú para competir con redes de menores 

latencia, pero es una enorme oportunidad para zonas aisladas de conectividad 

como las zonas rurales (Starlink, 2023). Sin embargo, la gente no tiene el cono-

cimiento necesario para que puedan configurar e instalar dicha necesidad, más 

aún ya sabiendo, que Starlink al igual que Hughes Net, solo venderán el Hard-

ware y el servicio, (Melgarejo, 2021). Esto requerirá de un costo adicional por los 

servicios de un especialista, y negará la posibilidad de alimentarse de esos co-

nocimientos que puedan ser requeridos en un futuro.  
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Por lo expuesto, el problema general es el siguiente: ¿Cuál fue el efecto de un 

aplicativo móvil en el proceso de aprendizaje de las configuración e instalación 

de redes satelitales con microlearning y gamificación?, así mismo, se plantean 

problemas particulares en relación con los conocimientos, la motivación para el 

aprendizaje, la satisfacción con el aprendizaje y la duración del aprendizaje. 

A la par el conocimiento necesario para identificar, configuración e 

instalar cualquier dispositivo que se quiera adherir a una red satelital en sus 

diferentes plataformas. Utilizando metodologías de gamificación y micro 

aprendizaje, el objetivo general del estudio será determinar cómo afectan las 

aplicaciones móviles en el proceso de aprendizaje de las instalaciones y 

configuraciones de redes por satélite. 

Se presenta de forma precisa, los estudios de aprendizaje, enseñanza, 

procesos de aprendizaje con aplicaciones móviles basado en microlearning, 

gamificación y otras metodologías, además se manifiesta las consecuencias del 

bloqueo para la realización de esta investigación al limitar la combinación de 

microlearning y gamificación en refuerzo al proceso de obtención de 

conocimientos sobre la configuración e instalación de redes satelitales en las 

zonas más abandonas (zonas rurales) respecto a la conexión con las Tics. 

Las aplicaciones móviles son un auge desde hace varios años, ya que 

pueden ser visitadas desde navegadores web, móviles o desde aplicaciones 

nativas para dispositivos inteligentes, sus fines tienen diversos enfoques como 

la salud, finanzas, educación, comercio, etc. (Acosta et. al., 2022, p. 2). 

Quisaguano et. al. (2022) mencionaron que las aplicaciones móviles han tenido 

un gran desarrollo desde el 2021, inicialmente nativas, teniendo Android estudio 

de google como soporte, cambiando en la actualidad debido a la masividad de 

multiplataforma a aplicaciones como Flutter que con un mismo código fuente es 

posible ejecutar en diversas plataformas a diferencia de las aplicaciones nativas 

(p. 1). 
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El aprendizaje es un tema muy abordado desde diferentes puntos de 

vistas, hay diversos estudios que sustentan el impacto que se tienen en el 

aprendizaje por medios de métodos como el microlearning, la gamificación y la 

realidad aumentada (Guillen y Zapata, 2022, p. 56). Correa et al. (2021) indicaron 

que el microlearning es una adecuada técnica para obtener conocimientos en 

dosis pequeñas, también llamados fragmentos de micro contenido (p. 4), y que 

el microlearning ha servido de apoyo en el desarrollo de alfabetización de las 

mujeres en el conflicto armado (Barajas et al., 2021, p. 35). Asimismo, el 

microlearning permitió mejorar la educación de las enfermeras en programación 

temprana (Díaz et al., 2022, p. 3).  

Se ha encontrado las siguientes aplicaciones con gamificación: (a) ayuda 

a niños de preparatoria en el desarrollo de la creatividad (Bowen et al., 2022, p. 

14), (b) aprendizaje cognitivo en los niños de subnivel 2 (Arias, 2022, p. 18) y (c) 

en la enseñanza superior, la gamificación tiene el potencial de ofrecer a los 

estudiantes mayores posibilidades de mejorar su capacidad de compromiso, lo 

que aumentará su motivación y despertará su interés por el material que están 

estudiando. (Prieto, 2020, p. 1). 

También, se ha encontrado las siguientes aplicaciones que combinan la 

gamificación y el microlearning: (a) La combinación de microlearning con 

gamificación permitió motivar el conocimiento en relación con la ingeniería del 

desarrollo de software (Gasca-Hurtado y Gómez-Álvarez, 2021, p. 1), (b) La 

gamificación y el microlearning demostraron un mejor resultado en el 

entendimiento en temas expuesto relacionado a las células (Caparachin y 

Huamani, 2021, p. 11) y (c) Aycho y Bustamante (2021) evidenciaron que el 

aprendizaje de los estudiantes mejoró en los cuatro primeros ciclos gracias a la 

combinación de los enfoques de micro aprendizaje y gamificación. (p. 9). 
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Sin embargo, no hay estudios que usen las 2 metodologías enfocadas al 

proceso de aprendizaje de redes satelitales en zonas remotas, de tal forma se 

propone desarrollar una aplicación móvil, que genere aporte al proceso de 

aprendizaje, incremente el conocimiento, motive el aprendizaje, satisfaga el 

aprendizaje y minimice los tiempos para la obtención de conocimientos, así 

también entregue habilidades de reconocimiento, configuración e instalación en 

la implementación de redes satelitales, a través del microlearning y gamificación. 

Granados (2021) indicó lo importancia de los beneficios de instalación de 

nuevas antenas y como estas no afectan la salud al trasmitir ondas no ionizantes 

totalmente inofensivas (p. 4), asimismo el costo para el acceso a las TICs, es 

muy alta tanto por el hardware como la instalación (Chávez, 2022, p. 14), el costo 

de un especialista en Europa se encuentra entre los 80 y 100 euros (TDT, 2021). 

En Perú como ejemplo en la ciudad de Arequipa, el costo de instalación seria de 

195.00 nuevos soles (HughesNet, 2022). (Lao-Fernández et al., 2022) indicaron 

las aportaciones de todo nivel de aprendizaje son importantes y claves para no 

limitar el aprendizaje (p. 1). 

La limitación o ausencia de esta investigación, negará el conocimiento y 

aprendizaje de combinar estas 2 metodologías (microlearning y gamificación) a 

su vez que limitará el acceso a las TICs sumando un costo adicional aumentando 

la brecha digital. Alcalá (2019) explicó que la limitación de comunicación y 

formación impide la salida de la brecha digital y el ingreso al derecho humano (p. 

1). 

Se realizó la justificación teórica y tecnológica para la presente 

investigación. Para su sustento se detalla recomendaciones de estudios ya 

realizados, así como las metodologías y tecnologías en base de artículos 

científicos. Esta investigación está justificada teóricamente, ya que permitirá 

realizar la combinación de 2 metodologías, el micro aprendizaje y la ludificación 

enfocadas en la obtención de conocimientos de configuración e implementación 

de redes satelitales. Al respecto, Guillen y Zapata (2022) recomendaron que se 

desarrolle aplicaciones móviles con diversas metodologías y bajo plataformas 

Android e iPhone Operating System (IOS) (p. 48). 
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Aycho y Bustamante (2021) recomendaron agregar a futuras investigación 

la metodología de realidad aumentada y estudiar cuanta mejora se encuentra 

respecto al aprendizaje (p. 78). Además, Bendezú y Canales (2020) 

recomendaron realizar estudios comparativos con microlearning y gamificación 

aplicados a la enseñanza y aprendizaje (p. 47). 

Se justificó esta investigación de forma tecnológica, ya que el 

microlearning y la gamificación están en proceso de maduración constante, si 

bien ya desde hace varios años el microlearning y la gamificación se han ido 

integrando, ahora la realidad aumentada le da más esencia, agregando 

imágenes y sonidos similares a la realidad, generando más interés en el proceso 

de aprendizaje. Revelo et al. (2018) indicaron el microlearning y la gamificación 

son tecnologías que impulsan el aprendizaje y enseñanza y es un tema de 

investigación importante en el ámbito educativo (p. 11). 

En base con la realidad problemática, el problema general se planteará 

en ¿Cómo afectaría un aplicativo móvil en el proceso de aprendizaje de la 

configuración e instalación de redes satelitales con microlearning y gamificación? 

Así mismo sus problemas específicos fueron: 

 PE01: ¿Cómo afectaría un aplicativo móvil en el proceso de aprendizaje 

de la configuración e instalación de redes satelitales con microlearning y 

gamificación respecto al conocimiento? 

 PE02: ¿Cómo afectaría un aplicativo móvil en el proceso de aprendizaje 

de la configuración e instalación de redes satelitales con microlearning y 

gamificación respecto a la motivación del aprendizaje? 

 PE03: ¿Cómo afectaría un aplicativo móvil en el proceso de aprendizaje 

de la configuración e instalación de redes satelitales con microlearning y 

gamificación respecto al satisfacción del aprendizaje? 

 PE04: ¿Cómo afectaría un aplicativo móvil en el proceso de aprendizaje 

de la configuración e instalación de redes satelitales con microlearning y 

gamificación respecto al tiempo de aprendizaje? 
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El objetivo general del proyecto de investigación es determinar el efecto 

de un aplicativo móvil en el proceso de aprendizaje de las configuración e 

instalación de redes satelitales con microlearning y gamificación. Asimismo, se 

obtuvo los siguientes objetivos específicos: 

 OE01: Determinar la influencia de un aplicativo móvil en el proceso de 

aprendizaje de la configuración e instalación de redes satelitales con 

microlearning y gamificación respecto al conocimiento. 

 OE02: Determinar la influencia de un aplicativo móvil en el proceso de 

aprendizaje de la configuración e instalación de redes satelitales con 

microlearning y gamificación respecto a la motivación del aprendizaje. 

 OE03: Determinar la influencia de un aplicativo móvil en el proceso de 

aprendizaje de la configuración e instalación de redes satelitales con 

microlearning y gamificación respecto al satisfacción del aprendizaje. 

 OE04: Determinar la influencia de un aplicativo móvil en el proceso de 

aprendizaje de la configuración e instalación de redes satelitales con 

microlearning y gamificación respecto al tiempo de aprendizaje 
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El presente trabajo de investigación tendrá como hipótesis general, “El 

uso de la aplicación móvil para el proceso de aprendizaje de las configuración e 

instalación de redes satelitales con microlearning y gamificación proporcionará 

mejores resultados en conocimientos, motivaciones, satisfacción y reducción en 

tiempo de aprendizaje”. La hipótesis general está sustentada en los siguientes 

párrafos. 

Magri et al., (2021) explicaron el microlearning es un método apropiado 

para transmitir información a cualquier persona, en cualquier momento a través 

de segmentos cortos y sintetizados (p. 1). Díaz et al. (2021) señalaron que: Se 

reporta un mayor sentido de competencia de los participantes, también un 

aumento en la motivación al aprendizaje por el formato del curso. Los resultados 

sugieren que este tipo de pedagogía innovadora es apropiada para el contexto 

analizado, mejora la percepción sobre el aprendizaje y se espera que, al haberla 

probado, los profesores transmitan la experiencia con sus estudiantes (p. 9). 

García-Álvarez (2022) mencionó que la gamificación es una herramienta 

con mucho potencial en el contexto educativo, al profundizar aspectos asociados 

a la motivación, implicación, la colaboración y el esfuerzo. Esta metodología 

activa en el alumnado un vínculo que permite un mejor rendimiento en la 

obtención de conocimientos y habilidades (p. 1). Calderón et al. (2022) señalaron 

que el uso de herramientas con gamificación promueven la comprensión lectora, 

obteniendo mejores resultados en sus calificaciones (p. 10). 

