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Resumen

El problema de la investigacion fue: ¢ En qué medida la aplicacion movil con rutas
de aprendizaje personalizadas, gamificacion y microlearning influye en el

aprendizaje del disefio de base de datos?

El objetivo general fue determinar en qué medida la aplicacion mévil con
rutas de aprendizaje personalizadas, gamificacion y microlearning influye en el
aprendizaje del disefio de base de datos. La investigacion fue de tipo aplicada,
con un enfoque cuantitativo y disefio pre experimental. La muestra estuvo
conformada por 40 personas, las cuales fueron elegidas por conveniencia. Se
realizé el pre-test y el post-test a través de exadmenes de conocimiento y

cuestionarios.

Los resultados de la investigacion determinaron un incremento del 11.90%
en el nivel de conocimiento sobre disefio de base de datos, un incremento del
114.72% en la motivacion con el aprendizaje, un incremento del 128.75% en la
satisfaccion con el aprendizaje y un incremento del 35.82% en la habilidad para
el reconocimiento de errores en el disefio de base de datos. Para futuras
investigaciones, se recomendd ampliar el contenido de la aplicacion, con la
finalidad de abarcar otros tipos de bases de datos, como las NoSQL, distribuidas,
orientadas a objetos, entre otras.

Palabras clave: Rutas de aprendizaje personalizadas, gamificacion,

microlearning, disefio de base de datos.



Abstract

The research problem was: What extent does the mobile application with
personalized learning paths, gamification and microlearning influence database

design learning?

The general objective was to determine to what extent the mobile
application with personalized learning paths, gamification and microlearning
influences the learning of database design. The research was applied, with a
guantitative approach and pre-experimental design. The sample consisted of 40
people, who were chosen by convenience. Pre-test and post-test were carried

out through knowledge tests and questionnaires.

The results of the research determined an increase of 11.90% in the level
of knowledge about database design, an increase of 114.72% in learning
motivation, an increase of 128.75% in learning satisfaction and an increase of
35.82% in the ability to recognize errors in database design. For future research,
it was recommended to expand the content of the application, in order to cover
other types of databases, such as NoSQL, distributed, object-oriented, among

others.

Keywords: Personalized learning paths, gamification, microlearning, database

design.
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Este apartado resalt6 las consecuencias de cometer errores al plantear el disefio
gue tendréa una base de datos, a raiz del desconocimiento sobre los conceptos
fundamentales de esta fase. De igual manera, se mencionaron las aportaciones
del estudio, ademas de indicarse las justificaciones, entre las cuales, se buscé
contribuir en el aprendizaje de los estudiantes, a través del incremento de sus
conocimientos, su motivacion, satisfaccion y de su habilidad para detectar
errores al plantear el disefio que tomara la base de datos. Asimismo, el estudio
planteé el siguiente problema ¢En qué medida la aplicacién mévil con rutas de
aprendizaje personalizadas, gamificacion y microlearning influye en el

aprendizaje del disefio de base de datos?

El propésito del estudio fue determinar en qué medida la aplicacion mévil
con rutas de aprendizaje personalizadas, gamificacion y microlearning influye en
el aprendizaje del disefio de base de datos. De igual manera, se plantearon las
hipotesis, tanto la general como las especificas, basandose en los indicadores,
los cuales consistieron en el incremento del conocimiento, de la motivacion hacia
el aprendizaje, de la satisfaccion por el aprendizaje y del porcentaje de deteccién

de errores en el disefio de base de datos.

Segun Kamisali¢ et al. (2018) mencionaron que, con el paso del tiempo,
se ha podido identificar diversas deficiencias en la percepcién y conocimiento de
los conceptos fundamentales de base de datos, basandose en entrevistas
individuales a educadores involucrados en la enseflanza de esta materia (p.
422). El desconocimiento de definiciones importantes conlleva a un mal disefio

del repositorio de datos.

Un disefio mal hecho, genera diversos problemas, tal y como sefiala Peinl
(2020) quien indic6 que los costos de correccion de los errores cometidos en la
fase inicial del proyecto de construccion de la base de datos, suelen
incrementarse, tomando como base el numero de fases intermedias entre la
deteccion y la solucion de cada problema (p. 29). Por ello, es indispensable la

formacion correcta de conocimientos sélidos en la materia de base de datos.

Ciurea (2019) explico que la evolucion de la tecnologia y su incersion en

la educacion ha supuesto un cambio total de paradigma, tanto en los profesores,

12



como en los alumnos (p. 639). Ante ello, Zhou et al. (2018) comentaron que es
muy importante el descubrimiento de patrones a partir de los datos generados
por los alumnos durante el aprendizaje, ya que permite el acceso a la generacion
de rutas de aprendizaje personalizadas (p. 2). Asimismo, Maseleno et al. (2018)
indicaron que los entornos de aprendizaje personalizados deben brindar las
herramientas de aprendizaje tomando en cuenta los requisitos, capacidades,
esquemas e intereses de cada estudiante, ademas de centrarse en su progreso
(p. 1125).

En tal sentido, Cai (2018) determind que el aprendizaje adaptativo mejoro
el rendimiento y el compromiso de los estudiantes al ser aplicado en su sistema
de gestion de aprendizaje web, ademas de impactar significativamente en el
resultado de su evaluaciéon (p. 108). De igual manera, Dwivedi et al. (2018)
indicaron que es muy importante proporcionar materiales personalizados de
aprendizaje, asi como de otorgar rutas Optimas para la secuenciacion de
tematicas de una determinada materia, debido a que permite incrementar el
rendimiento de los participantes durante el aprendizaje en el entorno virtual (p.
16).

Ahmad (2018) afirmé que la integracion de la gamificacion y el
microlearning influyé positivamente en los resultados de los examenes y el
proceso de aprendizaje (p. 7). Asimismo, Sailer y Homner (2020) mencionaron
que un enfoque gamificado, es eficaz para la obtencion de resultados con
respecto al conocimiento y la motivacion de los estudiantes, esto debido a que

permite su interaccion bajo entornos competitivos (p. 107).

Por otro lado, Fitria (2022) indicé que el aprendizaje electrénico tiene
diversos retos a superar, tales como la falta de interés, la motivacion y la
concentracion por parte de los estudiantes, por lo que el microlearning nace

como una solucion (p. 2).

A continuacion, se procede a describir las justificaciones para la presente
investigacion, la cual, en resumen, se justific6 de manera teérica, debido a que
se busco contribuir en el proceso cognitivo de los estudiantes, mediante la

implementacion el uso de rutas personalizadas, gamificacion y microlearning.

13



Asimismo, tuvo su justificacion metodologica en el uso de la aplicacion como
complemento de la metodologia de ensefianza tradicional, aportando asi
diversos beneficios a los estudiantes. De igual manera, se justificd
tecnolégicamente con el uso de tecnologias innovadoras, a fin de aportar

significativamente en el aprendizaje de los estudiantes.

Este estudio encontrd su justificacion teérica en la contribucion con el
rendimiento de los estudiantes, a través del incremento de la motivacion, tal y
como lo indicaron Halbach y Solheim (2018), quienes mencionaron que la
aplicacidon de gamificacién y microlearning afecté positivamente en la motivacion
de los estudiantes (p. 261). Ademas, Suciu (2022) afirmé que la incorporacién
del microlearning y algunos aspectos de la gamificacion permitieron incrementar
el rendimiento y la retencién del conocimiento con respecto a la materia de

gestion de proyectos, ademas de sentirse motivados en su participacion (p. 37).

Asimismo, se buscé que los estudiantes asuman un compromiso mayor
con el aprendizaje de la materia. Al respecto Fakooa et al. (2019) sefialaron que
el desarrollo de una herramienta de aprendizaje personalizado permitié
mantener a los estudiantes comprometidos con el aprendizaje, a través del

andlisis del patron de aprendizaje de los estudiantes (p. 407).

De igual manera, se justific6 metodologicamente, mediante la facilitacion
del aprendizaje de todo lo concerniente a la fase en la que se disefia el modelo
de datos, ademas de mejorar las capacidades de los estudiantes a través del
uso de la aplicacion como complemento de la ensefianza tradicional. Putri y
Rosmansyah (2021) indicaron que el uso de una plataforma de microaprendizaje
gamificada proporciona una mayor participacion por parte de los estudiantes,

aumentando su motivacion y su compromiso con la materia (p. 130).

Ademas, se justificé tecnoldgicamente, debido a que se utilizaron de
tendencias tecnoldgicas, que van de la mano con la gamificacion y el
microlearning, con la finalidad de alcanzar resultados beneficiosos en el
aprendizaje del disefio de una base de datos. Ante ello, Peinl (2020) detall6 que
al considerarse el proceso elaboracion de un repositorio de datos una materia

compleja, esta puede ser ensefiada satisfactoriamente, tanto en el aula como de

14



manera remota, obteniendo mejores resultados con el uso intensivo de

herramientas tecnolégicas (p. 37).

Por lo tanto, se formul6 el problema general ¢ En qué medida la aplicacién
movil con rutas de aprendizaje personalizadas, gamificacion y microlearning
influye en el aprendizaje del disefio de base de datos? De la misma manera, se

expusieron los problemas especificos:

PE 1. ¢En qué medida la aplicacion movil con rutas de aprendizaje

personalizadas, gamificacién y microlearning influye en el conocimiento?

PE 2: ¢En qué medida la aplicacion movil con rutas de aprendizaje
personalizadas, gamificacion y microlearning influye en la motivacion

hacia el aprendizaje?

PE 3: ¢En qué medida la aplicacion maovil con rutas de aprendizaje
personalizadas, gamificacion y microlearning influye en la satisfaccion con

el aprendizaje?

PE 4: ¢En qué medida la aplicacion maovil con rutas de aprendizaje
personalizadas, gamificacion y microlearning influye en la habilidad para

el reconocimiento de errores en el disefio de base de datos?

Ante ello, se enuncid el objetivo general: Determinar en qué medida la
aplicacion movil con rutas de aprendizaje personalizadas, gamificacion y
microlearning influye en el aprendizaje del disefio de base de datos. Del mismo

modo, se propusieron los objetivos especificos:

OE 1: Determinar en qué medida la aplicacion moévil con rutas de
aprendizaje personalizadas, gamificacion y microlearning influye en el

conocimiento.