Calli y Puño (2022) mencionaron que posterior a su investigación 

determinaron la eficacia de la Realidad Aumentada (R.A.) en el deleite de los 

estudiantes de quinto grado del nivel primario, el uso de la aplicación permitió a 

los estudiantes pasar a obtener nuevos conocimientos, de bajos e intermedios a 

niveles altos determinados en un post test, permitiendo que los alumnos disfruten 

la experiencia de la R.A. (p. 12). Lorenzo et al. (2022) argumentaron que en su 

trabajo de investigación sobre R.A. que durante los años 2000 al 2019 está 

presentando un alto crecimiento en la educación fortalecida por la revolución 

tecnológica (p. 14). Basado en ello se plantearon las siguientes hipótesis 

específicas: 
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 HG: La aplicación móvil para el proceso de aprendizaje de la 

configuración e instalación de las redes satelitales con microlearning y 

gamificación incrementará el conocimiento, la motivación hacia el 

aprendizaje, la satisfacción con el aprendizaje y reducirá el tiempo de 

aprendizaje.  

 dg 

 HE1: La aplicación móvil para el proceso de aprendizaje de la 

configuración e instalación de las redes satelitales con microlearning y 

gamificación incrementará el conocimiento. 

Montero (2021) concluyó que el microlearning permitió el incremento del 

conocimiento en 80.47% (p. 29). Huaccachi y Mejía (2021) evidenciaron   

que el usó de la aplicación móvil, mejoró el aprendizaje en un 87.66% en 

acciones ante violencia a menores de edad (p. 40).  

Alarcon y Berrio (2022) concluyeron que el uso de metodologias como 

microlearnig y gamificación incrementaron el conocimiento, luego del uso 

de la aplicación Fussapp en 57.3% (p. 34). Bendezú y Canales. (2020) 

indicaron que la gamificación logro un incrementó de 96.84% debido a las 

bondades de la metodologia que inserta los juegos de preguntas, 

recompensas y tablas de pocisiones con el fin de mejorar el proceso de 

aprendizaje (p. 45). La gamificación es un método que puede ser 

incorporado en distintas aplicaciones, como el caso de aplicaciones de 

aprendizaje, que usa al juego como medio de conocimiento (Lopes et al., 

2019, p. 1). 

 HE2: La aplicación móvil para el proceso de aprendizaje de la 

configuración e instalación de las redes satelitales con microlearning y 

gamificación incrementará la motivación. 

Machaca y Quispe (2022) indicaron comprobar el incremento de la 

motivación empleando la gamificación y realidad aumentada, logrando así 

un incremento del 41.79% (p. 36). La metodología de gamificación 

permitió mejorar la enseñanza, motivando el aprendizaje en equipos de 

trabajo y apoyo entre los integrantes (Reyes, 2022, p. 8), demostrando 
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que el juego es usado como medio de motivación para aprender (Duran, 

2021, p. 29). Del mismo modo, la realidad aumentada despertó el interés 

por el aprendizaje, permitiendo un mayor énfasis en lo aprendido 

(Martínez et al., 2021, p. 10).  

 HE3: La aplicación móvil para el proceso de aprendizaje de la 

configuración e instalación de las redes satelitales con microlearning y 

gamificación incrementará la satisfacción en el aprendizaje. 

Caparachin y Huamani (2021) concluyeron que la gamificación 

incrementó la satisfacción en el alumnado en el tema de las células, esta 

satisfacción de aprendizaje se vio incrementada en 28.74% (p. 36). La 

realidad aumentada potencio la retención de la memoria, siendo esta 

dinámica e interactiva, mejorando la retención y comprensión de 

información (Moreno y Alvarez, 2022, p. 22). Dorta y Barrientos (2021) 

mencionaron que este método despierta un verdadero interés, lo que 

fomente la búsqueda de más información relacionada. Asimismo, la 

gamificación por su metodología octal, generó los incentivos para que los 

usuarios puedan aprender de una forma divertida (Grau, 2020) 

 HE04: La aplicación móvil para el proceso de aprendizaje de la 

configuración e instalación de las redes satelitales con microlearning y 

gamificación reducirá el tiempo de aprendizaje. 

Guillen y Zapata (2022) concluyeron que la ludificación motivó el 

aprendizaje y reforzo lo aprendido por intermedio de preguntas e 

imágenes en tercerda dimension, permitiendo reducir el tiempo de 

aprendizaje en un 27.11% (p. 42). Asimismo, la gamificación por su 

estructura y diseño emotivo en niveles, premios, puntos y más, acelera el 

aprendizaje (Borrás, 2015, p. 24), también la realidad aumentada motivó 

y estimuló el aprendizaje, permitiendo al usuario dedicarle más tiempo de 

aprendizaje (Mendoza, 2020, p. 15).  
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En el presente apartado se resume estudios previos relacionando una aplicación 

móvil, con las metodologías de microlearning y gamificación enfocadas al 

aprendizaje y conocimiento tanto a nivel internacional como a nivel local. Del 

mismo modo se detallan teorías relacionadas que fortalecen la investigación, 

estas teorías indican la fuerte relación que existe entre el conocimiento y el 

aprendizaje basados en microlearning y gamificación, muy asociados a la 

educación y la medicina. Finalmente, el marco teórico nos detallara los 

procedimientos realizados para la estructuración y medición de esta 

investigación. 

 

Se presentan 15 antecedentes a nivel internacional y local, para lo cual se 

realizaron búsqueda en base de datos como Web of Science, Scopus, Primo, 

Scielo, Google académico y revistas científicas. En ellas encontraremos estudios 

previos relacionados mucho a la educación, a la salud, siempre pensando en el 

traspaso de conocimientos y el aprendizaje, casos como estudio a distancia, 

casos de economía, relacionados a la desinformación, el cuidado del patrimonio 

cultural entre otros, siempre usando como metodología el microlearning, la 

gamificación o la realidad aumentada. Para profundizar en el tema, estas 

investigaciones se utilizarán para comparar los resultados en función de los 

indicadores sugeridas en este estudio. 

 

(Zarshenas et al., 2022), estudiaron el efecto de implementar la clase a 

distancia a través del micro aprendizaje en la formación clínica de estudiantes 

en la Universidad de Medicina de Shiraz provincia iraní de Fars. (Zarshenas et 

al., 2022), realizaron un censo para obtener una población de 46 estudiantes, 

quienes fueron divididos en dos grupos tanto para intervención y otro para control 

en un estudio pre experimental. Como resultado del estudio concluyeron que el 

grupo de control e intervención mejoro sus habilidades en aprendizaje de forma 

significativa (p=0,041). Asimismo, (Zarshenas et al., 2022), recomendaron usar 

la metodología microlearning con acceso multimedia para una mayor atención y 

aprendizaje de los alumnos. 
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(Veletsianos et al., 2022), estudiaron el efecto de informar 

adecuadamente a la población a través del micro aprendizaje respecto a la 

covid19, basado al alto grado de desinformación que se generó en Canadá. 

(Veletsianos et al., 2022), enfocaron su diseño de micro aprendizaje a las madres 

canadienses puestos que eran las más reacias a las vacunas y tenían acceso a 

mucha desinformación. Como resultado de la información a través de micro 

aprendizaje, fueron de gran apoyo para la salud pública, permitieron combatir la 

desinformación y aumentar la vacunación. (Veletsianos et al., 2022) 

recomendaron para futuros estudios relacionados al micro aprendizaje y la 

desinformación agregar encuestas, experiencias de aprendizaje del mundo real 

y un diseño más interactivo.  

 

(Yogeswari et al., 2022), realizaron un estudio para determinar qué temas 

son importantes para los trabajadores a través del micro aprendizaje y como 

diseñar contenido micro que aumente la capacidad laboral de los trabajadores, 

este estudio se realizó en diversas industrias educativas en Malasia. (Yogeswari 

et al., 2022), tuvieron una población de 190 participantes, de una universidad 

privada y un proveedor de servicio, estos empleados tienen un papel formador y 

aprendiz. Como resultado del estudio se concluyó que el micro aprendizaje 

permitió obtener información relevante, pero la población prefirió diversas formas 

de aprender, poniendo un orden de preferencia al principio el video, seguido por 

las imágenes, a continuación, las infografías y por último los podcasts. 

(Yogeswari et al., 2022), recomendaron enfocar adecuadamente el micro 

aprendizaje, no confundir la divulgación de información con el traspaso de 

conocimientos, así como buscar más medios de atención adicional al video. 

 

 

 

 

 

 

 

 



13 
 

(Cenatore et al., 2020) realizaron un estudio para determinar el impacto 

que tiene introducir el método lúdico en las redes sociales para el conocimiento 

y protección de los bienes culturales. (Cenatore et al., 2020), recopilaron datos 

de las redes sociales a través del proyecto Heritage Go-HeGO, de todo aquel 

usuario que de forma voluntaria quisiera participar. Como resultado si bien el 

proyecto Heritage Go-HeGO aún se encuentra en experimentación, ya permite 

gran recopilación de información y genera un interés por el bien cultural a través 

de la ludificación. (Cenatore et al., 2020), recomendaron aportar conocimiento 

participando del proyecto Heritage Go-HeGO. 

 

(Peñalva et al., 2019), realizaron un estudio para entender como los 

docentes de las universidades españolas perciben y aplican los métodos lúdicos 

para el proceso de enseñanza-aprendizaje.  (Peñalva et al., 2019), realizaron 

una metodología cuantitativa basado en cuestionarios, el estudio tuvo como 

población a 60 profesores de diversas universidades de España. El estudio 

concluyó determinando, que, si bien se sabe de las bondades de la gamificación, 

aún no hay un desplazamiento total de este método, un 45% de encuesta no 

considero fundamental aun su implementación, un 22% desconoce el uso de 

esta metodología. (Peñalva et al., 2019), recomendaron, profundizar en estudios 

que relacionen las herramientas de uso de los docentes y relacionarlos con la 

ludificación. 

 

(Dzandu et al., 2022), estudiaron el efecto de implementar la gamificación 

en los procesos de pagos con dinero móvil en Ghana. (Dzandu et al., 2022),) 

recopilaron datos de 567 usuarios de pago con dinero móvil, utilizando un modelo 

de ecuaciones estructurales. Como resultado del estudio concluyeron como la 

gamificación atribuye al compromiso de pago de los clientes, así como su 

satisfacción y lealtad como los servicios. (Dzandu et al., 2022), recomendaron 

implementar este modelo en los servicios financieros, así como diferenciar y 

enfocar correctamente la gamificación, ya que este estudio va enfocado al sector 

económico. 

 

 



14 

(Valenzuela-pascual et al., 2022), estudiaron la efectividad de un juego a 

través de la web para adquirir conocimientos sobre neurofisiología del dolor y 

determinación de la satisfacción y motivación de los alumnos del Grado en 

Fisioterapia de la Universidad de Lleida. (Valenzuela-pascual et al., 2022), 

realizaron un estudio cuasi experimental con una población de 60 estudiantes 30 

hombres y 30 mujeres que permitió el acceso al juego web, que incluía videos y 

casos clínicos. Como resultado del estudio se incrementó estadísticamente el 

conocimiento de la neurofisiología del dolor, asimismo los alumnos mostraron su 

aumento de motivación como resultado de la metodología ludificada, el 95% de 

participantes considero como motivacional e útil, el 70% indico que la ludificación 

les permitió comprender los conceptos, el 71.7% consideró que valió la pena,  el 

58.4% indica que las la metodología hace el tema más interesante, un 56.6% se 

siento más involucrado con el tema y el 51.7% indico que le motivaba a seguir 

investigando más sobre el tema. (Valenzuela-pascual et al., 2022), 

recomendaron elaborar herramientas más poderosas ludificada que permitan el 

traspaso de conocimiento. 

(Bui, et al., 2021), analizaron el uso de diapositivas, metodologías 

tridimensionales, realidad aumentada y realidad virtual en la educación médica. 

Realizaron estudios por diversos métodos, tanto en alumnos como docentes, 

revisando los benéficos y sus limitaciones. Concluyendo en el caso de la realidad 

aumentada, permitió disminuir la carga laboral del docente, debido a que los 

alumnos realizaban menos cuestionamientos, asimismo indicaron que es aún 

muy habitual preferir las diapositivas como primera opción de educación, pero 

solo por su fácil acceso y bajo costo. (Bui, et al., 2021), recomendaron realizar 

comparaciones de utilidad entre las impresiones tridimensionales (3D), realidad 

aumentada (A.R.) y realidad virtual (V.R.).  
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(Cannizaro et al., 2022) describieron el estudio de las tendencias futuras 

en realidad aumentada para neurocirujanos en radiología y cirugía. Revisaron 

investigaciones publicadas hasta el 30 de noviembre del 2021 relacionadas a 

realidad aumentada y cirugía y su evolución temporal. Tras el estudio 

concluyeron que hay más de 198 estudios relacionados entre realidad 

aumentada y cirugía, y que este se ha incrementado durante los últimos 10 años 

aplicados principalmente a la cirugía de columna, la neuro-navegación y la 

educación. (Cannizaro et al., 2022), recomendaron el uso de este método 

principalmente en países donde tienen limitaciones con los recursos. 

 

(Sunardi et al., 2022), estudiaron el efecto de aceptación de la realidad 

aumentada en videoconferencias para motivar e inspirar a los estudiantes a 

obtener beneficios y obtener tecnología impactante en el proceso de aprendizaje. 

(Sunardi et al., 2022), recopilaron datos de una encuesta de 170 universitarios 

estudiantes de 5 carreras en el programa de estudio de 17 grupos de diferentes 

lugares académicos. Concluyeron que es necesario y es aceptable dentro de la 

comunidad educativa, la introducción de la realidad aumentada para el 

aprendizaje, los estudiantes han demostrado su interés en nuevas tecnologías 

debido a que la realidad aumentada es visualmente atractiva y útil para el 

aprendizaje. (Sunardi et al., 2022), recomendaron implementar la realidad 

aumentada en las aulas y enfocarlos en la nueva generación escolar. 

 

(Orwoll, et al., 2017), estudiaron el efecto de combinar dos metodologías 

(Microlearning y gamificación) en una aplicación de autoevaluación digita, y 

podría involucrar a las enfermeras con dicha aplicación. Para realizar este 

estudio se postuló a 115 enfermeras aleatoriamente de 3 unidades de alto riesgo 

que cuidaban de niños durante un tiempo de 12 meses. Tras el estudio se 

concluyó que las intervenciones médicas se redujeron en un 48%, las 

competencias se asociaron con un mayor compromiso medido por evaluaciones. 

(Orwoll, et al., 2017), Recomendaron usar este modelo de Gamificación con 

microlearning y extenderse a otras infecciones asociadas a la atención de la 

salud y, de manera más amplia, a la mejora de procesos dentro y entre los 

sistemas de atención de la salud. 
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(Montero, 2021) investigó el impacto de emplear mayéutica para 

desarrollar una aplicación móvil con micro aprendizaje y gamificación para 

equipos de redes en Perú. (Montero, 2021), trabajó con un grupo de estudiantes 

de edades comprendidas entre los 18 y los 30 años para llevar a cabo un diseño 

pre experimental. Como resultado de las ventajas del micro aprendizaje y la 

gamificación, el estudio constató que los conocimientos aumentaron en un 

80,47%, la motivación mejoró en un 41,59%, la satisfacción aumentó en un 

36,56% y el tiempo de aprendizaje disminuyó en un 27%. (Montero, 2021), 

recomendó agregar una barra de progreso y puntuación para calificar a los 

estudiantes, emplear realidad aumentada en los módulos de concepto, 

diversificar más entornos, evaluar la integración de certificaciones digitales, 

aplicar la investigación a estudiantes de primaria y secundaria. 

 

(Aycho y Bustamante, 2021), investigaron el impacto de la gamificación y 

el microlearning en un aplicativo móvil para la enseñanza de la norma técnica 

NTP-ISO/IEC 27001:2014 en Perú.  Aycho y Bustamante (2021) realizo estudio 

de corte transversal o transeccional con una población de 30 alumnos de los 

primos ciclos universitarios. Concluyeron que el aprendizaje a través de las 

metodologías mezcladas entre microlearning y gamificación fueron: 23.33% se 

encontraron motivados con la aplicación, un 30% indico que obtuvo 

conocimientos, 23.33% hallaron satisfactorio la aplicación. (Aycho y Bustamante, 

2021), recomendaron seguir perfeccionado la NTP-ISO/IEC a través de 

aplicaciones móviles, complementar el estudio con realidad aumentada y 

realidad virtual. 

 

(Laura, 2021), realizó una investigación sobre el impacto de la 

gamificación y la realidad aumentada para la educación parental en la 

estimulación temprana peruana. (Laura, 2021), realizo un diseño Pre 

Experimental con un grupo de 30 padres de familia con la aplicación “Baby 

Tracking”. La investigación concluyó con un aumento 32.15% en el incremento 

de conocimiento, 45.4% adicional para motivación y 51.4% en satisfacción en el 

aprendizaje. (Laura, 2021), recomendó efectuar la enseñanza comparada entre 

las dos metodologías, incorporar módulos de avatar y recompensas que motiven 

a los padres de familia. 
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(Guillen y Zapata, 2022), investigaron el impacto del uso de la realidad 

aumentada, la gamificación y el micro aprendizaje en una aplicación de 

smartphone para aprender sobre el Reino Fungi en la selva alta de Perú.   

(Guillen y Zapata, 2022), realizaron un estudio pre experimental sobre una 

población de 35 individuos, entre ellos 14 varones y 21 mujeres. Al culminar el 

estudio, los conocimientos se elevaron en un 148,22%, la motivación por el 

aprendizaje actualizo un incremento de 72,11% y la satisfacción por el 

aprendizaje había aumentado un 77,18%. Además, aprender el reino Fungi llevó 

un 27,11% menos de tiempo. Por último, la gamificación y la realidad aumentada 

ayudaron a reconocer las setas con un 567,38% más de precisión.  

 

En consonancia con el marco teórico, en esta segunda fase se ofrece un 

resumen de las teorías relacionadas. Éstas se recopilaron a partir de fuentes 

acreditadas y servidores actualizados para proporcionar un mejor apoyo y 

fiabilidad a los conceptos de ampliación de conocimientos, motivación para el 

aprendizaje, satisfacción con el aprendizaje, reducción del tiempo de aprendizaje 

y habilidades de instalación y configuración de redes por satélite. Según 

(Mohamad et al., 2022), la gestión de conocimientos tiene muchos procesos, y 

entre los más importantes tenemos el intercambio de conocimientos (p. 1). El 

conocimiento y las habilidades que se obtienen de esta, pueden aumentar o 

exacerbar las posibilidades de desarrollo. (Wu et al., 2022, p. 2). 

 

Yanez, P. mencionó que el proceso de aprendizaje tiene varias etapas, 

enfocado en un ser humano que se encuentra en continuo aprendizaje durante 

toda su vida. Este proceso implica varias etapas de las cuales podemos destacar 

la motivación, interés, conocimiento, atención, entre otros (2022, p. 4). El uso de 

la tecnología móvil en la educación tiene un impacto significativo, ya que 

proporciona a los docentes un apoyo creativo que les permite incorporar nuevas 

estrategias metodológicas en sus clases y lograr un aprendizaje significativo. El 

uso de las nuevas tecnologías de forma sincrónica y asincrónica mejora el perfil 

profesional del educador, sus competencias digitales y su práctica pedagógica 

mejora su trabajo con un enfoque novedoso de aprendizaje que el alumno acepta 

por parte del profesor. (Campuzano-López et al., 2021, p. 2) 
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El micro aprendizaje ofrece conocimientos complejos, entregados en 

pequeñas dimensiones que hacen más dinámico su aprendizaje (Wang et al., 

2020). El micro aprendizaje facilita la adquisición de conocimientos en el lugar 

de trabajo a través de la motivación y compromiso del personal para comunicar 

y aplicar lo aprendido (Sung et al., 2022, p. 1). La gamificación, metodología que 

tiene como característica usar la forma de juegos, que no son juegos, promueven 

el compromiso y aceleran el aprendizaje, principalmente con un sistema de 

recompensa. (Bo y Lasse, 2021, p. 2). La gamificación afecta positiva y 

fuertemente en la creación de conocimiento y orientación empresarial (Elidjen et 

al., 2022, p. 5). Asimismo, la realidad aumentada es capaz de llamar la atención 

de los usuarios, con la atención captada es más sencillo insertar los 

conocimientos en breves momentos (Guadamuz-Villalobos, 2020, p. 17). De 

igual forma la Realidad aumentada genera un aproximado de 50% de preferencia 

para generar conocimiento en alumnos de secundaria y postsecundaria, 

teniendo entre sus mejores gustos para el conocimiento al uso de las aplicación 

e imágenes con tercera dimensión (Chang et al., 2022, p. 8). 

 

Según (Morris et al., 2020), la motivación es algo inherente al ser humano, 

los pequeños quieren descubrir cosas nuevas y los adultos buscan nuevas 

formas de pasar el tiempo, tenemos la motivación intrínseca y la motivación 

extrínseca (p. 1). Los seres humanos somos animales curiosos, siempre 

buscamos cosas nuevas, cosas que nos gusten, cosas que nos apremien, que 

nos permita estar mejor o tener la sensación de estar mejor (Soriano, 2001, p. 

6). El microlearning motiva el aprendizaje por su entrega enfocada en duración, 

relevación y novedad (Yogeswari et al., 2022, p. 6). 

 

La gamificación genera frameworks, de allí partimos de otra metodología 

basado en gamificación llamado Octalysis, que basa su nombre en 8 motivos 

que acordemente usados incentivan la motivación. Así tenemos el primer  

motivo, que es el llamado, que hace al usuario importante para iniciar algo que 

solo él lo puede hacer, lo segundo es el progreso y desarrollo, a través de la 

gamificación se crean etapas para motivar al usuario, la tercera es la creatividad 

y retroalimentación, exponer lo que estamos haciendo y recibir comentarios 

sobre ello, la cuarta es la posesión, la gamificación puede entregar algo simbólico 
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que solo es tuyo y que puedes presumir de él,   la quinta es el sentimiento de 

pertenencia, la gamificación bien enfocada hace que el usuario sienta que lo que 

desarrolla es solo suyo, la sexta es la escases, se motiva al usuario con cosas 

raras, como por aprobar un examen basado en juego con alta calificación y será 

méritos de un símbolo particular, el séptimo es la curiosidad, dejar al usuario con 

la motivación de seguir sabiendo que hay más adelante, y el ultimo es el miedo 

a la perdida, que engancha al usuario no quedarse estancado y terminar lo 

iniciado. (Grau, 2020). 

 

El efecto de una realidad virtualizada, sin salir de la realidad, genera en 

los alumnos 2 factores importantes de aprendizaje, la actitud y la motivación, el 

hecho de que el material de realidad aumentada tiene entornos de calidad de 

imagen realista, permite traer la atención de los usuarios y motivar la actividad a 

las acciones y consultas (Kalembus y Kalembus, 2022, p. 12). 

 

La satisfacción es una respuesta positiva ante un producto o servicio, se 

manifiesta como una respuesta emocional, que afecta la forma de como los 

humanos percibimos la realidad (Dos-Santos, 2016, p. 3). Según (Hills et al., 

2022), el microlearning es satisfactorio debido a su forma corta de entrega, en 

pequeños bloques y sin mucho texto, breve y concisa, además le atribuyo la 

disponibilidad de poder acceder siempre a ella (p. 4). La forma de entrega, con 

videos cortos, audios, pictogramas, diapositivas hace del microlearning un 

método satisfactorio destino al éxito. (Parisot, 2021, p. 1). 

 

La gamificación usa la metodología de premiación y escala, así como 

estatus o nivelación para satisfacer a los usuarios y dotarlos de una actitud 

positivo a corto plazo que resulta en una evaluación de experiencia educativa 

(Alsadoon et al., 2022, p. 1). la combinación de metodologías tanto del 

microlearning con gamificación, concepto, proceso de diseño, mecánica de 

juego, dinámica de juego y emociones se convierte una potente herramienta que 

genera incrementos en el conocimiento, se centra en crear alegría, interés, 

motivación, satisfacción y compromiso de los alumnos (Jitsupa et al., 2022, p. 2). 
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Como se vio en una cabina de juegos, la integración de la gamificación y 

la realidad aumentada como herramientas de entretenimiento mejora la calidad 

de vida de las personas mayores, acoplado con un captador de imagen 

tridimensional la felicidad y satisfacción demostrada y documentada en una 

encuesta post pasa por cabina (Man-Man et al., 2022, p. 1). 