OE 2: Determinar en qué medida la aplicacion movil con rutas de
aprendizaje personalizadas, gamificacion y microlearning influye en la

motivacion hacia el aprendizaje.

15



OE 3: Determinar en qué medida la aplicacibn movil con rutas de
aprendizaje personalizadas, gamificacion y microlearning influye en la

satisfaccion con el aprendizaje

OE 4: Determinar en qué medida la aplicacion movil con rutas de
aprendizaje personalizadas, gamificacion y microlearning influye en la

habilidad para el reconocimiento de errores en el disefio de base de datos.

En la misma linea, se planted la siguiente hipotesis general: La aplicacion
movil con rutas de aprendizaje personalizadas, gamificacion y microlearning
influye significativamente en el aprendizaje del disefio de base de datos. Ante
ello Oe et al. (2020) explicaron que la implementacion de un médulo basado en
la gamificacion incrementdé la motivacion de los estudiantes, por el tema que se
estaba ensefiando (p. 7). Ademas, se plantearon las siguientes hipotesis
especificas:

HE 1: La aplicacion movil con rutas de aprendizaje personalizadas,

gamificacion y microlearning influye significativamente en el conocimiento.

Al respecto Ahmad (2018) determindé que una herramienta con
microlearning y gamificacion contribuyé con los estudiantes en la
obtencion de mejores resultados en sus examenes (p. 4). Asimismo,
Polasek y Javorcik (2019) obtuvieron que la implementacién del
microlearning produjo mejores resultados en la evaluacion de fin de
semestre, en comparacion con el grupo que no tuvo acceso a la version

con el microlearning (p. 200).

HE 2: La aplicacion movil con rutas de aprendizaje personalizadas,
gamificacién y microlearning influye significativamente en la motivacion

hacia el aprendizaje.

Oppong-Tawiah et al. (2020) sefialaron que una aplicacion moévil con
gamificaciébn, logr6 incrementar su motivacion por aportar
comportamientos pro ambientales (p. 8). De igual manera, Zourmpakis,
Kalogiannakis y Papadakis (2023) indicaron que la incorporacion de un

entorno gamificado incrementé la motivacién de los estudiantes con

16



respecto al aprendizaje de ciencias, mediante el uso de juegos integrados

y la mejora de su experiencia (p. 16).

HE 3: La aplicacion movil con rutas de aprendizaje personalizadas,
gamificacién y microlearning influye significativamente en la satisfaccion

con el aprendizaje.

Ante ello Segura et al. (2020) explicaron que los alumnos que
interactuaron con la gamificacion, vieron incrementada su satisfaccion con
el aprendizaje (p. 6). De igual forma, Ahmad (2017) identifico que, la
interaccion con la gamificacion, como herramienta del microlearning fue

agradable y se mostro una actitud positiva ante su uso (p. 7).

HE 4: La aplicacion movil con rutas de aprendizaje personalizadas,
gamificacion y microlearning influye significativamente en el porcentaje de

deteccion de errores en el disefio de base de datos.

Tzelepi et al. (2020) indicaron que los elementos de la gamificacion
contribuyen con la mejora del razonamiento de los estudiantes, mediante
el aprendizaje profundo (p. 94). Ademas, Huang y Yeh (2017) sefialaron
gue la interacciébn con una plataforma gamificada permiti6 mejorar el

pensamiento critico en un entorno de aprendizaje mixto (p. 47).

17



II. MARCO TEORICO
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Este capitulo detalla los estudios realizados previamente, los cuales, evaluaron
el impacto de la gamificacion en el nivel de conocimiento, la satisfaccion y la
motivacion hacia el aprendizaje de los participantes del estudio. Asimismo, se
definen las teorias relacionadas manejadas y los indicadores planteados para la
investigacion, entre los cuales estan el incremento de conocimiento, la
motivacion por el aprendizaje, la satisfaccion y la habilidad para la deteccion de

errores en el disefio de base de datos.

Dos Reis et al. (2021) estudiaron el impacto del uso de actividades de
gamificacidn en la ensefianza de farmacologia. Para esta investigacion se
desarrollaron 11 juegos, los cuales se usaron en las clases. El instrumento de
evaluacion utilizado, fue un cuestionario de 19 items, el cual estaba orientado a
evaluar, el efecto del enfoque de la gamificacion en la farmacologia, basado en
el rendimiento de los estudiantes. Entre los resultados, se obtuvo que un 92.7%
estaba de acuerdo con el método de estudio basado en gamificacién utilizado.
Asimismo, un 90.5% de los estudiantes afirmaron, que la gamificacion mejoro la

conexion con los contenidos tedricos.

OE, Takemoto y Ridwan (2020) proporcionaron una manera mas efectiva
de implementar la gamificacion. Esta investigacion tuvo un enfoque cualitativo y
un total de 24 estudiantes evaluados. Entre los principales resultados, se
determind que las herramientas basadas en la gamificacion, son de gran apoyo
durante el aprendizaje. Uno de los inconvenientes identificados, fue la dificultad
para tomar apuntes, durante las sesiones de aprendizaje con la gamificacion.
Ademas, se desarroll6 un marco conceptual, sobre el cual puedan desarrollarse
curriculas, haciendo un uso efectivo de la gamificacion. Para futuras
investigaciones, recomiendan acumular mayor informacion, basadas en la
experiencia y conocimiento, con respecto a los modulos basados en la

gamificacion, para asi, mejorar el marco conceptual planteado.

Christopher y Waworuntu (2021) determinaron el impacto de un software
movil con gamificacion para la ensefianza de programacion en Java. El
framework de gamificacion manejado fue Octalysis de Yu-kai Chou. Ademas, el

instrumento utilizado fue un cuestionario. Como conclusion, el resultado medio
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de calculo de la escala de Likert fue de 74,27%, lo que significé que la aplicacion
con gamificacion para el aprendizaje de Java, fue bien aceptada por los usuarios.
En un futuro estudio, se planea experimentar y analizar con cada unidad central,
dentro del marco del framework Octalysis, con la finalidad de averiguar la unidad

de genere mayor efecto en los estudiantes.

Maskelitinas et al. (2020) evaluaron las consecuencias de implementar
una aplicacion movil interactiva con gamificacion para aprender a resolver
problemas algoritmicos comunes con JavaScript. Se utilizaron dos encuestas
basadas en el TAM y el TETEM. A través de la encuesta TETEM, se determino
que la experiencia de aprendizaje con la gamificacién, condujo a una mayor
valencia, obteniendo resultados positivos del aprendizaje. Por otro lado,
mediante la encuesta TAM, se obtuvo resultados positivos al relacionar la PU y
la PEU, ademas de la ATU y la IU, por lo que se determind la contribucion de la
gamificacion en la mejora de las competencias y la intencién de los estudiantes
por el uso de la aplicaciébn para el aprendizaje. En un futuro trabajo, se
recomienda la utilizacion de este enfoque en otros campos, ajenos a la

programacion y la informatica.

Bhattacharjee et al. (2018) propusieron un algoritmo de aprendizaje
evolutivo, mediante el cual se disefiaba la ruta de aprendizaje de cada usuario,
ademas de modificar su entorno de aprendizaje. Tuvieron como objetivo crear
una ruta de aprendizaje personalizada por cada estudiante, tomando como
referencia el nivel de conocimiento actual, a fin de lograr de que el aprendizaje
sea profundo a través de la realidad virtual. El tipo del estudio fue cuasi-
experimental, para lo cual se tomaron diferentes casos y asi determinar la
eficacia del modelo de aprendizaje. Como resultados se obtuvieron que el
modelo de aprendizaje logra una retencion a largo plazo, ademas de lograr un

conocimiento inmersivo.

Ennouamani et al. (2020) identificaron el impacto del modelo D-MALCOF
en el conocimiento logrado por los estudiantes de educacion superior marroqui
con respecto al aprendizaje del lenguaje de programacion Java. Para ello,

desarrollaron una aplicacién movil Android, la cual implementaba dicho modelo.
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Como resultado, se obtuvo que la aplicacion tiene el potencial para mejorar los
conocimientos de los participantes, ademas de mostrar una satisfaccion general

y una actitud positiva.

De igual manera, Zhu et al. (2018) determinaron la eficacia de un algoritmo
de recomendacion de rutas de aprendizaje personalizadas, basandose en el
escenario de aprendizaje y el tiempo que tienen los estudiantes para aprender.
Para ello se identificaron cuatro escenarios de aprendizaje y se determinaron
ocho tipos de rutas de aprendizaje. Se tomd un cuestionario a 110 alumnos
electronicos. Como resultado, se obtuvo una similitud entre las rutas de
aprendizaje organizadas por los propios estudiantes y las rutas de aprendizaje
recomendadas, demostrando asi la eficacia del algoritmo planteado.

Asimismo, Shi et al. (2020) demostraron el impacto de un modelo para la
recomendacion de rutas de aprendizaje basado en un grafo de conocimiento
multidimensional en los e-learners. Para ello, disefiaron un marco de grafos de
conocimiento multidimensional, el cual contenga los items de aprendizaje
clasificados en varios grupos. Por consiguiente, propusieron seis relaciones
entre los objetos de aprendizaje. Se procedié a disefié el modelo, tomando como
base el marco creado. Como resultado, se obtuvo que el modelo propuesto
permiti6 generar rutas de aprendizaje personalizadas adecuadas para los e-
learners. Para un futuro estudio, recomendé enfocarse en mejorar la tasa de
éxito de generacion de rutas de aprendizaje con restricciones de relaciones

complejas, para asi mejorar su calidad.

Calsin (2022) determiné el efecto de implementar gamificacion y
microlearning para la ensefianza de la lengua quechua. Realiz6 un estudio
aplicado junto a un disefio de tipo pre experimental. La muestra estuvo integrada
por 30 personas. Se obtuvieron resultados positivos, debido a que se tuvo un
incremento del 105.42% en el conocimiento del lenguaje quechua, del 136.79%
de la motivacién y del 129.95% en la satisfaccién de los participantes. Para
futuras investigaciones, recomendd continuar con la linea de investigacion, con

el fin de fortalecer el aprendizaje a través de medios digitales.
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Guillen y Zapata (2022) identificaron el impacto de unir tecnologias
innovadoras como la realidad aumentada, el microlearning y la gamificacion para
la instruccion del reino de los hongos, o también llamado Fungi. La investigacion
tom6é una muestra de 35 participantes evaluandolos antes y después del
experimento. Como conclusion del estudio, se alcanzdé un incremento del
conocimiento de 148.22%, del 72.11% en la motivacion hacia el aprendizaje, del
77.18% en la satisfaccion con el aprendizaje. Asimismo, se disminuyo el tiempo
que toma el aprendizaje en un 27.11%, ademas de incrementar su habilidad para
la identificacion de hongos en un 567.38%. Para proximos estudios,
recomendaron la implementacion de interfaces mas amigables y sencillas, con

la finalidad de facilitar el uso de la aplicacion y reducir la brecha educacional.