 

Hoy en día, las tecnologías emergentes desempeñan un papel 

fundamental en la educación en toda una serie de cursos. Esto es especialmente 

cierto dados los beneficios que aporta la tecnología móvil. Ya se utilicen solas o, 

mejor aún, en combinación con otros enfoques, estas tecnologías siempre sirven 

de apoyo tanto a la enseñanza como al aprendizaje. La retención y comprensión 

de la información, la motivación y el interés por aprender cosas nuevas se ven 

muy afectados por el micro aprendizaje, la gamificación y la realidad aumentada 

(Claros-Perdomo et al., 2020, p. 3). 
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Esta investigación es de tipo aplicado, con enfoque cuantitativo, de diseño 

experimental y de tipo de diseño pre-experimental. La variable fue el efecto de la 

aplicación móvil para el aprendizaje de la configuración e instalación de redes 

satelitales con microlearning y gamificación. 

 

3.1 Tipo y diseño de investigación 

 

3.1.1 Tipo de investigación: El tipo de investigación fue aplicada. Al 

respecto, Ramírez et al. (2018) indicaron que la investigación aplicada 

permite la disposición de información, que es una alternativa de solución 

de problemas y que tiene como finalidad la creación de conocimiento (p. 

12). Lozada (2014) mencionó que la investigación aplicada busca generar 

conocimiento enfocándose directamente en los problemas de la sociedad 

y/o el sector productivo, teniendo como base fundamental a los hallazgos 

tecnológicos de la investigación básica y realizando el proceso de enlace 

entre la teoría y el producto (p. 1). Basado en estas fuentes la presente 

investigación es de tipo aplicada. 

 

3.1.2 Diseño de investigación: La presente investigación fue de diseño 

experimental y de tipo pre-experimental, esto debido a la realización de 

pruebas de medición de conocimientos antes de la implementación de la 

aplicación móvil. Con los resultados obtenidos tras la implementación de 

aplicación móvil se verifica si hay algún efecto en el conocimiento, 

motivación, satisfacción, tiempo de aprendizaje y habilidades para la 

configuración e implementación de redes satelitales; por tal razón se 

implementó un enfoque cuantitativo que permita realizar cálculos y 

mediciones numéricas que permitan aceptar o rechazar las hipótesis 

presentadas. 

  

Jiménez (2020) afirmó que la investigación cuantitativa amplía una serie 

de criterios para su evaluación y aportaciones a la comunidad científica, 

manteniendo su relevancia e influencia en investigaciones que requieren 

un orden secuencial, exacto y demostrativo (p. 2). Asimismo, Cárdenas 

(2018) indicó que la investigación es un proceso que formula interrogantes 
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y las responde a través de la recolección de datos. Los datos puede ser 

imágenes, palabras o números, si la información son números o la 

información es recogida en escalas numéricas, la investigación es con 

datos cuantitativos. (p. 3).  

 

Respecto al diseño pre-experimental, Ramos (2021) mencionó que en 

este sub diseño de la investigación experimental, la variable 

independiente solo cuenta con un nivel: grupo de experimentación, el cual 

recibe la intervención que el investigador aplique (p. 4). 

 

3.2 Variables y operacionalización 

 

3.2.1 Variables. 

3.2.1.1 Variable independiente:  

aplicación móvil, con referencia a las aplicaciones móviles Acosta 

et. al. (2022) mencionaron el gran crecimiento que presentan estos 

desde muchos años atrás, y tienen gran acogida debido a su 

diversidad de plataformas que permite ser vistas desde diferentes 

navegadores, dispositivos e incluso ser solo nativos (p. 2). 

 

3.2.1.2 Variable dependiente:  

Proceso de aprendizaje, esta variable es abordado por diversos 

autores que sustentan el impacto que se tiene en esta variable por 

metodologías informáticas como son el microlearning y la 

gamificación (Guillen y Zapata, 2022, p. 56).  

 

 

3.2.2 Matriz de operacionalización de variables: El anexo 1 contiene la 

matriz de operacionalización de la variable. 
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3.2.3 Indicadores: los indicadores fueron obtenidos en base a la variable 

dependiente aprendizaje y sus dimensiones. Los indicadores fueron: 

 

Tabla 1: Dimensiones e indicadores de variable dependiente. 

 

 

 

 

 

 

Variable 

Dependiente:                                                                       

proceso de 

aprendizaje 

Dimensiones Indicadores 

1. Conocimiento. 

 

2. Motivación. 

 

 

3. Satisfacción. 

 

4. Tiempo de 

aprendizaje. 

1. Incremento del 

Conocimiento. 

2. Incremento de la 

Motivación hacia 

el aprendizaje. 

 

3. Incremento de la 

Satisfacción con 

el aprendizaje. 

4. Disminución en el 

tiempo de 

aprendizaje. 

 

3.2.4 La escala de medición: para el presente proyecto de investigación 

fue de Razón.   

                                                                

3.3 Población, muestra y muestreo 

 

3.3.1 Población: La población peruana al 10 de julio del 2022 se 

encuentra conformada por 33 396 700 de habitantes. Instituto Nacional de 

Estadística e Informática (INEI, 2022), dentro de esta población, la zona 

rural tiene un acceso a internet de 20.7%, (INEI, 2021). Según Díaz et al., 

(2021), Las limitaciones de acceso a internet están relacionadas con la 

geografía, la poca inversión y falta de conocimiento en la amazonia 

peruana, (p. 2). 

 

3.3.1.1 Criterios de inclusión:  

 Disposición de equipo móvil con Android con 

versiones superiores a la versión 7.1, o IPhone con 

versiones superiores a 11.0. 
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 Que conozca sobre manipulación y funcionamiento

de un teléfono inteligente (Smartphone).

 Almacenamiento interno disponible para la aplicación

de 3 GB.

 Mayores de edad (+18).

 Persona lúcida, orientada en tiempo, espacio y

persona.

 Con grado académico de secundaria completa como

mínimo.

3.3.1.2 Criterios de exclusión: 

 Colaboradores con edad menor a 18.

 Colaboradores mayores de 50 años.

3.3.2 muestra: Se incluyeron en el estudio 40 personas que desconocían 

las redes de satélites. 

3.3.3 muestreo: En el proceso se utilizó el muestreo intencional. Así lo 

afirma Westreicher (2022). El muestreo de conveniencia es una técnica 

de muestreo estadístico mediante la cual el investigador selecciona a las 

personas en función de su proximidad geográfica o de otro tipo para 

facilitar la comunicación. 

3.3.4 Unidad de análisis: Las personas con acceso a un teléfono 

inteligente, con desconocimiento en redes satelitales.     

3.4 Técnicas e instrumentos de recolección de datos 

En esta sección, repasamos los métodos y herramientas que se utilizaron para 

recopilar datos para el estudio, incluidas las hojas de observación y los 

cuestionarios que se utilizaron para medir el conocimiento antes y después de la 

introducción de la aplicación móvil. 
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La información se recopiló mediante una encuesta y un cuestionario. La 

encuesta es una técnica de recogida de información que plantea una serie de 

preguntas sobre una variable (Feria et al., 2020, p. 2). Así, se recogió información 

sobre los conocimientos, la motivación, la satisfacción, el tiempo de aprendizaje 

y la adquisición de competencias para la configuración y el despliegue de redes 

por satélite. 

 

3.4.1 Encuesta 

Se optó por aplicar la técnica de la encuesta a los 40 individuos que 

residen en zonas rurales para validar el grado de motivación y 

satisfacción. 

 

3.4.2 Validez 

Los indicadores empleados en este estudio fueron los conocimientos, la 

motivación, la satisfacción, el tiempo de aprendizaje y la adquisición de 

habilidades para la configuración y ejecución de redes de satélites. El 

método de validez de contenido se apoyó teóricamente en los indicadores 

mencionados. 

 

3.5 Procedimientos 

En este estudio se identificaron los rasgos clave que debía poseer la población 

objeto de estudio y se recogió una muestra de 40 personas con edades 

comprendidas entre los 18 y los 50 años. También se administraron un pre 

prueba y una post prueba a través de la aplicación móvil. Gracias a estos datos, 

pudimos calcular el porcentaje de crecimiento en nuestra comprensión de la 

configuración y el despliegue de redes por satélite. En este enfoque, con el fin 

de recopilar datos precisos, se evaluaron la motivación, la satisfacción, el tiempo 

de aprendizaje y las habilidades para la configuración y ejecución de redes de 

satélites antes y después. A continuación, se describen los métodos utilizados 

para recopilar los datos de la investigación: 

 

a) Elaborar el cuestionario para recabar información sobre los conocimien-

tos, la motivación, la satisfacción y las habilidades relacionadas con la 

configuración y el despliegue de redes por satélite. 
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b) Con una muestra preliminar de 10 participantes, realizar una prueba pi-

loto.  

c) Modificar las preguntas de la encuesta.   

d) Realizar la prueba piloto por segunda ocasión.  

e) Organizar reuniones Zoom con los participantes para explicarles las venta-

jas de participar en el estudio. 

f) Conseguir el consentimiento informado de los participantes antes de utilizar 

sus respuestas en la investigación sobre la creación de cuestionarios.  

g) Proporcionar acceso a toda la muestra a los cuestionarios de la prueba pre 

test. El Anexo 4 contiene el cuestionario pre-test.  

h) Iniciar al pre-test  

i) Hacer uso del programa (Aplicación móvil con microlearning y gamificación) 

Rural APP.  

j) Entregar a toda la muestra los cuestionarios post-test. el anexo 5 contiene 

el cuestionario post-test.  

k) Iniciar el post-test  

l) Realizar operaciones con los indicadores para comprobar las hipótesis.  

m) Generar las pruebas de hipótesis.  

 

3.6 Método de análisis de datos 

Se aplicaron técnicas estadísticas a los datos para comprobar la normalidad de 

las muestras. Los indicadores de conocimientos, satisfacción, motivación y 

capacidades de configuración e implantación de redes vía satélite se sometieron 

a la prueba de Shapiro-Wilk. Se utilizó la prueba de Wilcoxon para determinar 

los estadísticos de prueba y los rangos porque las muestras no eran normales. 

Para el indicador del tiempo de aprendizaje, fue necesario comparar la media del 

tiempo de uso de la aplicación con la media de otro estudio. Para determinar el 

porcentaje de aumento, hay que utilizar la media de cada prueba.   
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3.7 Aspectos éticos 

Los participantes aportaron datos para este estudio, y todo el material y las 

conclusiones se citan y referencian respetando en todo momento los derechos 

de propiedad intelectual. En la investigación se tuvo en cuenta el respeto a la 

autoría, que se consiguió utilizando comillas y referencias al estilo ISO 690. 

 

El código de ética que sigue este estudio se rige por la Ley Nº 28858 y 

16053, que otorgan al Colegio de Ingenieros del Perú la facultad de fiscalizar a 

los ingenieros profesionales y velar porque sus actos se ajusten a la ley. (Colegio 

de Ingenieros del Perú, 2023, p. 1). En consecuencia, se respetan los artículos 

9, 15, 18 y 25, que obligan a los ingenieros a respetar las normas morales y 

éticas, así como el concepto de honradez (Colegio de Ingenieros del Perú, 2023, 

p. 1). 

 

El estudio satisface los criterios necesarios de rigor científico, incluyendo 

la responsabilidad y veracidad, verificando la exactitud del conocimiento 

científico, apreciando los derechos, el bienestar y la propiedad intelectual de los 

investigadores, y adhiriéndose al código ético de la Universidad César Vallejo en 

sus artículos 1, 2, 3, 4, 7, 8, 9, 13 y 15. Deben promoverse procedimientos 

científicos adecuados para mantener la integridad científica e instruir a los 

investigadores (Universidad César Vallejo, 2020, p. 2). 

 

Presente el criterio de beneficencia rige esta investigación y hace hincapié 

en que el objetivo de toda acción profesional es mejorar las relaciones y la 

calidad de vida de los sujetos, mejorando así el bienestar de las personas, 

grupos, comunidades e instituciones a las que sirve. (Amaya et al, 2021, p. 1). 