Avila y Bustamante (2022) utilizaron gamificacion, analisis sintactico y
microlearning para ensefiar programacion en Python. Se tuvo como muestra a
un total de 40 participantes con nociones basicas de programacion, aplicando el
examen de conocimiento y el cuestionario de una sola pregunta, como
instrumentos de recoleccidén de datos. Como resultados, se logré una reduccion
del tiempo de aprendizaje del 27%, un incremento del 4.58% y de 6.0%, en la
motivacion y la satisfaccion respectivamente, ademas de un incremento del
91.59% en el conocimiento de Python. Para futuras investigaciones, recomendd
la incorporacién de mayor contenido multimedia de corta duracion y de juegos
didacticos, con la finalidad de mostrar mejores resultados en los indicadores del

estudio senalado.

Bendezl y Canales (2020) implementaron gamificacién y microlearning,
con la finalidad de evaluar su impacto en el aprendizaje de programacioén en
JavaScript. Para lo cual, incorporaron algunas caracteristicas de la gamificacion,
tales como, juegos de preguntas, tablas de posiciones y recompensas. El estudio
tuvo como resultado un incremento del 96.88% en conocimiento, ademas de un
incremento del 14.59% y del 13.14% en la motivacion y satisfacciéon de los
participantes respectivamente. Para futuras investigaciones, recomendaron
incrementar la muestra, ademas de incorporar tecnologias adicionales, como la

realidad aumentada o virtual.
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De igual manera, se definieron las teorias relacionadas para la presente
investigacion, mediante las cuales, se podra entrar en contexto con respecto a

los conceptos manejados en el estudio.

Segun Mahmudova (2019), las bases de datos son conocidas como
almacenes de datos, los cuales se relacionan entre si y pueden ser consultados,

ademas de permitir la generacion de nueva informacion (p. 74).

Una ruta de aprendizaje personalizada consiste en la modificacion del
orden o el contenido de un curso o temética, basandose en las caracteristicas
de cada estudiante y sus interacciones, con la finalidad de mejorar su
rendimiento (Ennouamani, Mahaniy Akharraz, 2020, p. 7). Asimismo, Cai (2018)
mencion6 que las rutas de aprendizaje personalizadas permiten a los
estudiantes hacer uso de su conocimiento previo y preferencias, para asi,

alcanzar sus objetivos de aprendizaje (p. 1881).

La gamificacion es un método el cual consiste en la implementacién de
los componentes de un videojuego, en entornos ajenos a este. Ahmad (2018)
sefial6é que la gamificacion es una técnica de ensefianza, la cual tiene como
finalidad incrementar el nivel de motivacion y compromiso del estudiante,

ademas de incrementar su conocimiento en la materia (p. 3).

Por otro lado, Skalka (2020) definié al microlearning como un concepto
aplicado en la educacion, el cual consiste en ofrecer contenidos en partes
pequefias, para asi implicar a los estudiantes en un aprendizaje mas inmersivo
(p. 981). Asimismo, Aldosemani (2019) comenté que el aprendizaje basado en
microlearning esta compuesto por multiples elementos de aprendizaje de corta

duracion (p. 189).

Bolisani y Bratianu (2017) indicaron que el conocimiento es desarrollado
por el ser humano y se amplifica mediante la interaccién con la sociedad (p. 19).
Putz et al. (2020) identificaron que la gamificacion afectd de manera positiva en
la retencion e incremento de conocimientos de los estudiantes que interactuaron

con este método (p. 9).
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Segun explicaron Rheinberg y Engeser (2018) la motivacién es
denominada al compromiso y disfrute de un individuo por realizar una actividad
(p. 580). De igual manera, Persson (2021) coment6 que la gamificacion puede
incrementar la motivacion por el aprendizaje, siempre y cuando el contexto y la

composicidon sean aplicados correctamente (p. 33).

Algurashi (2018) defini6 a la satisfaccion como el resultado de la
interaccion con al aprendizaje, ademas, es considerada un criterio de evaluacion
de la calidad de lo aprendido (p. 133). Asimismo, Silic et al. (2020) identificé que
un sistema para la gestion de recursos humanos con gamificacion, impacto

significativamente en la satisfaccion de los usuarios en los que se aplico (p. 15).

De igual manera, Stadnicka y Deif (2019) determinaron que la
gamificacion permite mejorar el procesamiento cognitivo, lo que conlleva a una
mayor comprension de los conceptos estudiados, logrando asi un mejor
aprendizaje (p. 119). Ademas, Ahmad (2018) afirmé que la gamificacibn como
parte del microaprendizaje contribuye con el proceso del aprendizaje, obteniendo

asi, mejores resultados en los exdmenes.

Prieto (2021) detallé que los estudiantes que poseen un estilo visual de
aprendizaje tienden a preferir las imagenes, mapas conceptuales, graficos, entre
otros, mientras que los poseen un estilo verbal se inclinan por los textos y la

lectura (p. 94).
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lIl. METODOLOGIA
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En esta seccidn, se describio el método optado para el presente estudio, el cual
fue aplicada, cuantitativa y pre-experimental. De igual manera, se mencionan las
variables planteadas, las cuales fueron: Aplicacion movil como variable
independiente y aprendizaje del disefio de base de datos como variable
dependiente, ademas, se describe la matriz de operacionalizacion. Asimismo, se
plantean los elementos para el procesamiento de la informacién y los aspectos

éticos.

3.1 Tipo y disefio de investigacion

3.1.1 Tipo de investigacion

La investigacion es aplicada. Al respecto Saldafia y de los Godos, indicaron que
una investigacion es aplicada cuando busca generar nuevo conocimiento, a
partir de la solucién de problemas practicos (2019, p. 74). Se busca determinar
en qué medida una aplicacion moévil con rutas de aprendizaje personalizadas,
gamificacion y microlearning influye en el aprendizaje del disefio de base de
datos, a través de su impacto en el conocimiento, motivacién hacia el
aprendizaje, la satisfaccion por el aprendizaje y en su habilidad para la deteccién
de errores en el disefio de base de datos.

El enfoque de la investigacién es cuantitativo. Ante ello, Ortega (2018)
sefiald que el enfoque cuantitativo trabaja con mediciones numéricas y analisis
estadisticos (p. 3). Por ello, se busca corroborar las hipétesis planteadas,

mediante el analisis de resultados de cada indicador.

3.1.2 Disefio de investigacion

El disefio fue pre-experimental. Al respecto Salas (2013) sefial6 que estos
disefios son muy usados en el campo de la educacion (p. 133). Se aplica este
disefio debido a que se requirid determinar la influencia de una aplicacién maovil
con rutas de aprendizaje personalizadas, gamificacion y microlearning en el

aprendizaje del disefio de base de datos, por lo que se realiz6 una pre evaluacion
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y una evaluacion postuma al uso de la aplicacion, a fin de obtener el resultado

para cada indicador de la presente investigacion.

3.2 Variables y operacionalizacion

Las variables son las siguientes: Aplicacion movil como variable independiente y
aprendizaje del disefio de base de datos como variable dependiente. La matriz

de operacionalizacion de variables podra ser apreciada en el Anexo 2.

3.3 Poblacion, muestra y muestreo

3.3.1 Poblacién

Conformada por los que viven en Lima Metropolitana, quienes segun el INEI
(2022) alcanzaron los 10 004 141 habitantes, representando el 29,9% del total
(parr. 1).

Seguidamente, se procede a detallar los criterios utilizados para la participacion

en la muestra:

= Criterios de inclusién: Mayores de 18 afios con ganas de aprender o
reforzar sus conocimientos con respecto al disefio de base de datos,
personas con un conocimiento intermedio en el manejo de dispositivos
moviles y personas que dispongan de un dispositivo movil Android.

= Criterios de exclusion: Menores de 18 afios, personas con una de las
siguientes discapacidades: visual, auditiva o intelectual; personas con

conocimiento nulo sobre el manejo de dispositivos maviles.
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3.3.2 Muestra

Constituida por 40 personas.

3.3.3 Muestreo

Realizada por conveniencia. Ante ello, Lerma et al. (2021) quienes citaron a Supo
(2014) mencionaron que un muestreo por conveniencia es aquel que se realiza

deliberadamente, sin seguir algun procedimiento o bajo alguna razén (p. 88).

3.4 Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Se manejo la encuesta y la observacion. De igual manera, se utilizaron como
instrumentos el examen de conocimiento, el cuestionario, el cuestionario ILS en
la dimension visual-verbal ademés de la ficha de recoleccion de datos, cuyos

formatos se presentan en el Anexo 8.

3.5 Procedimientos

A continuacion, se procede a detallar el procedimiento a seguir para la

recolecciéon de datos:
Paso 1: Firma del consentimiento informado

Se entregara un documento informando sobre el propésito de la investigacion, el
cual cada participante debera firmar expresando asi su consentimiento expreso

y aceptando los puntos que se muestran en el documento.

Paso 2: Realizar una evaluacion previa de conocimientos, satisfaccion,

motivacion y de deteccion de errores en disefios de base de datos a los usuarios

Se realizara una evaluacion de conocimientos, satisfaccion, motivacion y de
deteccion de errores a los usuarios, para asi obtener los valores previos al

experimento y evaluar el incremento en los indicadores.

Paso 3: Realizar la evaluacion ILS en la dimensién visual / verbal
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Se evaluara el estilo de aprendizaje del usuario a través del cuestionario ILS en
la dimensién visual / verbal, con fines de personalizar el contenido que se

mostrara en la aplicacion.
Paso 4: Hacer uso de la aplicacion

Se entregard la aplicacion en formato apk a los usuarios, para que puedan hacer
uso de esta y poder lograr la determinacion de los indicadores de la
investigacion. De igual forma, se hara un seguimiento minucioso al uso que se

le dé a la aplicacion, brindando soporte durante su manejo.

Paso 5: Realizar un cuestionario de conocimiento, satisfaccion, motivacion y de

deteccién de errores en disefios de base de datos

Se otorgara un cuestionario de conocimiento péstumo al uso de la aplicacion,
con en el fin de obtener la mejora en el conocimiento. Asimismo, se evaluara la
satisfaccion y motivacion por parte de los usuarios, después de hacer uso de la
aplicacion. Ademas, se realizara una evaluacién de la capacidad para la
deteccion de errores por parte de los usuarios, en los disefios de bases de datos

presentados en el cuestionario.

3.6 Método de anéalisis de datos

Se empled la evaluacion de Shapiro-Wilk, con la finalidad de comprobar la
normalidad de la muestra. Asimismo, se evalud la significancia de la muestra,
para asi, determinar su normalidad. Para muestras normales, se aplicé la prueba

paramétrica Z; en caso contrario, se procedi6 a aplicar la prueba de Wilcoxon.

3.7 Aspectos éticos

Esta investigacion ha sido desarrollada sobre la base del codigo de ética de
investigacion de la UCV y del cddigo de ética del CIP. De igual manera, la
informacion extraida de otras investigaciones, las cuales fueron utilizadas como
parte del marco tedrico y los antecedentes, han sido correctamente citadas y

referenciadas, respetando la normativa 1ISO 690:2010. Asimismo, se logra el

29



cumplimiento del articulo N° 9 del cédigo de ética de la UCV, la cual promueve
la originalidad evitando el plagio en las investigaciones. De la misma forma, se
cumple con el articulo N° 37, inciso H del cddigo de ética del CIP, el cual

menciona el respeto por la autoria de otras investigaciones.

Ademas, para la participacion de personas en la presente investigacion, se les
otorgd un documento solicitando su consentimiento expreso, informando de
forma clara, el propdsito de la presente investigacion, cumpliendo asi el articulo
N° 4 del codigo de ética de la UCV.

Este estudio, busca lograr un beneficio colectivo, ya que contribuye con la
obtencion de nuevo conocimiento o el fortalecimiento de este, con respecto a la
ensefianza del disefio de una base de datos, cumpliendo asi, el articulo N° 14

del cédigo de ética del CIP.
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V. RESULTADOS
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Este capitulo detalla los resultados alcanzados, por intermedio del analisis y
procesamiento de los indicadores. Para ello, se utilizaron dos pruebas de
conocimiento y dos cuestionarios en la pre y en la post evaluacion. Los datos se
procesaron mediante los programas IBM SPSS Statistics y Microsoft Excel.

4.1 Prueba de la hipoétesis especifica 1

HE1o: La aplicacion movil con rutas de aprendizaje personalizadas, gamificacion

y microlearning no influyo significativamente en el conocimiento.

HE11: La aplicacion movil con rutas de aprendizaje personalizadas, gamificacion

y microlearning influyo significativamente en el conocimiento.

Tomando como base el andlisis de las medias de la pre evaluacién y la post
evaluacion con 15 preguntas cada una, se obtuvieron los estadisticos
descriptivos para el indicador incremento de conocimiento, los que se exponen

en la tabla 1.

Tabla 1: Estadistico descriptivo para el incremento de conocimiento

N Minimo Maximo Media Desv.

Desviacion
Pre evaluacion 40 8 15 11.93 1.760
Post evaluacion 40 11 15 13.35 1.331

IC =(13.35-11.93) / 11.93 = 11.90%

En la tabla 2 se muestra la normalidad obtenida mediante el método Shapiro-

Wilk, ya que se cuenta con una muestra de 40 personas.
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Tabla 2: Prueba de normalidad para el incremento de conocimiento

Shapiro-Wilk
Estadistico Gl Sig.
Pre evaluacion 0.960 40 0.164
Post evaluacion 0.892 40 0.001

Tal y como se muestra, tras la evaluacion de la normalidad en la pre evaluacion,
se obtuvo una significancia superior a 0.05, por tanto la muestra se asemeja a lo
normal. Asimismo, al analizar la normalidad de la post evaluacion, se obtuvo una

significancia inferior a 0.05, indicando que no se acopla a lo normal.
Como no se obtuvo la normalidad en ambas evaluaciones, se compararon los
resultados de la evaluacion péstuma y de la evaluacion previa, a través de la

prueba de Wilcoxon, el cual puede visualizarse en la tabla 3.

Tabla 3: Rango prueba de signos para el incremento de conocimiento

N Rango Suma de
promedio rangos
Post Rangos negativos oa 16.00 3200
evaluacion - | Rangos positivos 30b 17.59 563.00
Pre evaluacion | Empates 6¢
Total 40
a. Post evaluacion < Pre evaluaciéon
b. Post evaluacién > Pre evaluacién
c. Post evaluacion = Pre evaluacion

En la tabla 4, se puede apreciar el estadistico de prueba Z para el indicador

incremento de conocimiento.
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Tabla 4: Estadistico de prueba z para el incremento de conocimiento
Post evaluacion — Pre evaluacion

Z -4.630°
Sig. Asintdtica (bilateral) <.001

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos

Basandose en los valores logrados a través de la evaluacion previa y la
evaluacion postuma, se logré un incremento promedio de 11.90% en el nivel de
conocimiento, con un 95% de nivel de confianza. Asimismo, se puede identificar
que tras el test de Wilcoxon, la significancia fue inferior a 0.05. En sintesis, se
admite la hipétesis alternativa y se rechaza la hipotesis nula, en otros términos,
la aplicacion movil con rutas de aprendizaje personalizadas, gamificacion y

microlearning influyé significativamente en el conocimiento.

4.2 Prueba de la hipo6tesis especifica 2

HEZ2o: La aplicacion movil con rutas de aprendizaje personalizadas, gamificacion
y microlearning no influyé significativamente en la motivacion hacia el

aprendizaje.

HEZ21: La aplicacion movil con rutas de aprendizaje personalizadas, gamificacion

y microlearning influy6 significativamente en la motivacion hacia el aprendizaje.

Tomando como base el andlisis de las medias de la pre evaluacién y la post
evaluacion con 1 pregunta cada una, se obtuvieron los estadisticos descriptivos
para el indicador incremento de la motivacion hacia el aprendizaje, tal y como se

expone en la tabla 5.
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Tabla 5: Estadistico descriptivo para el incremento de la motivacion hacia el aprendizaje
N Minimo Maximo Media Desv.
Desviacion
Pre evaluacion 40 1 3 1.63 0.586
Post evaluacién 40 2 4 3.50 0.555

IM = (3.50-1.63) / 1.63 = 114.72%

En la tabla 6 se muestra la normalidad obtenida mediante el método Shapiro-

Wilk en una muestra de 40 personas.

Tabla 6: Prueba de normalidad para el incremento de la motivacion hacia el aprendizaje

Shapiro-Wilk
Estadistico Gl Sig.
Pre evaluacion 0.737 40 <0.001
Post evaluacion 0.700 40 <0.001

Tal y como se muestra, tras la evaluacion de la normalidad en la pre evaluacion,
se obtuvo una significancia inferior a 0.05, por ende, la muestra no se asemeja
a lo normal. De igual manera, al evaluar la normalidad en la post evaluacion, se
obtuvo una significancia por debajo de 0.05, demostrando la no normalidad de la

muestra.
Al no obtener la normalidad en ambas evaluaciones, se compararon los

resultados de la prueba de salida y la prueba de entrada, mediante la evaluacién
de Wilcoxon, el cual puede ser apreciado en la tabla 7.
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Tabla 7: Rango prueba de signos para el incremento de la motivacion hacia el
aprendizaje

N Rango Suma de
promedio rangos
Post Rangos negativos 0d 00 00
evaluacion - | Rangos positivos 30¢ 20.00 780.00
Pre evaluacion | Empates 1f
Total 40
a. Post evaluacion < Pre evaluacion
b. Post evaluacion > Pre evaluacion
c. Post evaluacion = Pre evaluacion

En la tabla 8 se puede apreciar el estadistico de prueba z para el indicador

incremento de la motivacion hacia el aprendizaje.

Tabla 8: Estadistico de prueba z para el incremento de la motivacion hacia el aprendizaje
Post evaluacion — Pre evaluacion

z -5.524°
Sig. Asintotica (bilateral) <.001

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos

De acuerdo a los resultados alcanzados mediante la evaluacién previa y la
evaluacion poéstuma, se logré un incremento promedio de 114.72% en la
motivacion hacia el aprendizaje, con un 95% de nivel de confianza. Asimismo,
se puede identificar que, tras la evaluacion de Wilcoxon, la significancia estuvo
por debajo de 0.05. En sintesis, se admite la hipétesis alternativa y se rechaza
la hipotesis nula, en otras palabras, la aplicacion maovil con rutas de aprendizaje
personalizadas, gamificacion y microlearning influyé significativamente en la

motivacion hacia el aprendizaje.

4.3 Prueba de la hipoétesis especifica 3
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HE3o: La aplicacion movil con rutas de aprendizaje personalizadas, gamificacion
y microlearning no influyé significativamente en la satisfaccion con el

aprendizaje.

HE31: La aplicacion movil con rutas de aprendizaje personalizadas, gamificacion

y microlearning influyo significativamente en la satisfaccion con el aprendizaje.

Tomando como base el analisis de las medias de la pre evaluacion y la post
evaluacion con 1 pregunta cada una, se obtuvieron los estadisticos descriptivos
para el indicador incremento de la satisfaccion con el aprendizaje, tal y como se

presenta en la tabla 9.

Tabla 9: Estadistico descriptivo para el incremento de la satisfaccion con el aprendizaje

N Minimo Maximo Media Desv.

Desviacion
Pre evaluacion 40 1 2 1.53 0.506
Post evaluacion 40 3 4 3.50 0.506

IS = (3.50-1.53) / 1.53 = 128.75%

La evaluaciéon de la normalidad obtenida mediante Shapiro-Wilk puede ser

observada en la tabla 10.