Un componente esencial del proceso de revisión ética de la investigación en 

seres humanos es el análisis de riesgos y beneficios. Por ello, los investigadores 

deben evaluar todos los peligros conocidos asociados al estudio propuesto y 

hacer todo lo posible por reducirlos (Derrick, 2017, p. 1). Los principios de 

autonomía y justicia, que guían esta investigación, han sido respetuosos de 

cualquier índole de marginación, entendiendo el libre albedrio de los usuarios 

para su participación (García & Cayuela, 2019, p.16). 
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III. RESULTADOS  
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Este apartado del capítulo actual, redacta los resultados obtenidos de cada 

indicador descritos en el capítulo I, los indicadores fueron: A) Incremento del 

conocimiento, B) Incremento de la Motivación hacia el aprendizaje, C) 

Incremento de la Satisfacción con el aprendizaje y D) la disminución del tiempo 

de aprendizaje. Cada uno de ellos fue procesada y tratada de forma 

independiente. Para el procesamiento y tratamiento del indicador Incremento de 

conocimiento, se realizaron 2 encuestas, uno inicial previo al uso de la aplicación 

y otro posterior al uso de la aplicación. El tratamiento para los indicadores de 

incremento de motivación y satisfacción fue a través de un cuestionario basado 

en una única pregunta. Finalmente, el indicador de disminución de tiempo de 

aprendizaje se basó en un cuestionado comparativo respecto a otras formas de 

aprendizaje, así como la conexión de los usuarios en el uso de la aplicación. 

 

4.1) Prueba de la hipótesis específica HE1 

 

Se describen el proceso estadístico para HE1, así como la obtención de datos 

para el indicador de incremento de conocimiento enfocados en el grupo de 

estudio, para este fin se consideró la prueba inicial con los valores obtenidos a 

través del cuestionario en google forms y se obtuvo la media de los participantes 

para un comparativo con los resultados de la post encuesta. 

 

Tabla 2: Datos recopilados del pre test incremento de conocimiento. 

 

Pre encuesta 

Descripción Datos 

Numero de encuestados 40 

Numero de preguntas 16 

Media de promedios 5.525 

Desviación media de promedios 2.80625 

 

Elaboración propia. 
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Tabla 3: Datos recopilados del post test incremento de conocimiento. 

 

Post encuesta 

Descripción Datos 

Numero de encuestados 40 

Numero de preguntas 16 

Media de promedios 15.2 

Desviación media de promedios 0.88 

 

Elaboración propia. 

 

Las tablas 2 y 3 detallan los datos obtenidos de la encuesta realizada tanto 

del pre test y del post test en formularios de google forms, datos importantes que 

permitieron resumir el número de encuestados, el número de preguntas, la media 

de los promedios y la desviación media de promedios. 

 

Tabla 4: incremento de conocimientos sobre redes satelitales. 

 

Incremento de conocimiento 

 Datos estadísticos Error Estándar 

Encuesta Pre Test 

Encuesta Post Test 

 

Media 

5.525 0.443707084 

15.2 0.139140217 

 

Elaboración propia. 

 

La tabla número 4, detalle los valores estadísticos medios obtenidos tanto 

del pre test como del post test, estos fueron usados para medir el nivel de 

incremento de conocimiento para el primer indicador. 
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Tabla 5: incremento de conocimientos – prueba de normalidad. 

 

Pruebas de normalidad 

Shapiro-Wilk 

 Estadístico gl Sig. 

Encuesta Pre Test 0.929 40 0.015 

Encuesta Post Test 0.675 40 0.000 

 

Elaboración propia. 

 

La muestra fue igual a 40, por lo cual fue necesario el uso del test de 

shapiro-wilk que son adecuados para muestras menores a 50. La tabla 5, 

muestra datos estadísticos de normalidad de 0.929 y 0.675 para el pre test y post 

test en el orden respectivo. 

 

Cuestionario Pre test. 

Con un valor de significación de 0,015 y un valor estadístico de 0,929, el 

cuestionario inicial presentaba una distribución no normal inferior a 0,05. 

 

Cuestionario Post test. 

Con un valor de significación de 0,000 y un valor estadístico de 0,675, el 

cuestionario final tenía una distribución no normal inferior a 0,05. 

 

Hipótesis especifica HE1 

 

HE0: La aplicación móvil empoderado con gamificación y micro 

aprendizaje para el proceso de aprendizaje de instalación y configuración 

de redes por satélite no aumentó los conocimientos. 

 

HE1: La aplicación móvil empoderado con gamificación y micro 

aprendizaje para el proceso de aprendizaje de instalación y configuración 

de redes por satélite aumentó los conocimientos. 
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Prueba de Wilcoxon. 

Los cuestionarios tanto de pre test como de post test, fueron de distribución no 

normal, dada esta circunstancia, se realizó una prueba de Wilcoxon para 

comparar sus valores: 

 

Tabla 6: Prueba de Wilcoxon incremento de conocimiento. 

 

Prueba de Rangos con signo de Wilcoxon - Rangos 

  

N 

Rango 

promedio 

Suma de 

rangos 

Postest - PreTest Rangos negativos 1 (A) 1.50 1.50 

 Rangos positivos 39 (B) 20.99 818.50 

 Empates 0 (C)  

 Total 40 

A) Postest < PreTest 

B) Postest > PreTest 

C) Postest = PreTest 

 

Elaboración propia. 

 

La Tabla 6 muestra un total de 818,50 para la suma de los rangos 

positivos, un rango positivo medio de 20,99, y 39 rangos positivos y 1 rango 

negativo dentro de un tamaño de 40. Además, hay un total de 1,50 rangos 

negativos y un rango negativo medio. Además, hay un total de 1,50 

clasificaciones negativas y una clasificación negativa media. La muestra no 

contiene empates. 
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Tabla 7: Estadísticos de prueba – Wilcoxon – Incremento de conocimiento. 

 

Estadístico de prueba (A) 

Postest- 

PreTest 

Z                                                                                                           -5.499 (B) 

Sig. asin. (bilateral)                                                                                    <.001 

A. Prueba de rangos con signo Wilcoxon 

B. Se basa en rangos negativos. 

 

Elaboración propia. 

 

Los estadísticos de la prueba se muestran en la tabla 7 con un valor Z de 

-5,499, donde Z representa la zona de rechazo. Además, hay un valor P < 0,05, 

lo que indica un nivel de confianza del 95% en la aceptación de la hipótesis 

alternativa. Como resultado, se demostró que la aplicación Rural APP permitió 

el incremento del conocimiento en el proceso de aprendizaje mejorar la 

experiencia en la instalación y configuración de redes satelitales. 

 

Para hallar el valor porcentual se tuvo que realizar el cálculo de la media 

del primer cuestionario pre test, con la media del segundo cuestionario de post 

test con la siguiente formula. 
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Tabla 8: Formula para hallar el valor porcentual del incremento de conocimiento. 

 

Incremento de conocimiento 

𝐼𝐶𝑂 =  
𝑃𝐹 − 𝑃𝐼

𝑃𝐼
 

Donde: 

ICO = Incremento de conocimiento 

PF = Prueba final 

PI = Prueba inicial 

 

Elaboración propia. 

 

La tabla 8 detalle que: PF es igual a la media de los resultados de los 

encuestados del pre test: 5.525 y PI es igual a la media de los resultados del 

post test: 15.2. EL incremento porcentual fue de 175.11% de acuerdo a la 

ejecución de la operación: 

 

𝐼𝐶𝑂 =
15.2 − 5.525

5.525
   = 1.7511 
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4.2) Prueba de la hipótesis específica HE2 

 

La obtención para el hallazgo de los resultados del indicador incremento de 

motivación, se basó en dos cuestionarios de 1 sola pregunta escalados del 1 

hasta el 5, siendo el numero 1 el de menor valor y el numero 5 el de más alto 

valor. 

 

Tabla 9: Datos recopilados del pre test incremento de motivación. 

 

Pre encuesta 

Descripción Datos 

Numero de encuestados 40 

Numero de preguntas 1 

Media de promedios 1.275 

Desviación media de promedios 0.64 

 

Elaboración propia. 

 

Tabla 10: Datos recopilados del post test incremento de motivación. 

 

Post encuesta 

Descripción Datos 

Numero de encuestados 40 

Numero de preguntas 1 

Media de promedios 4.475 

Desviación media de promedios 0.6789 

 

Elaboración propia. 

 

Entre la tabla 9 y la tabla 10 hay un incremento considerable en sus 

medios de promedio que indican que se aumentó el nivel de motivación con 

relación en el proceso de aprendizaje de las redes satelitales. 
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Tabla 11: Prueba de normalidad del indicador aumento de motivación. 

 

Pruebas de normalidad 

Shapiro-Wilk 

 Estadístico gl Sig. 

Encuesta Pre Test 0.491 40 0.001. 

Encuesta Post Test 0.355 40 0.001. 

 

Elaboración propia. 

 

La muestra fue 40, por lo cual fue necesario el uso del test de shapiro-

wilk que son adecuados para muestras menores a 50. La tabla 11, muestra 

datos estadísticos de normalidad de 0.491 y 0.355 para el pre test y post test 

en el orden respectivo. 

 

Cuestionario Pre test. 

Con un valor de significación de 0,001 y un valor estadístico de 0,491, el 

cuestionario inicial presentaba una distribución no normal inferior a 0,05. 

 

Cuestionario Post test. 

Con un valor de significación de 0,001 y un valor estadístico de 0,355, el 

cuestionario final tenía una distribución no normal inferior a 0,05. 

Hipótesis especifica HE2 

 

HE0: La aplicación móvil empoderado con gamificación y micro 

aprendizaje para el proceso de aprendizaje de instalación y configuración 

de redes por satélite no aumentó la motivación. 

 

HE1: La aplicación móvil empoderado con gamificación y micro 

aprendizaje para el proceso de aprendizaje de instalación y configuración 

de redes por satélite aumentó la motivación. 
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Prueba de Wilcoxon. 

Los cuestionarios tanto de pre test como de post test, fueron de distribución no 

normal, ante tal condicionante de procedió a realizar la prueba de Wilcoxon para 

realizar un comparativo entre sus valores, se detalla los resultados: 

 

Tabla 12: Prueba de Wilcoxon incremento de motivación. 

 

Prueba de Rangos con signo de Wilcoxon - Rangos 

  

N 

Rango 

promedio 

Suma de 

rangos 

Postest - PreTest Rangos negativos 0 (A) .00 .00 

 Rangos positivos 40 (B) 20.50 820.00 

 Empates 0 (C)  

 Total 40 

A) Postest < PreTest 

B) Postest > PreTest 

C) Postest = PreTest 

 

Elaboración propia. 

 

La tabla 12 demostró la existencia de 40 rangos positivos dentro de un 

tamaño de 40, así como un rango promedio positivo de 20.50 y suma de rango 

positivos de 820.00. La muestra no presento negativos ni empates. 
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Tabla 13: Estadísticos de prueba – Wilcoxon – Incremento de motivación. 

 

Estadístico de prueba (A) 

Postest- 

PreTest 

Z                                                                                                           -5.605 (B) 

Sig. asin. (bilateral)                                                                                    <.001 

A. Prueba de rangos con signo Wilcoxon 

B. Se basa en rangos negativos. 

 

Elaboración propia. 

 

Los estadísticos de la prueba se muestran en la tabla 13 con un valor Z 

de -5,605, donde Z representa la zona de rechazo. Además, hay un valor P < 

0,05, lo que indica un nivel de confianza del 95% en la aceptación de la hipótesis 

alternativa. Como resultado, se demostró que la aplicación RuralAPP permitió el 

incremento de la motivación en el proceso de aprendizaje mejorando la 

experiencia en la instalación y configuración de redes satelitales. 

 

Para hallar el valor porcentual se tuvo que realizar el cálculo de la media 

del primer cuestionario pre test, con la media del segundo cuestionario de post 

test con la siguiente formula. 

 

Tabla 14: Formula para hallar el valor porcentual del incremento de motivación. 

 

Incremento de motivación 

𝐼𝑀𝑂 =  
𝐶𝐹 − 𝐶𝐼

𝐶𝐼
 

Donde: 

IMO = Incremento de motivación 

CF = Cuestionario final 

CI = Cuestionario inicial 

 

Elaboración propia. 
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Donde CF es igual a la media de los resultados de los encuestados del pre test: 

1.275 y CI es igual a la media de los resultados del post test: 4.475. EL 

incremento porcentual fue de 200.50% de acuerdo a la ejecución de la operación: 

 

𝐼𝑀𝑂 =
4.475 − 1.275

1.275
   = 2.5098 

 

4.3) Prueba de la hipótesis específica HE3 

 

La obtención para el hallazgo de los resultados del indicador incremento de 

satisfacción, se basó en dos cuestionarios de 1 sola pregunta escalados del 1 

hasta el 5, siendo el numero 1 el de menor valor y el numero 5 el de más alto 

valor. 

 

Tabla 15: Datos recopilados del pre test – Incremento de satisfacción. 

Pre encuesta 

Descripción Datos 

Numero de encuestados 40 

Numero de preguntas 16 

Media de promedios 1.175 

Desviación media de promedios 0.05006 

 

Elaboración propia. 

 

Tabla 16: Datos recopilados del post test – Incremento de satisfacción. 

 

Post encuesta 

Descripción Datos 

Numero de encuestados 40 

Numero de preguntas 1 

Media de promedios 4.425 

Desviación media de promedios 0.7808 

 

Elaboración propia. 
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Entre la tabla 15 y la tabla 16 hay un incremento considerable en sus 

medios de promedio que indican que se aumentó el nivel de satisfacción con 

relación en el proceso de aprendizaje de las redes satelitales. 

 

Tabla 17: Prueba de normalidad del indicador aumento de satisfacción. 

 

Pruebas de normalidad 

Shapiro-Wilk 

 Estadístico gl Sig. 

Encuesta Pre Test 0.395 40 0.001. 

Encuesta Post Test 0.699 40 0.001. 

 

Elaboración propia. 

 

Se practicó la prueba de Shapiro-wilk adecuados para muestras menores 

a 50. La tabla 17 muestra datos estadísticos de normalidad para el pre test de 

0.395 y para el post test datos estadísticos de 0.699. 

 

Cuestionario Pre test. 

Con un valor de significación de 0.001 y un valor estadístico de 0.395, el 

cuestionario inicial presentaba una distribución no normal inferior a 0.05. 

 

Cuestionario Post test. 

Con un valor de significación de 0.001 y un valor estadístico de 0.699, el 

cuestionario final tenía una distribución no normal inferior a 0.05. 
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Hipótesis especifica HE3 

 

HE0: La aplicación móvil empoderado con gamificación y micro 

aprendizaje para el proceso de aprendizaje de instalación y configuración 

de redes por satélite no aumentó la satisfacción. 

 

HE1: La aplicación móvil empoderado con gamificación y micro 

aprendizaje para el proceso de aprendizaje de instalación y configuración 

de redes por satélite aumentó la satisfacción. 

 

Prueba de Wilcoxon. 

Los cuestionarios tanto de pre test como de post test, fueron de distribución no 

normal, ante tal condicionante de procedió a realizar la prueba de Wilcoxon para 

realizar un comparativo entre sus valores, se detalla los resultados: 

 

Tabla 18: Prueba de Wilcoxon incremento de satisfacción. 

 

Prueba de Rangos con signo de Wilcoxon - Rangos 

  

N 

Rango 

promedio 

Suma de 

rangos 

Postest - PreTest Rangos negativos 0 (A) .00 .00 

 Rangos positivos 39 (B) 20.00 780.00 

 Empates 1 (C)  

 Total 40 

A) Postest < PreTest 

B) Postest > PreTest 

C) Postest = PreTest 

 

Elaboración propia. 

 

La tabla 18 demostró la existencia de 39 rangos positivos dentro de un tamaño 

de 40, así como un rango promedio positivo de 20.00 y suma de rango positivos 

de 780. También se encontró 1 empate y ningún rango negativo. 
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Tabla 19: Estadísticos de prueba – Wilcoxon – Incremento de satisfacción. 

 

Estadístico de prueba (A) 

Postest- 

PreTest 

Z                                                                                                           -5.565 (B) 

Sig. asin. (bilateral)                                                                                    <.001 

A. Prueba de rangos con signo Wilcoxon 

B. Se basa en rangos negativos. 

 

Elaboración propia. 

 

Los estadísticos de la prueba se muestran en la tabla 19 con un valor Z 

de -5,565, donde Z representa la zona de rechazo. Además, hay un valor P < 

0,05, lo que indica un nivel de confianza del 95% en la aceptación de la hipótesis 

alternativa. Como resultado, se demostró que la aplicación Rural APP permitió 

el incremento de la satisfacción en el proceso de aprendizaje mejorando la 

experiencia en la instalación y configuración de redes satelitales. 

 

Para hallar el valor porcentual se tuvo que realizar el cálculo de la media 

del primer cuestionario pre test, con la media del segundo cuestionario de post 

test con la siguiente formula. 

 

Tabla 20: Formula para hallar el valor porcentual del incremento de la 

satisfacción. 

 

Incremento de satisfacción  

𝐼𝑆𝐴 =  
𝐶𝐹 − 𝐶𝐼

𝐶𝐼
 

Donde: 

ISA = Incremento de satisfacción 

CF = Cuestionario final 

CI = Cuestionario inicial 

Elaboración propia. 
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Donde CF es igual a la media de los resultados de los encuestados del 

pre test: 1.175 y CI es igual a la media de los resultados del post test: 4.425. EL 

incremento porcentual fue de 200.76% de acuerdo a la ejecución de la operación: 

 

𝐼𝑆𝐴 =
4.425 − 1.175

1.175
   = 2.7659 

 

4.4) Prueba de la hipótesis específica HE4 

 

Para validad la reducción de tiempo de aprendizaje usando la aplicación Rural 

APP, se tuvo que realizar una suma de conexiones totales hasta la culminación 

del proceso de aprendizaje y poder obtener la media, la media de tiempo 

dedicado fue de 119.20. Con los datos obtenidos se hizo una comparación con 

la aplicación KallampApp. 

 

Tabla 21: Media de tiempo de aprendizaje con la aplicación. 

 

Tiempo de aprendizaje 

Estadístico 

Tiempo RuralAPP  

Media 

119.2 

Tiempo KallamAPP 128.57 

 

Elaboración propia. 

 
La tabla 21 presentaron los valores medios de conexión entre las 

aplicaciones Rural APP y KallampApp, que fueron los medios requeridos para 

poder obtener el porcentaje de los niveles de reducción entre ambas 

aplicaciones. 
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Hipótesis especifica HE 

 

HE0: La aplicación móvil empoderado con gamificación y micro 

aprendizaje para el proceso de aprendizaje de instalación y configuración 

de redes por satélite no redujo el tiempo de aprendizaje. 

 

HE1: La aplicación móvil empoderado con gamificación y micro 

aprendizaje para el proceso de aprendizaje de instalación y configuración 

de redes por satélite redujo el tiempo de aprendizaje. 

 

Se comparó esta aplicación con la aplicación KallampApp de Guillen y 

Zapata (2022), que arrojó una media de 128,57, para determinar el porcentaje 

de reducción de tiempo. La disminución se calculó mediante la siguiente fórmula: 

 

Tabla 22: Formula para hallar el valor porcentual de reducción de tiempo de 

aprendizaje. 

 

Disminución de tiempo de aprendizaje  

𝐷𝑇𝐴 =  
𝑇𝑒𝑆 − 𝑇𝐴

𝑇𝑒𝑆
 

Donde: 

DTA = Disminución de tiempo de aprendizaje 

TeS = Tiempo en sesiones de KallampApp 

TA = Tiempo sesiones Rural APP 

 

Elaboración propia. 
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Donde TeS fue igual al tiempo en sesiones de KallampApp: 128.57, TA es 

el tiempo de uso de la aplicación Rural APP: 119.2. El incremento porcentual fue 

de 7.29% de acuerdo a la ejecución de la operación: 

 

𝐷𝑇𝐴 =
128.57 − 119.2

128.57
   = 7.2878 

 

Tras el resultado se corroboro la hipótesis alterna: 

 

HE1: La aplicación móvil empoderado con gamificación y micro 

aprendizaje para el proceso de aprendizaje de instalación y configuración 

de redes por satélite redujo el tiempo de aprendizaje. 
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IV. DISCUSIÓN 
 

 

 

 

 

 

 

  



48 
 

La discusión comparativa de los resultados con las hipótesis de la investigación 

se llevó a cabo en el presente capítulo. Las conclusiones del estudio se 

contrastaron con los antecedentes y las teorías relacionadas presentadas en la 

investigación. Tras el uso del programa Rural APP, se mantuvieron las siguientes 

discusiones basadas en los hallazgos y/o resultados. 

 

La aplicación Rural APP presento incrementos en sus indicadores, 

teniendo como dimensiones a: A) Conocimiento, B) Motivación, C) Satisfacción 

y D) Reducción en tiempo de aprendizaje. Los incrementos fueron: 175.11%, 

200.50%, 200.76% y 7.29% respectivamente en el orden de las dimensiones. 

 

La aplicación Rural APP presento similitudes con otras investigaciones 

respecto a las metodologías usadas e indicadores de medición: tenemos a 

Zarshenas et al. (2022), Veletsianos et al. (2022), Yogeswari et al. (2022), 

Cenatore et al. (2020), Aguaded y Torres-Toukoumidis (2019), Dzandu et al. 

(2022), Valenzuela-pascual et al. (2022), Orwoll, et al. (2017), Montero (2021), 

Aycho y Bustamante  (2021), Laura (2021) y Guillen y Zapata (2022) usaron 

microlearning y gamificación para el incremento de conocimientos o relacionados 

con la obtención y retención de conocimientos. 

 

El incremento de conocimientos con la aplicación Rural APP fue de 

175.11%, por encima de Montero (2021), Aycho y Bustamante (2021), Laura 

(2021) y Guillen y Zapata (2022), quienes consiguieron incrementar el 

conocimiento de acuerdo al siguiente orden: 80.47%, 30%, 32.15% y 148.22%. 

La aplicación consiguió un considerable incremento de conocimiento debido a la 

poca fuente de información disponible, esto permitió abastecer de información 

clara, especifica basado en imágenes, videos y audios que permitan la fácil 

obtención y retención de conocimientos. Zarshenas et al. (2022), Veletsianos et 

al. (2022) y Yogeswari et al. (2022) solo emplearon en sus investigaciones el 

microlearning, mientras Cenatore et al. (2020), Aguaded y Torres-Toukoumidis, 

(2019) y (Dzandu et al., 2022) emplearon en sus investigaciones solo la 

gamificación. 
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El incremento de motivación con la aplicación Rural APP fue de 200.50%, 

estos valores son superiores a los estudios de: Valenzuela-pascual et al. (2022), 

Montero (2021), Aycho y Bustamante (2021), Laura (2021) y Guillen y Zapata 

(2022) quienes usaron microlearning y gamificación para el incremento de 

motivación respectivamente de 95%, 41.59%, 23.33%, 51.4% y 72.11%. El 

incremento considerable de motivación tiene asociación con la metodología 

lúdica que permite insertar conceptos de juegos sin la necesidad de jugar, como 

preguntas con opciones, el incremento de niveles, la dinámica con videos. La 

aplicación permitió a los usuarios ahondar más en temas relacionados al uso de 

conectividad satelital, esto debido al gran abanico de conocimiento que fue 

tocado solo superficialmente pero que motivado por la aplicación causo interés. 

 

El incremento de satisfacción con la aplicación Rural APP fue de 200.76%, 

valores por encima de 36.56%, 23.33%, 51.4% y 77.18%, correspondiente a 

investigaciones con el siguiente orden: Montero (2021), Aycho y Bustamante 

(2021), Laura (2021) y Guillen y Zapata (2022). El incremento se debe a la 

mezcla de metodologías, la dinámica de obtención de conocimiento basado en 

microlearning, motivación impulsada por la ludificación y poca información sobre 

redes satelitales hacen satisfactorio y grato el uso de la aplicación. 