Tabla 10: Prueba de normalidad para el incremento de la satisfaccion con el aprendizaje

Shapiro-Wilk
Estadistico Gl Sig.
Pre evaluacion 0.636 40 <0.001
Post evaluacion 0.637 40 <0.001

Tras el analisis de la normalidad en la pre evaluacién, se alcanzé una
significancia inferior a 0.05, denotando que la muestra no se adapta a lo normal.
De igual manera, tras analizar la normalidad de la post evaluacién, se obtuvo
una significancia inferior a 0.05, lo que significo que la muestra no se adecua a

lo normal.

37



Al no obtener la normalidad en ambas evaluaciones, se compararon los
resultados de la prueba de salida y la prueba de entrada, por medio del test de

Wilcoxon, el cual puede ser apreciado en la tabla 11.

Tabla 11: Rango prueba de signos para el incremento de la satisfaccion con el
aprendizaje

N Rango Suma de
promedio rangos
Post Rangos negativos 09 .00 .00
evaluacion - | Rangos positivos 40" 20.50 820.00
Pre evaluacion | Empates 0l
Total 40
a. Post evaluacion < Pre evaluacion
b. Post evaluacion > Pre evaluacion
c. Post evaluacion = Pre evaluacion

El estadistico de prueba Z para el indicador incremento de la motivacién hacia el

aprendizaje se presenta en la tabla 12.

Tabla 12: Estadistico de prueba z para el incremento de la satisfaccion con el
aprendizaje

Post evaluacion — Pre evaluacion

z -5.628°
Sig. Asintotica (bilateral) <.001

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos

En conformidad con los resultados alcanzados a través de la evaluacién previa
y la evaluacion pdstuma, se logré un incremento de 128.75% en la satisfaccion
con el aprendizaje, con un 95% de nivel de confianza. Asimismo, se muestra
que, tras la evaluacion de Wilcoxon, la significancia fue inferior a 0.05. En
sintesis, se admite la hipotesis alternativa y se procede a rechazar la hipotesis
nula, lo que significa que la aplicacibn movil con rutas de aprendizaje
personalizadas, gamificacion y microlearning influyé significativamente en la

satisfaccion con el aprendizaje.

38



4.4 Prueba de la hipotesis especifica 4

HE4o: La aplicacion movil con rutas de aprendizaje personalizadas, gamificacion
y microlearning no influyé significativamente en la habilidad para el

reconocimiento de errores en el disefio de base de datos.

HE41: La aplicacion movil con rutas de aprendizaje personalizadas, gamificacion
y microlearning influyé significativamente en la habilidad para el reconocimiento

de errores en el disefio de base de datos.

Tomando como base el analisis de las medias de la pre evaluacion y la post
evaluacion con 10 preguntas cada una, se obtuvieron los estadisticos
descriptivos para el indicador incremento del porcentaje de deteccion de errores

en el disefio de base de datos, cuyos valores se exponen en la tabla 13.

Tabla 13: Estadistico descriptivo para el incremento del porcentaje de deteccién de
errores en el disefio de base de datos

N Minimo Maximo Media Desv.

Desviacion
Pre evaluacion 40 40.00 90.00 63.50 15.61
Post evaluacion 40 60 100 86.25 12.12

IS = (86.25 - 63.50) / 63.50 = 35.82%

La evaluacion de la normalidad obtenida mediante el método Shapiro-Wilk, con
una muestra de 40 personas, se presenta en la tabla 14.
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Tabla 14: Prueba de normalidad para el incremento del porcentaje de deteccion de
errores en el disefio de base de datos

Shapiro-Wilk
Estadistico Gl Sig.
Pre evaluacion 0.921 40 0.008
Post evaluacion 0.876 40 <0.001

Tras la aplicacion del test de normalidad en la pre evaluacion, se alcanzé una
significancia inferior a 0.05, por lo que se identificé que la muestra no se amolda
a lo normal. De igual manera, al revisar la normalidad de la post evaluacién, se
obtuvo una significancia menor a 0.05, dejando en evidencia la no normalidad de

la muestra.

Al no obtener la normalidad en ambas evaluaciones, se compararon los
resultados de la prueba de salida y la prueba de entrada, a través el test de
Wilcoxon, el cual se presenta en la tabla 15.

Tabla 15: Rango prueba de signos para el incremento del porcentaje de deteccion de
errores en el disefio de base de datos

N Rango Suma de
promedio rangos
Post Rangos negativos 2i 10.00 20.00
evaluacion - | Rangos positivos 37k 20.54 760.00
Pre evaluacion | Empates 1!
Total 40
a. Post evaluacion < Pre evaluacion
b. Post evaluacion > Pre evaluacion
c. Post evaluacion = Pre evaluacion

En la tabla 16 se puede apreciar el estadistico de prueba Z para el indicador
incremento del porcentaje de deteccion de errores en el disefio de una base de
datos.
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Tabla 16: Estadistico de prueba z para el incremento del porcentaje de detecciéon de
errores en el disefio de base de datos

Post evaluacion — Pre evaluacion

z -5.225
Sig. Asintotica (bilateral) <.001

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos

En base a los valores obtenidos a través de la evaluacion previa y la evaluacion
postuma, se logré un incremento de 35.82% en el porcentaje de deteccion de
errores en el disefio de base de datos, con un 95% de nivel de confianza.
Asimismo, se observa que, tras la evaluacion de Wilcoxon, la significancia fue
inferior a 0.05. En sintesis, se admite la hipétesis alternativa y se procede a
rechazar la hipoétesis nula, en otros términos, la aplicacion maovil con rutas de
aprendizaje  personalizadas, gamificacion y  microlearning  influy6
significativamente en la habilidad para el reconocimiento de errores en el disefo

de base de datos.

4.5 Prueba de la hipotesis general

En conformidad con los resultados, como producto del estudio de las hipotesis
especificas, se determind que se acepta la hipétesis general, en otras palabras,
la aplicacibn maovil con rutas de aprendizaje personalizadas, gamificacion y
microlearning influyé significativamente en el aprendizaje del disefio de base de
datos.

4.6 Resumen

La tabla 17 presenta los resultados de las validaciones de las hipotesis

planteadas:
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Tabla 17: Resumen de evaluacion de las hipotesis

personalizadas, gamificacion y microlearning influyé
significativamente en el aprendizaje del disefio de base de

datos.

Hipotesis Aceptada
(Si/No)

La aplicacion movil con rutas de aprendizaje Si
personalizadas, gamificacion y microlearning influy6
significativamente en el conocimiento.
La aplicacion movil con rutas de aprendizaje Si
personalizadas, gamificacion y microlearning influy6
significativamente en la motivacion hacia el aprendizaje.
La aplicacion movil con rutas de aprendizaje Si
personalizadas, gamificacion y microlearning influy6
significativamente en la satisfaccién con el aprendizaje.
La aplicacion movil con rutas de aprendizaje Si
personalizadas, gamificacion y microlearning influyé
significativamente en la habilidad para el reconocimiento de
errores en el disefo de base de datos.
La aplicacion movil con rutas de aprendizaje Si
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V. DISCUSION
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En este apartado se procedié a comparar los resultados alcanzados, por medio
de la evaluacion de las hipotesis con los resultados logrados por las

investigaciones presentadas en los antecedentes y en las teorias relacionadas.

La aplicacion mévil con rutas de aprendizaje personalizadas, gamificacion
y microlearning influyé significativamente en el aprendizaje del disefio de base
de datos, mediante el incremento de los indicadores del estudio. La investigacion
se aplicd a una muestra de 40 personas, alcanzando un incremento de 11.90%
del nivel de conocimiento en el aprendizaje de disefio de base de datos.
Asimismo, se obtuvo un incremento de 114.72% en la motivacion hacia el
aprendizaje, un incremento de 128.75% en la satisfaccion con el aprendizaje y
un incremento de 35.82% en el porcentaje de deteccion de errores en el disefio

de base de datos.

El incremento de conocimiento alcanzado en esta investigacién fue menor
al de Calsin (2022) quien empled gamificacion y microlearning a través de una
aplicacion, para la ensefianza de la lengua quechua, teniendo como resultado
una mejora del 105.42% en el conocimiento. En su estudio se utilizé Flutter como
framework para el desarrollo de su aplicacion, a diferencia de que uso Firebase
para el backend. Asimismo, incorporé un sistema de logros, el cual es una

caracteristica de la gamificacion.

La aplicacion LearningDBDA presentd un incremento del nivel de
motivacion del 114.72%, el cual fue superior a los 72.11% alcanzados en el
estudio de Guillen y Zapata (2022) quienes incorporaron adicionalmente la
realidad aumentada a su aplicacion con microlearning y gamificacion para la
ensefianza del reino funji. Esto debido a que, tal y como lo explican Aggarwal y
Singhal (2019) la realidad aumentada posee diversas desventajas, tales como el
rendimiento y la alineacion de los elementos visuales, los cuales afectan la
interaccién de los usuarios con la aplicacion. Del mismo modo, el incremento del
nivel de motivacion fue superior a los 4.58% de Avila y Bustamante (2022)
quienes implementaron la gamificacion, junto con el microlearning y el analisis

sintactico para la instruccion del lenguaje de programacion Python, afiadiendo
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una reducida cantidad de contenido multimedia para la explicacion de la

tematica.

Con respecto al nivel de satisfaccion alcanzado, el resultado fue mayor al
de Bendezu y Canales (2020) quien implementé gamificacion y microlearning
mediante una aplicacion movil, para la ensefianza de JavaScript, alcanzando un
incremento del nivel de satisfaccion del 13.47%. Los resultados fueron distintos
debido a que en esta investigacion se incluyd un video en cada tema presentado.
Asimismo, se incluyé una muestra de 40 personas, a diferencia de las 33

presentadas en el estudio indicado.

De igual manera, LearningDBDA obtuvo un incremento de 35.82% en la
habilidad para la deteccion de errores en el disefio de base de datos, siendo
menor a lo alcanzado por Guillen y Zapata (2022) quienes alcanzaron un
incremento del 567.38% en la habilidad para la identificacion de hongos. Su
aplicacion se desarrollé bajo el IDE Android Studio de la mano del lenguaje de
programacion Java. Asimismo, incorporaron un médulo de juegos mediante el

cual los usuarios podian reforzar los conocimientos adquiridos.
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VI. CONCLUSIONES
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Se presentan las conclusiones del estudio:

1. En base a los resultados, se obtuvo un incremento del 11.90% del nivel
de conocimiento, debido a que se adapt6 la ruta de aprendizaje del
usuario, enfocandose en su estilo de aprendizaje en la dimension Visual /
Verbal, lo cual, al ir de la mano de metodologias de ensefanza
innovadoras tales como la gamificacion y el microlearning, permitieron

alcanzar dicha mejora.