 

La reducción de tiempo de aprendizaje con la aplicación Rural APP fue de 

7.29% en comparación con la aplicación KallampApp de Guillen y Zapata (2022). 

El tiempo en sesiones de KallampApp fue de 128.57 y el tiempo de uso de la 

aplicación Rural APP: 119.2. La reducción de tiempo está asociado a la 

motivación para aprender de la ludificación como metodología y al uso de poco 

texto y más medios digitales que favorece la comprensión como imágenes, 

videos y audios que fortalece el microlearning.  
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Toda la información vertida desde el uso de la aplicación Rural APP, 

permite identificar antenas satelitales Very Small Aperture Terminals (vsat) 

usados para el uso de transmisión y recepción de datos. También explica 

conceptos necesarios para entender el comportamiento de una terminal terrestre 

hasta el satélite, sin embargo, el proceso de instalación requiere el uso de 

herramientas en algunos casos caseros y otros no caseros algo especializados, 

siempre se debe considerar la guía de un profesional, usar las herramientas 

correctas y medidas de seguridad que implica la puesta en funcionamiento del 

servicio. 
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V. CONCLUSIONES 
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El proyecto de investigación entrego las siguientes conclusiones: 

 

A. La aplicación Rural APP incrementó el indicador de conocimiento en 

175.11% como aporte al proceso de aprendizaje para la configuración e 

instalación de redes satelitales, usando como metodología de enseñanza 

al microlearning y la gamificación, metodologías que permiten el traspaso 

de conocimiento empleando técnica multimedia no superiores a más de 7 

minutos, ya sea en texto, audio o video. 

 

B. La aplicación Rural APP incrementó el indicador de motivación en 

200.50%, este mediante las técnicas de ludificación que permita tomar la 

atención de los usuarios mediante escalas, imágenes, videos, juegos de 

elección e identificación de casos que permite medir e incentivar su nivel 

de avance en la obtención de conocimientos.  

 

C. La aplicación Rural APP incrementó el indicador de satisfacción en 

200.76%, este debido al fácil manejo de la aplicación, el ambiente de la 

aplicación con colores suaves y relajantes para la vista, los cuestionarios 

a distancias cortas que permitían la retención de conocimiento y genera 

un confort de satisfacción al resolver sus cuestionarios. 

 

D. La aplicación Rural APP disminuyó el indicador de tiempo de aprendizaje 

en 7.29% en comparación con la aplicación KallampApp gracias a las 

características lúdicas que motivan al aprendizaje y refuerzan lo 

aprendido por medio de preguntas e imágenes, audios y videos. 

 

E. La combinación de metodologías como el microlearning y la gamificación 

en general logro incrementar el conocimiento en 175.11%, la motivación 

en 200.50%, la satisfacción en 200.76% y la reducción en tiempo de 

aprendizaje de 7.29%. Esto debido a que el microlearning es una 

metodología estable con enfoque de aprendizaje en breve dosis de 

conocimiento, con soporte e impulso de retención y refuerzo por medio de 

la gamificación. 
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F. El microlearning como metodología de aprendizaje facilita la obtención de 

conocimiento, su metodología multimedia asociado a un límite de tiempo 

para no llegar a un estado soporífero facilitan una mejor recepción y 

aceptación de la información. 

 

G. La gamificación como complemento al aprendizaje logra mejores 

resultados debido a que refuerza lo aprendido, logrando una memoria a 

largo plazo. Para esta investigación ambas metodologías fueron 

complementos para alcanzar una mejora en el proceso de aprendizaje 

enfocado en la configuración e instalación de redes satelitales. 
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VI. RECOMENDACIONES 
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Se presentan las siguientes recomendaciones de investigación para los futuros 

estudios relacionados: 

1. Implementar funciones adicionales que permitir la asociación con el 

Sistema de Posicionamiento Global (GPS) del teléfono, geo posicionar y 

gestionar una mejor referencia desde el punto tierra con el satélite, esto 

permitirá al usuario obtener coordenadas necesarias para la puesta de 

vsat. (He et al., 2020, p. 1). 

 

2. Aprovechar la función magnometro, sensor presente en algunos 

dispositivos y que no requiere de internet para poder orientar la antena en 

función de su satélite. (Salil-Apte et al., 2020, p. 1). 

 

3. Implementar realidad aumentada como metodología de aprendizaje que 

permite simular la instalación de una antena y ser más real la experiencia 

y obtención de conocimientos. (Menezes et al., 2024, p. 1). 

 

4. Desarrollar un wiki donde se pueda compartir experiencias y sugerencia 

en casos dados, en el cual se pueda consultar y responder inquietudes o 

problemas propuestos, así mismo como cuadros comparativos de costos 

actualizables acorde a cada región. para tomar como referencia los 

costos, servicios y planes de instalación, mantenimiento entre otros. 

(Krebs et al., 2023, p. 1). 

 

5. Implementar el desarrollo de aula invertida al terminar sesiones (Flipped 

Classroom), esto con la finalidad de crear sesiones en vivo donde los 

usuarios pueden llegar con preguntas y dar solucione y respuestas a los 

casos presentados. (Samadi et al., 2024, p. 1). 

 

6. Realizar un estudio en zona rural, no a conveniencia para mayor exactitud. 

(Arredondo-Navarro y Flores-Cervantes, 2021, p. 5). 
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Anexo 1: Matriz de operacionalización de variables. 

 

Tabla 2: Matriz de operacionalización de variables. 
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Independiente: 

aplicación móvil. 

 

 

 

 

 

Dependiente: 

Proceso de 

Aprendizaje 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 

Consecuencias 
que se obtendrán 

después de 
implementar la 

Aplicación Móvil 
empleando 

Microlearning y 
Gamificación 

como aporte al 
Proceso de 

Aprendizaje para 
Configuración e 
Instalación de 

Redes 
Satelitales. 
(Guillen y 

Zapata, 2022, p. 
56; Correa et al., 

2021, p. 4; 
Barajas y 

Rodríguez ,2021, 
p.35 y Bowen et 
al., 2022, p.14) 

 

 

La finalidad es 

ayudar a la 

población de la 

zona rural a 

realizar 

configuración e 

implementación 

de redes 

satelitales, 

mejorando y 

repotenciando 

sus capacidades 

y/o habilidades, 

así como 

motivando a 

seguir 

aprendiendo a 

través de la 

aplicación móvil 

con 

microlearning y 

gamificación  

(Guillen y 

Zapata, 2022, p. 

56; Correa et al., 

2021, p. 4; 

Barajas y 

Rodríguez 

,2021, p.35 y 

Bowen et al., 

2022, p.14) 

 
 

Conocimiento 
(Correa et al., 

2021, p. 4). 

 
 

Incremento del 
Conocimiento 

 

 

 

Razón 

 
 

Motivación hacia 
el aprendizaje 

(Guillen y Zapata, 
2022, p.56). 

 

 
 

Incremento de la 
Motivación hacia 

el aprendizaje 
 

 

 

 

Razón 

 
 
 

Satisfacción con 
el aprendizaje 

(Barajas y 
Rodríguez ,2021, 

p.35) 
 

 
 
 

Incremento de la 
Satisfacción con 
el aprendizaje 

 

 

 

 

Razón 

 
 
 

Tiempo de 
aprendizaje 

(Bowen et al., 
2022, p.14), 

 

 
 
 
 

Disminución en 
el tiempo de 
aprendizaje 

 

 

 

 

Razón 
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Anexo 2: Matriz de consistencia 1/2. 

 

Figura 1: Matriz de consistencia 1/2 

 

 
Elaboración propia. 
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Anexo 3: Matriz de consistencia 2/2. 

 

Figura 2: Matriz de consistencia 2/2 

 

 
 

 

Elaboración propia. 
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Anexo 4: Instrumento de recolección de datos. Cuestionario 1. 

 

Tabla 3: Instrumento de recolección de datos. Cuestionario 1. 

 

Nombre: Cuestionario 01 

Disponibilidad: https://forms.gle/V7mstQdafGrrjA3WA 

 

Estimados amigos y colegas: 

 

La presente encuesta tiene fines meramente académicos, y requiere obtener 

información respecto a sus conocimientos respecto de algunas metodologías 

informáticas, como el microlearning, la ludificación y la realidad aumentada, 

esta encuesta en totalmente anónima por lo cual se agradece su compromiso 

con la sinceridad del cuestionario. 

 

Instrucciones: Responder el cuestionario de acuerdo a las siguientes 

opciones: Nada, un poco, medio, mucho, demasiado. Siendo: 

 

Nada: nada importante, o relacionado con el cuestionario. 

Poco: Algo de interés por la pregunta realizada. 

Medio: Más que un poco de interés por la pregunta realizada. 

Mucho: Estoy de acuerdo con la interrogante. 

Demasiado:  Estoy totalmente convencido y de acuerdo con la interrogante. 

Conceptos necesarios (Metodologías): 

 

Microlearning / Micro aprendizaje: aprender a través de conceptos cortos, ya 

sea videos, poco texto, imágenes, animaciones, etc. 

Ludificación: Usar herramientas y conceptos de juego, sin ser juegos. 

Realidad aumentada: tomar algo de la vida real y virtual izarlo, sin agregados 

ni cambios. 

 

Pregunta 1 ¿Considera importante el aprendizaje 

a través de aplicaciones móviles? 

Pregunta 2 ¿Cree en el aprendizaje a través de 

videos cortos, así como imágenes y 

animaciones? 

Pregunta 3 ¿Cree necesario el aprendizaje a 

través de la ludificación? 

Pregunta 4 ¿Ha practicado el aprendizaje a través 

de la realidad aumentada y cree que 

es beneficioso? 

Pregunta 5 ¿Consideraría practica la obtención 

de conocimientos a través del 

microlearning? 

Pregunta 6 ¿Le parecería más practico obtener 

conocimientos a través de los juegos? 
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Pregunta 7 ¿Considera la realidad aumentada 

motivo para obtener conocimientos? 

Pregunta 8 ¿Cree que una aplicación móvil con 

micro aprendizaje motivaría su 

aprendizaje? 

Pregunta 9 ¿Cree que una aplicación móvil con 

ludificación motivaría su aprendizaje? 

Pregunta 10 ¿Cree que una aplicación móvil con 

realidad aumentada motivaría su 

aprendizaje? 

Pregunta 11 ¿Considera que la combinación de 

microlearning, gamificación y realidad 

aumentada, motivaría su aprendizaje? 

Pregunta 12 ¿Considera que aprender por un 

teléfono, mejoraría su tiempo de 

aprendizaje? 

Pregunta 13 ¿Cree que a través del microlearning, 

se aceleraría su proceso de 

aprendizaje? 

Pregunta 14 ¿Considera que la ludificación podría 

influir en el proceso de aprendizaje? 

Pregunta 15 ¿Considera la realidad aumentada 

podría influir en el proceso de 

aprendizaje? 

Pregunta 16 ¿Qué tan satisfactorio le es aprender 

a través del dispositivo móvil? 

Pregunta 17 ¿Consideraría satisfactorio aprender a 

través del microlearning? 

Pregunta 18 ¿Consideraría satisfactorio aprender a 

través de la ludificación? 

Pregunta 19 ¿Consideraría satisfactorio aprender a 

través de la realidad aumentada? 

Pregunta 20 ¿Consideraría satisfactorio aprender a 

través del microlearning, ludificación y 

realidad aumentada? 

Pregunta 21 ¿Cree que, usando una aplicación 

móvil, mezclando las 3 metodologías, 

incrementara su obtención de 

conocimientos? 

Pregunta 22 ¿Cree que, usando una aplicación 

móvil, mezclando las 3 metodologías, 

incrementara su motivación para el 

aprendizaje? 

Pregunta 23 ¿Cree que, usando una aplicación 

móvil, mesclando las 3 metodologías, 
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incrementara su satisfacción para el 

aprendizaje? 

Pregunta 24 ¿Cree que, usando una aplicación 

móvil, mesclando las 3 metodologías, 

reducirá su tiempo de aprendizaje? 

 

 
Anexo 5: Instrumento de recolección de datos. Cuestionario 2. 

 

Tabla 4: Instrumento de recolección de datos. Cuestionario 2, pre test. 

 

Nombre: Cuestionario 02 

Disponibilidad: https://forms.gle/gcTutW85S2kigKRk7 

 

Estimados amigos y colegas: 

La presente encuesta tiene fines meramente académicos, y requiere obtener 
información respecto a sus conocimientos sobre configuración e instalación 
satelital, esta encuesta es totalmente anónima por lo cual se agradece su com-
promiso con la sinceridad del cuestionario. 

Responder el cuestionario de acuerdo a las siguientes opciones asignadas 

para cada pregunta. 

Pregunta 1 ¿Qué es un satélite? 

 

A) Una nave espacial. 

B) Una entidad que gira alrededor 

de un planeta. 

C) Una entidad que gira alrededor 

del sol. 

D) Una entidad que gira alrededor 

de la tierra puede ser natural o 

artificial. 

E) Realmente no sé sobre el tema. 

 

Pregunta 2 ¿Qué tipos de satélites existen? 

 

A) Naturales. 

B) Depende de la galaxia. 

C) Artificiales. 

D) A y C son correctas. 

E) Realmente no sé sobre el tema. 
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Pregunta 3 ¿Qué es un Vsat? 

 

o iniciales de un terminal satelital 

pequeño. 

o una antena completa con todos 

sus accesorios. 

o vértigo Satelital. 

o una antena. 

o Realmente no sé sobre el tema. 

 

Pregunta 4 ¿Cómo puedo captar señales de 

satélites? 

 

A) Con una antena. 

B) Una antena debidamente 

alineada y sus accesorios. 

C) Usando un receptor. 

D) Usando un transmisor. 

E) A y C son correctos. 

F) A y D son correctos. 

G) Realmente no sé sobre el tema. 

 

Pregunta 5 ¿Cómo está compuesto un Kit 

Satelital? 

 

o La antena, canister, soporte 

brazos y feedhorn. 

o Una antena y sus accesorios. 

o Una antena, sus accesorios 

incluye modem. 

o Realmente no sé sobre el tema. 

 

Pregunta 6 ¿Qué es una frecuencia 

electromagnética? 

 

o un instrumento de medición. 

o Frecuencia es la medida del 

número de veces que se repite 

un fenómeno por unidad de 

tiempo. 

o Que sucede a cada momento. 

o Realmente no sé sobre el tema. 
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Pregunta 7 ¿Respecto a las conexiones por 

satélite, que Bandas son usadas en la 

actualidad, para la transferencia de 

data? 

 

o Banda C 

o Banda KU 

o Banda KA 

o Todas las anteriores 

o Realmente no sé sobre el tema. 

 

Pregunta 8 ¿Qué es la Banda KU? 

 

o Banda que permite conectar al 

satélite. 

o Banda que permite recepcionar 

señal de satélite. 

o Banda que se encuentra dentro 

del espectro electromagnético. 

o Realmente no sé sobre el tema. 

 

Pregunta 9 ¿Qué es la Banda KA? 

 

o Banda que permite conectar al 

satélite. 

o Banda que permite recepcionar 

señal de satélite. 

o Banda que se encuentra dentro 

del espectro electromagnético. 

o Realmente no sé sobre el tema. 

 

Pregunta 10 ¿Qué tamaños de antenas podemos 

usar para bandas KU y KA? 

 

A) En ambos casos de 1.20 mts 

para arriba. 

B) En ambos casos de 1.20 mts 

para para abajo. 

C) Para KA puedo usar más 

pequeño que 1.20 mts, pero 

para KU no puedo bajar de 1.20 

mts. 

D) A y C son correctos. 

E) Realmente no sé sobre el tema. 
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Pregunta 11 ¿De qué depende el tamaño de la 

antena? 

 

o Del modem satelital. 

o Del receptor y transmisor. 

o De la frecuencia. 

o Realmente no sé sobre el tema. 

 

Pregunta 12 ¿Qué es un Receptor y transmisor? 

 

o Partes de la antena. 

o Considerada electrónica 

externa. 

o Considerada electrónica 

interna. 

o Realmente no sé sobre el tema. 

 

Pregunta 13 ¿Qué función cumple un Receptor? 

 

o Solo recepcióna señales. 

o Recepcióna señales y elimina 

el ruido. 

o Transmite señales. 

o Realmente no sé sobre el tema. 

 

Pregunta 14 ¿Qué función cumple un Transmisor? 

 

o Solo transmite señales. 

o Recepcióna señales. 

o Transmite señales y genera 

fuerza de envió. 

o Realmente no sé sobre el tema. 

 

Pregunta 15 ¿Qué es un modem satelital? 

 

A) Aparato electrónico, capaz de 

traducir las señales satelitales. 

B) Considerado la electrónica 

interna. 

C) Recepcióna y envía señales. 

D) A y B son correctos. 

E) Realmente no sé sobre el 

tema. 
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Pregunta 16 ¿Cuál es el medio de conexión entre 

la Idu y la Odu? 

 

o Un cable UTP. 

o Un cable Eléctrico. 

o Un cable telefónico. 

o Un cable coaxial. 

o Realmente no sé sobre el tema. 

 

 
Anexo 6: Instrumento de recolección de datos - Pre Test Identificación de niveles 

de satisfacción y motivación. 

 

Tabla 5: Instrumento de recolección de datos - Pre Test Identificación de niveles 

de satisfacción y motivación. 

 

Nombre: Pre Test Identificación de niveles de 

satisfacción y motivación. 

Disponibilidad: https://forms.gle/6e9zMDBnAz5ZLjRv5 

 

Responder bajo su criterio en una escala del 1 al 5, donde: 

1. Nada Motivado. 

2. Poco motivado. 

3. Algo motivado. 

4. Motivado 

5. Muy motivado. 

 

Pregunta 1 ¿Qué tan motivado se 

encuentra respecto al 

aprendizaje con los medios 

actuales como son revistas, 

libros, páginas web, etc., sobre 

las redes satelitales? 

 

o 1 

o 2 

o 3 

o 4 

o 5 
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Pregunta 2 ¿Qué tan satisfecho se 

encuentra respecto al 

aprendizaje con los medios 

actuales como son revistas, 

libros, páginas web, etc., sobre 

las redes satelitales? 

 

o 1 

o 2 

o 3 

o 4 

o 5 
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Anexo 7: Instrumento de recolección de datos - Post Test Identificación de 

niveles de satisfacción y motivación. 

 

Tabla 6: Instrumento de recolección de datos - Post Test Identificación de niveles 

de satisfacción y motivación. 

 

Nombre: Post Test Identificación de niveles de 

satisfacción y motivación. 

Disponibilidad: https://forms.gle/5D6ri9ns9Vxh52bQA 

 

Responder bajo su criterio en una escala del 1 al 5, donde: 

1. Nada Motivado. 

2. Poco motivado. 

3. Algo motivado. 

4. Motivado 

5. Muy motivado. 

 

Pregunta 1 ¿Qué tan motivado se 

encuentra respecto al 

aprendizaje usando la 

aplicación Rural APP? 

o 1 

o 2 

o 3 

o 4 

o 5 

 

Pregunta 2 ¿Qué tan satisfecho se 

encuentra respecto al 

aprendizaje usando la 

aplicación Rural APP? 

o 1 

o 2 

o 3 

o 4 

o 5 
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Anexo 8: Evaluación por juicio de expertos. Asto Jinez Jacqueline - medición 

incremento de conocimiento. 

 

Figura 3: Asto Jinez Jacqueline - medición incremento de conocimiento. 

 

 
Elaboración Propia 
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Anexo 9: Evaluación por juicio de expertos. Asto Jinez Jacqueline - medición 

incremento de motivación. 

 

Figura 4: Asto Jinez Jacqueline - medición incremento de motivación. 

 

Elaboración Propia 
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Anexo 10: Evaluación por juicio de expertos. Asto Jinez Jacqueline - medición 

incremento de satisfacción. 

 

Figura 5: Asto Jinez Jacqueline - medición incremento de satisfacción. 

 

 

 
Elaboración Propia 

 



83 
 

Anexo 11: Evaluación por juicio de expertos. Asto Jinez Jacqueline - reducción 

de tiempo de aprendizaje. 

 

Figura 6: Asto Jinez Jacqueline - reducción de tiempo de aprendizaje. 

 

 
 

Elaboración Propia 
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Anexo 12: Evaluación por juicio de expertos. Vílchez Velásquez Diego – 

incremento de conocimiento. 

 

Figura 7: Vílchez Velásquez Diego - incremento de conocimiento. 

 

 

Elaboración propia. 

 



85 
 

Anexo 13: Evaluación por juicio de expertos. Vílchez Velásquez Diego – 

incremento de motivación. 

 

Figura 8: Vílchez Velásquez Diego - incremento de motivación. 

 

 
Elaboración propia. 
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Anexo 14: Evaluación por juicio de expertos. Vílchez Velásquez Diego – 

incremento de satisfacción. 

 

Figura 30: Vílchez Velásquez Diego - incremento de satisfacción. 

 

Elaboración propia. 
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Anexo 15: Evaluación por juicio de expertos. Vílchez Velásquez Diego – 

reducción de tiempo de aprendizaje. 

 

Figura 10: Vílchez Velásquez Diego - reducción de tiempo de aprendizaje. 

 

 

Elaboración propia. 
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Anexo 16: Evaluación por juicio de expertos. Pérez Rojas Even – incremento de 

conocimiento. 

 

Figura 11: Pérez Rojas Even - incremento de conocimiento. 

 

 
Elaboración propia. 
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Anexo 17: Evaluación por juicio de expertos. Pérez Rojas Even – incremento de 

motivación. 

 

Figura 12: Pérez Rojas Even - incremento de motivación. 

 

 
Elaboración propia. 
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Anexo 18: Evaluación por juicio de expertos. Pérez Rojas Even – incremento 
de satisfacción. 
 

Figura 13: Pérez Rojas Even - incremento de satisfacción. 

 

Elaboración propia. 
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Anexo 19: Evaluación por juicio de expertos. Pérez Rojas Even – reducción de 

tiempo de aprendizaje. 

 

Figura 14: Pérez Rojas Even – reducción de tiempo de aprendizaje. 

 

 
Elaboración propia. 
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Anexo 20: Resultado de reporte de similitud de Turnitin. 

 

 

Fuente: Turnitin 
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Anexo 21: Documento de requerimientos 1/6. 

 

 
Elaboración propia. 
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Anexo 22: Documento de requerimientos 2/6. 

 

 
Elaboración propia. 
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Anexo 23: Documento de requerimientos 3/6. 

 

 

Elaboración propia. 
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Anexo 24: Documento de requerimientos 4/6. 

 

 
Elaboración propia. 
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Anexo 25: Documento de requerimientos 5/6. 

 

 

Elaboración propia. 
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Anexo 26: Documento de requerimientos 6/6. 

 

Elaboración propia. 
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Anexo 27: Diagrama de casos de uso. 

 

 

Elaboración propia. 
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Anexo 28: Software Rural APP – Pantalla de inicio. 

 

 

Elaboración propia. 
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Anexo 29: Software Rural APP – Registro de usuario. 

 

 

Elaboración propia. 
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Anexo 30: Software Rural APP – Login de usuario 

 

Elaboración propia. 
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Anexo 31: Software Rural APP – Bienvenido con video. 

 

Elaboración propia. 
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Anexo 32: Software Rural APP – Proceso de traspaso de conocimiento. 

 

 

Elaboración propia. 
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Anexo 33: Software Rural APP – Evaluación del tema A. 

 

 

Elaboración propia. 
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Anexo 34: Software Rural APP – Evaluación del tema B. 

 

 

Elaboración propia. 
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Anexo 35: Software Rural APP – Dejando un nivel para subir a otro. 

 

 

Elaboración propia. 
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Anexo 36: Software Rural APP – Evaluación del tema G. 

 

 

Elaboración propia. 
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Anexo 37: Software Rural APP – Evaluación del tema G. 

Elaboración propia.