2. Se incrementd un 114.72% la motivacién hacia el aprendizaje de los
usuarios, como resultado de la incorporacion de una tabla de
puntuaciones, una de las principales caracteristicas de la gamificacion,

fomentando asi la competencia en los participantes.

3. Se alcanzé un incremento del 128.75% en la satisfaccion con el
aprendizaje, gracias a la incorporacion de contenido multimedia de corta
duracion, como complemento al desarrollo de los temas trabajados en

cada médulo de la aplicacion.

4. La aplicacion LearningDBDA obtuvo un incremento de 35.82% en la
habilidad para la deteccion de errores en el disefio de una base de datos,
ya que se fortalecieron los conceptos base para la generacion de un
modelo correcto, a través de evaluaciones realizadas al finalizar cada

maédulo de la aplicacion.
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VIl. RECOMENDACIONES
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Se presentan las recomendaciones del estudio:

1. Evaluar un mayor nimero de dimensiones de estilos de aprendizaje, tales
como: sensitivo- intuitivo, inductivo-deductivo, activo-reflexivo 'y
secuencial-global, con la finalidad de aplicar una mayor personalizacion
en la ruta de aprendizaje de cada participante.

2. Abarcar mas caracteristicas de la gamificacion, tales como, sistemas de
recompensas, desafios, mini juegos que contribuyan al fortalecimiento de
los conocimientos sobre la temética en estudio.

3. Adaptar la aplicacion para su uso en mas sistemas operativos moviles,
con la finalidad de reducir los criterios de inclusion de la muestra.

4. Ampliar el detalle de los temas dictados por la aplicacion, con la finalidad
de cubrir cada pormenor de la tematica ensefiada y lograr un mayor
resultado en el incremento del conocimiento de los participantes.

5. Abarcar en la ensefianza una mayor cantidad de tipos de base de datos
existentes, tales como bases de datos NoSQL, distribuidas, orientadas a
objetos, entre otras, esto debido a que la aplicacion LearningDBDA solo
se baso en las bases de datos relacionales.

6. Implementar tecnologias innovadoras, tales como realidad virtual o
realidad mixta, con el propdsito de garantizar una mayor experiencia,
mejorando la interaccion de los estudiantes con la aplicacion e

incrementando los resultados de la investigacion.
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Tabla 18: Matriz de consistencia

ANEXOS

Anexo 1: Matriz de consistencia

PROBLEMAS OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLE DIMENSIONES INDICADORES
General General General Independiente
¢En qué medida la apli- s - Ny L
L L . . . . La aplicacion movil con rutas | Aplicacion — movil
cacion movil con rutas | Determinar en qué medida la aplica- o )
. 2 L L de aprendizaje personalizadas, | con rutas de
de aprendizaje persona- | cién movil con rutas de aprendizaje e . . -
; o . Y. . gamificacion y microlearning | aprendizaje perso-
lizadas, gamificacion y | personalizadas, gamificacion y micro- | : RN . o
) o S A influye significativamente en el | nalizadas, gamifi-
microlearning influye en | learning influye en el aprendizaje del N L o .
L o L aprendizaje del disefio de base | caciony microlear-
el aprendizaje del disefio | disefio de base de datos. .
de datos. ning
de base de datos?
Especifico Especifico Especifico Dependiente Indicadores

¢En qué medida la apli-
cacion movil con rutas
de aprendizaje persona-
lizadas, gamificacion y
microlearning influye en
el conocimiento?

Determinar en qué medida la aplica-
cion movil con rutas de aprendizaje
personalizadas, gamificacion y micro-
learning influye en el conocimiento.

La aplicacion movil con rutas
de aprendizaje personalizadas,
gamificaciébn y microlearning
influye significativamente en el
conocimiento.

¢En qué medida la apli-
cacion movil con rutas
de aprendizaje persona-
lizadas, gamificacion y
microlearning influye en
la motivacion hacia el
aprendizaje?

Determinar en qué medida la aplica-
cion movil con rutas de aprendizaje
personalizadas, gamificacion y micro-
learning influye en la motivacion hacia
el aprendizaje.

La aplicacion movil con rutas
de aprendizaje personalizadas,
gamificaciéon y microlearning
influye significativamente en la
motivacion hacia el aprendi-
zaje.

Aprendizaje del di-
sefio de base de
datos

Conocimiento
(Ahmad, 2018,
p. 4)

Incremento del conocimiento (Ahmad, 2018, p. 4)

Motivacién hacia
el aprendizaje
(Oppong-Tawiah
et al., 2020, p. 8)

Incremento de la motivacion hacia el aprendizaje (Oppong-

Tawiah et al., 2020, p. 8)
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PROBLEMAS

OBJETIVOS

HIPOTESIS

VARIABLE

DIMENSIONES

INDICADORES

Especifico

Especifico

Especifico

Dependiente

¢En qué medida la apli-
cacion movil con rutas
de aprendizaje persona-
lizadas, gamificacion y
microlearning influye en
la satisfaccion con el
aprendizaje?

Determinar en qué medida la aplica-
cién movil con rutas de aprendizaje
personalizadas, gamificacion y micro-
learning influye en la satisfaccion con
el aprendizaje.

La aplicacién movil con rutas
de aprendizaje personalizadas,
gamificacion y microlearning
influye significativamente en la
satisfaccién con el aprendizaje.

¢En qué medida la apli-
cacion movil con rutas
de aprendizaje persona-
lizadas, gamificacion vy
microlearning influye en
la habilidad para el reco-
nocimiento de errores en
el disefio de base de da-
tos?

Determinar en qué medida la aplica-
cién movil con rutas de aprendizaje
personalizadas, gamificacion y micro-
learning influye en el disefio de base
de datos.

La aplicacién movil con rutas
de aprendizaje personalizadas,
gamificaciébn y microlearning
influye significativamente en la
habilidad para el reconoci-
miento de errores en el disefio
de base de datos.

Aprendizaje del di-
sefio de base de
datos

Satisfaccion con
el aprendizaje
(Segura et al.,
2020, p. 6)

Incremento de la satisfaccion con el aprendizaje (Segura et
al., 2020, p. 6)

Habilidad para el
reconocimiento
de errores en el
disefio de base
de datos (Tze-
lepi et al., 2020,
p. 94)

Incremento del porcentaje de deteccién de errores en el di-
sefio de base de datos (Tzelepi et al., 2020, p. 94).
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Anexo 2: Matriz de operacionalizacién de variables

Tabla 19: Matriz de operacionalizacion de variables

Variable

Definicién Conceptual

Definiciéon Operacional

Dimensiones

Indicadores

Instrumento

Escala

Aplicacion movil

Una aplicacion movil puede
ser definida como una apli-
cacion de software cons-
truida especificamente para
dispositivos inalambricos y
de menor tamafio (IBM,
2021, parr. 3)

Aprendizaje del disefio
de base de datos

El disefio de base de datos
es el proceso en el cual se
representa el negocio a tra-
vés de entidades y a la vez
se definen sus caracteristi-
cas, atributos y las relacio-
nes entre si (IBM, 2023, parr.
1)

La aplicacion con rutas
de aprendizaje persona-
lizadas, gamificacion y
microlearning, permitiran
representar un entorno
orientado al aprendizaje
del disefio de base de
datos. Este entorno de-
bera incluir los compo-
nentes propios de la ga-
mificacién, asi como vi-
deos de corta duracion,
cumpliendo con el con-
cepto del microlearning.
Para la personalizacion
de las rutas de aprendi-
zaje se realizarda un
cuestionario para identifi-
car el estilo de aprendi-
zaje de cada estudiante
(Ennouamani, Mahani y
Akharraz, 2020, p. 14)..

Conocimiento (Ah-
mad, 2018, p. 4)

Incremento del
conocimiento (Ahmad,
2018, p. 4)

Examen de conocimien-
tos y ficha de recolec-
cion de datos (Skalka y
Drlik, 2017, p. 215)

Razo6n

Motivacion hacia el
aprendizaje (Op-
pong-Tawiah et al.,
2020, p. 8)

Incremento de la
motivacion hacia el
aprendizaje (Oppong-
Tawiah et al., 2020, p. 8)

Cuestionario y ficha de
recoleccion de datos
(Skalka y Drlik, 2017, p.
215)

Razo6n

Satisfaccion con el
aprendizaje (Segura
et al., 2020, p. 6)

Incremento de la
satisfaccion con el
aprendizaje (Segura et
al., 2020, p. 6)

Cuestionario y ficha de
recoleccion de datos
(Ahmad, 2018, p. 6)

Razo6n

Habilidad para el re-
conocimiento de
errores en el disefio
de base de datos
(Tzelepi et al., 2020,
p. 94).

Incremento del
porcentaje de deteccion
de errores en el disefio

de base de datos
(Tzelepi et al., 2020, p.
94).

Examen para medir la
habilidad de la deteccion
de errores y ficha de re-
coleccion de datos (Ah-

mad, 2018, p. 5).

Razon
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Anexo 3: Prototipos de pantallas del sistema
Figura 1: Pantalla de inicio de la aplicacién

Esta ventana se muestra al ingresar a la aplicacién
movil, en ella se pide iniciar sesidn o registrarse.

Aprendiendo
sobre disefio de
base de datos

Figura 2: Pantalla de inicio de sesion

Esta ventana se muestra al hacer clic en el botén
Iniciar sesion. En ella se solicitara el correo y la
contrasefia. Asimismo, se otorgara un enlace
directo a la opcidn de registro.

Aprendiendo
sobre disenfio de
base de datos

Contrasefia:

ngresar

Registrarse
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Figura 3: Pantalla de registro de usuario

En esta ventana se solicitara el nombre, los
apellidos, el correo y la contrasena. Asimismo, se

Aprendiendo otorgard un enlace directo a la opcidén de iniciar

sobre diserio de sesion.
base de datos

Nombre:

Apellidos:

Contrasefia:

Repetir Contrasefia:

Registrarse

Iniciar sesion

Figura 4: Pantalla principal de la aplicacion

Ventana principal de la aplicaciéon en la que se

Aprendiendo sobre mostraran las secciones Mi progreso y Ranking.
disefio de base de datos

3L

Alexander Quispe Talavera

Mi progreso
=

Iniciar Ver temario

Ranking

DDDDH

Ver tablero
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Figura 5: Pantalla del médulo 1 — conceptos

generales
Médulo 1:  Conceptos generales Ventana perteneciente al médulo 1 en el que se
Tems 1: Base de datos relacional muestra el contenido del tema, ademas de un
de Gatas e aimacenay pioparonS Actess s video corto con la explicacion.

puntos de datos relacionados entre si." (Oracle,

s.f, parr. 1)

@ Siguiente

Figura 6: Pantalla de evaluacion del médulo 1
— conceptos generales

Mddulo 1: Conceptos generales

Ventana perteneciente a la evaluacién del
modulo 1.

Evaluacién de médulo

iQué es una base de datos relacional?

A) Es aquella que almacena y proporciona acceso a
puntos de datos relacionados entre si

B) Es una metodologia de gestidn de proyectos

C) Es un cenjunto de dates gue estdn almacenados
en una forma no tabular

N ANEPA NP AN

D) Es aquella que no usa el esquema tabular de fila:
¥y columnas

;Que es una entidad?

A) Es lallave de una tabla

B) Es un objeto exclusivo tnico en el mundo real
que se esta controlando

C) Es un lenguaje de base de datos

D) Es la columna de una tabla

Anterior 0 Guardar

NEANI AN
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Médulo 2: Fases del disefio de base de datos

Tema 1: Disefio conceptual

“Un disefio conceptual es una descripcion concisa
de los requisitos de datos por parte de los usuarios
e incluye descripciones detalladas de las entidades
que estan involucradas, las relaciones entre estas
entidades y las restricciones de integridad que
tienen. Se expresa mediante conceptos
proporcionados por un modelo de datos de alto
nivel, que debe ser ficil de entender y no debe
contener detalles de implementacién.” (UOC, s.f,
parr. 5)

e Siguiente

Médulo 2: Fases del disefio de base de datos

Evaluacién de modulo

;Qué es el proceso de disefio de base de datos?

A) Es un proceso cuyo objetivo es definir la
estructura de datos adecuada para nuestro sistema
de informacion

(e82)
N>

B) Es el proceso de definicidn de los requerimiento:
del sistema

C) Es el proceso de codificacion del sistema

YA

D) Es el proceso de elaboracion de prototipos del
sistema

(2o

;Cuales son las fases del disefio de base de datos?

A) Disefio conceptual y el disefio fisico

N

) Disefio conceptual, disefio ldgico y disefio fisico

C) Disefio conceptual, disefio analégico y el disefio
fisico

2N )

D) Disefio digital, el disefio 16gico y el disefio global

Anterior 0 Guardar

NA A A Y A AW,

7

Figura 7: Pantalla del médulo 2 — fases del
disefio de base de datos

Ventana perteneciente al médulo 2 en el que se
muestra el contenido del tema, ademas de un
video corto con la explicacion.

Figura 8: Pantalla de evaluacion del mddulo 2

— fases del disefio de base de datos

Ventana perteneciente a la evaluacién del
modulo 2.
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Médulo 3: Normalizacién del disefio de base
de datos

Tema 1: Primera forma normal (Atomicidad de los
atributos)

“Una entidad relacional satisface el requisito de
primera forma normal si cada instancia de la entidad
contiene solo un valor, pero nunca varios atributos
de repeticién. Los atributos repetitivos, a menudo
denominados grupo repetitivo, son atributos

diferentes que son inherentemente iguales. En una
entidad que cumple el requisito de la primera forma
normal, cada atributo es independiente y exclusivo
en su significade y en su nombre.” (IBM, 2022, parr. 4)

e Siguiente

Modulo 3: Normalizacidn del disefio de base
de datos

Evaluacién de médulo

¢Qué menciona la primera forma normal?

A) Las entidades deben convertirse en tablas

20
N

) Las columnas de la tabla deben estar asociadas
a otras columnas que no sean llave principal

) La tabla debe tener mas de una llave principal

(o) 2)

D) La tabla no contiene datos repetidos v la clave e
nica

(20

¢Qué menciona la segunda forma normal?

A) Las columnas de |a tabla no deben depender de

1a clave principal

(o)

B) Todas las tablas deben estar relacionadas entre

) Cada columna que no forme parte de |a llave
rincipal debe depender de Ia llave primaria

D) La tabla debe tener mas de una llave foranea

Anterior 0 Guardar

)
)
)
)
)
)
)

(o) g0 ) ee)

Figura 9: Pantalla del médulo 3 —
normalizacion del disefio de base de datos

Ventana perteneciente al médulo 3 en el que se
muestra el contenido del tema, ademas de un
video corto con la explicacion.

Figura 10: Pantalla de evaluacion del modulo

3 — normalizacién del disefio de base de
datos

Ventana perteneciente a la evaluacién del
modulo 3.
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Ranking

Tabla de puntuaciones

Usuario Puntuaciones

!’ Alexander Quispe Talavera

Juan Perez

Lera Stroman

Adan Schiller

o

Temario

Médulo 1: Conceptos generales

- Tema 1: Base de datos relacional
- Tema 2: Entidades y atributos

- Tema 3: Relaciones

- Tema 4: Llaves

Evaluacién del madule

Modulo 2: Fases del disefio de base de datos

Médulo 3: Normalizacién del disefio de base de datos

o

Figura 11: Pantalla de ranking

Ventana en la que se muestra el ranking de
puntuaciones de los usuarios de la aplicacion.

Figura 12: Pantalla de temario de la
aplicacion

Ventana en la que se muestran los médulos y
temas que forman parte del contenido de la
aplicacion.
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Evaluacion de modulo

iFELICIDADES!

b 4

600 ptos
Usted ha completado el médulo

Médulo 1: Conceptos generales

Incorrectos

Correctos

0 Siguiente

Figura 13: Pantalla de resultados de la
evaluacion

Ventana en la que se muestran los resultados de
cada evaluacién de médulo.
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Anexo 4: Arquitectura tecnoldgica para el entorno de desarrollo

A continuacion, se muestra la arquitectura que se empleara para el desarrollo de la aplicacion mavil, la cual cuenta con la parte front
end y back end.

FRONT END BACK END

API BASE DE DATOS

L . . £
Flutter 3.7.11 SQL Server
Desarrollador Android SDK 21
.NET Core 3.1 SQL Server 15

SQL Server

Dart 2.19.6 IDE: Visual
IDE: Visual CH Studio 2019 IDE: Microsoft SQL
Studio Code Server Management
Studio 18
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Anexo 5: Arquitectura tecnoldgica para el entorno de produccion

Usuario

¥

0S: Andreid 5 o mayor

Internet

OAPI
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Anexo 6: Metodologia de desarrollo de software

La metodologia a usar para el desarrollo de la aplicacion movil es la metodologia

Waterfall. Esta metodologia se divide en 5 fases las cuales son:

Requisitos
En esta fase se hara el levantamiento de toda la informacidon necesaria

para asi poder definir un alcance para el desarrollo de la aplicacién movil.

Disefio
En esta fase, se desarrollara el prototipado de la aplicacion, en base a los

requisitos resultantes en la seccién anterior.

Desarrollo

En esta fase de desarrollara la aplicacion movil en si.
Pruebas
En esta fase se realizaran todas las pruebas necesarias y se validaran

todos los requisitos planteados en la fase inicial.

Lanzamiento

En esta fase, se realizara el pase a produccion de la aplicacion movil.
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Anexo 7: Flujograma de la aplicacion

Autenticar en la
aplicacién

Mostrar
pantalla
principal

modulo 1 para la
dimension Verbal

Mostrar los temas del

Mostrar los temas del
médulo 2 para la
dimension Verbal

Mostrar los temas del
maédulo 3 parala -~

Usuario

opcién Iniciar
sesion

Iniciar la
aplicacion

NO. ]

(Esta
registrada?

dimensian Verbal
] i Mostrar los temas del
3 médulo 1 para la
3 Evaluar dimension Visual Evifhar Mostrarlos temas. Mostrarlos temas def
‘ - Correcto dimensién dimesion i dimehsién médulo 3 parala G
nCorrecto \([\?RJ;;-\ALL VISUAL / dimension Veroal viSUAL / dimension Visual
= — VEREAL VERBAL Mostrar Mostrar resultados
Mostrar ostrar Mm:;;’ngl Mostrar L evaluacion del G de la evaluacion
farmulario de PO formulario de vl + ey evaluacion del (-, Ty médulo 3 | del modulo 3
registro inicio de sesién affdar médulo médulo 2 ' |
\aliadastos credercisles | |
i del repistro i i ,
& Reproducir los videos i | completaria Reproducir los videos ;
Completar dat i : | Completar la
Ingresar a e ] Empezar conel gl S Completaye conloscontenidosdelos | evaluacion del conlosconteniaosdelos | .| evaluacién del
opdién solicitados para Ingresar apreial e los contenidos delos temas. evaluacion del temas del méduo 2 ]
Registrarse oD I credenciales aplicacién del modulo 1 maodulo 1

temas del méduo 3

médulo 3
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Anexo 8: Instrumentos de recoleccién de datos

Cuestionario

Titulo de la investigacion sonalizadas, gamificacion y microlearning para

Aplicacién mévil con rutas de aprendizaje per-

el aprendizaje de bases de datos

Investigador: Alexander Moises Quispe Talavera

Fecha de recoleccion de datos:

Indicador: Incremento de conocimiento

PRE-TEST

1. ;Qué es una base de datos relacional?

a)
b)
c)

d)

2. ¢Qué es una entidad?

a)
b)
c)
d)

3. ¢Qué es un atributo?

a)
b)
c)
d)

4. ¢Qué es unarelacién de base de datos?

a)
b)

c)
d)

5. Son tipos de llaves de base de datos:

a)
b)
c)
d)

6. ¢Qué es el proceso de disefio de base de datos?

Es aquella gue no usa el esquema tabular de filas y columnas.

Es una metodologia de gestién de proyectos.

Es aquella que almacena y proporciona acceso a puntos de datos relaciona-
dos entre si.

Es un conjunto de datos que estan almacenados en una forma no tabular.

Es la llave de una tabla.

Es un objeto exclusivo Unico en el mundo real que se esta controlando.
Es un lenguaje de base de datos.

Es la columna de una tabla.

Es una tabla de base de datos.

Es la relacién entre una tabla y otra.

Es un objeto del mundo real.

Es una caracteristica o rasgo de un tipo de entidad que la describe.

Es el método de una clase.

Son las encargadas de identificar la interaccién que existe entre dos o mas
entidades.

Son las sentencias DML que se realizan sobre una base de datos.

Son las filas y columnas de una tabla.

Llave primaria y llave foranea.

Llave primaria y llave terciaria.

Filas y columnas.

Llave de emergencia y llave foranea.
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10.

11.

12.

a)

b)

c)
d)

¢ Cudles son las fases del disefio de base de datos?

a)
b)
c)
d)

¢, Qué es el disefio conceptual de una base de datos?

¢ Qué es el disefio I6gico de una base de datos?

a)
b)

c)

d)

¢ Qué es el disefio fisico de una base de datos?

a)

b)
c)

d)

¢, Qué menciona la primera forma normal?

a)
b)

c)
d)

¢, Qué menciona la segunda forma normal?

a)
b)
c)

d)

Es un proceso cuyo objetivo es definir la estructura de datos adecuada para
nuestro sistema de informacion.

Es el proceso de definicion de los requerimientos del sistema.

Es el proceso de codificacion del sistema.

Es el proceso de elaboracion de prototipos del sistema

Disefio conceptual y el disefio fisico.

Disefio conceptual, disefio logico y disefio fisico.
Disefio conceptual, disefio analdgico y el disefio fisico.
Disefio digital, el disefio l6gico y el disefio global

Es el esquema final de la base de datos.

Es el esquema que describe de manera concisa los requisitos de datos y a las
entidades involucradas.

Es la fase de disefio de los requisitos

Es la segunda fase del proceso de disefio de base de datos.

Es el esquema que contiene las clases, atributos y métodos.

Es el esquema que contiene la légica de negocio de un sistema de informa-
cion.

Es el esquema en el que se puede visualizar las entidades de datos, atributos,
claves y relaciones.

Es el disefio final de una base de datos

Es el esquema que permite visualizar la estructura fisica de las bases de datos
y los archivos de datos.

Es el conjunto de procedimientos almacenados de una base de datos.

Es el esquema que permite visualizar las caracteristicas de las entidades a un
nivel no tan detallado.

Es el disefio inicial de una base de datos.

Las entidades deben convertirse en tablas.

Las columnas de la tabla deben estar asociadas a otras columnas que no
sean llave principal.

La tabla debe tener mas de una llave principal.

La tabla no contiene datos repetidos y la clave es Unica.

Las columnas de la tabla no deben depender de la clave principal.

Todas las tablas deben estar relacionadas entre si.

Cada columna que no forme parte de la llave principal debe depender de la
llave primaria.

La tabla debe tener méas de una llave foranea.
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13. ¢ Qué menciona la tercera forma normal?

a)

b)

C)
d)

14. ; Qué es una llave primaria?

a)
b)

c)
d)

15.¢Qué es una llave foranea?

a)
b)
c)
d)

Cada atributo no principal no debe depender de otra columna que no forme
parte de la llave principal.

Las tablas deben tener como minimo diez columnas.

La tabla debe contener como minimo una llave foranea.

Cada columna no llave depende de otra columna que no forma parte de la
llave primaria

Es una columna que puede repetir su valor en varias filas.

Es una columna o un conjunto de columnas que identifican exclusivamente a
una fila de una tabla.

Es una columna que permite maltiples valores.

Es la tabla principal del modelo de datos.

Son también conocidas como vistas.

Es el tipo de datos de una columna.

Es el paquete que contiene los procedimientos de base de datos.

Es una columna o un conjunto de columnas que forman parte de la llave pri-
maria de otra tabla.

POST-TEST

1. ¢Qué menciona la segunda forma normal?

a)
b)

c)
d)

2. Son tipos de llaves de base de datos:

a)
b)
c)
d)

3. ¢Qué es el disefio conceptual de una base de datos?

a)

b)

c)
d)

4. ;Qué es unarelacion de base de datos?

a)

Las columnas de la tabla no deben depender de la clave principal.

Cada columna que no forme parte de la llave principal debe depender de la
llave primaria.

Todas las tablas deben estar relacionadas entre si.

La tabla debe tener méas de una llave foranea.

Llave primaria y llave terciaria.

Filas y columnas.

Llave de emergencia y llave foranea
Llave primaria y llave foranea.

Es el esquema que describe de manera concisa los requisitos de datos y a las
entidades involucradas.

Es el esquema final de la base de datos.

Es la fase de disefio de los requisitos

Es la segunda fase del proceso de disefio de base de datos.

Es el método de una clase.
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5. ¢Qué es el disefio l6gico de una base de datos?

6. ¢Qué es una base de datos relacional?

7. ¢Qué es una llave foranea?

8. ¢Qué menciona la primera forma normal?

9. ¢Qué es el proceso de disefio de base de datos?

10.

11. ;Qué menciona latercera forma normal?

b)

C)
d)

a)
b)

c)
d)

a)

b)
c)
d)

a)

b)

c)
d)

a)
b)

c)
d)

a)
b)
c)

d)

¢Qué es una llave primaria?

a)
b)
c)
d)

Son las encargadas de identificar la interaccién que existe entre dos o mas
entidades.

Son las sentencias DML que se realizan sobre una base de datos.

Son las filas y columnas de una tabla.

Es el esquema que contiene las clases, atributos y métodos.

Es el esquema que contiene la légica de negocio de un sistema de informa-
cion.

Es el disefio final de una base de datos

Es el esquema en el que se puede visualizar las entidades de datos, atributos,
claves y relaciones.

Es aquella que almacena y proporciona acceso a puntos de datos relaciona-
dos entre si.

Es aquella que no usa el esquema tabular de filas y columnas.

Es una metodologia de gestién de proyectos.

Es un conjunto de datos que estan almacenados en una forma no tabular.

Es una columna o un conjunto de columnas que forman parte de la llave pri-
maria de otra tabla.

Son también conocidas como vistas.

Es el tipo de datos de una columna.

Es el paquete que contiene los procedimientos de base de datos.

Las entidades deben convertirse en tablas.

Las columnas de la tabla deben estar asociadas a otras columnas que no
sean llave principal.

La tabla no contiene datos repetidos y la clave es Unica.

La tabla debe tener méas de una llave principal.

Es el proceso de definicién de los requerimientos del sistema.

Es el proceso de codificacion del sistema.

Es un proceso cuyo objetivo es definir la estructura de datos adecuada para
nuestro sistema de informacion.

Es el proceso de elaboracion de prototipos del sistema

Es una columna que puede repetir su valor en varias filas.

Es una columna que permite multiples valores.

Es la tabla principal del modelo de datos.

Es una columna o un conjunto de columnas que identifican exclusivamente a
una fila de una tabla.
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a)
b)
c)

d)

12. ¢Qué es el disefio fisico de una base de datos?

a)
b)

c)

d)

13. ;/Qué es una entidad?

a)
b)
c)
d)

14. ;Cudles son las fases del disefio de base de datos?

a)
b)
c)
d)

15. ¢(Qué es un atributo?

a)
b)
c)
d)

Las tablas deben tener como minimo diez columnas.

La tabla debe contener como minimo una llave foranea.

Cada columna no llave depende de otra columna que no forma parte de la
llave primaria

Cada atributo no principal no debe depender de otra columna que no forme
parte de la llave principal.

Es el conjunto de procedimientos almacenados de una base de datos.

Es el esquema que permite visualizar la estructura fisica de las bases de datos
y los archivos de datos.

Es el esquema que permite visualizar las caracteristicas de las entidades a un
nivel no tan detallado.

Es el disefio inicial de una base de datos.

Es un objeto exclusivo Unico en el mundo real que se esta controlando.
Es la llave de una tabla.

Es un lenguaje de base de datos.

Es la columna de una tabla.

Disefio conceptual y el disefio fisico.

Disefio conceptual, disefio analégico y el disefio fisico.
Disefio conceptual, disefio logico y disefio fisico.
Disefio digital, el disefio légico y el disefio global

Es una caracteristica o rasgo de un tipo de entidad que la describe.
Es una tabla de base de datos.

Es la relacién entre una tabla y otra.

Es un objeto del mundo real.
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Cuestionario

Aplicacion movil con rutas de aprendizaje personaliza-
Titulo de la investigacion | das, gamificacion y microlearning para el aprendizaje de
bases de datos

Investigador: Alexander Moises Quispe Talavera

Fecha de recoleccion de

datos:

Indicador: Incremento de motivacion hacia el aprendizaje
PRE-TEST

¢, Qué tan motivado se siente hacia el aprendizaje de disefio de base de datos
con los medios actuales: periédicos, libros, paginas web, etc.?

= No motivado
=  Poco motivado

= Motivado
=  Muy motivado
POST-TEST

¢ Qué tan motivado se siente hacia el aprendizaje de disefio de base de datos
con la aplicacion LearningDBDA?

= No motivado

=  Poco motivado
= Motivado

=  Muy motivado

Cuestionario

Aplicacion mévil con rutas de aprendizaje personaliza-
Titulo de la investigacion | das, gamificacion y microlearning para el aprendizaje de
bases de datos

Investigador: Alexander Moises Quispe Talavera

Fecha de recoleccion de

datos:

Indicador: Incremento de la satisfaccion con el aprendizaje
PRE-TEST

¢, Qué tan satisfecho se siente con el aprendizaje de disefio de base de datos
con los medios actuales: periddicos, libros, paginas web, etc.?

= No satisfecho

= Poco satisfecho
= Satisfecho

= Muy satisfecho

POST-TEST
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¢ Qué tan satisfecho se siente con el aprendizaje de disefio de base de datos

con la aplicacion LearningDBDA?

= No satisfecho

= Poco satisfecho
=  Satisfecho

= Muy satisfecho

Cuestionario

Titulo de la investigacion

Aplicacion mévil con rutas de aprendizaje per-
sonalizadas, gamificacion y microlearning para
el aprendizaje de bases de datos

Investigador:

Alexander Moises Quispe Talavera

Fecha de recoleccion de datos:

Indicador:

Incremento del porcentaje de deteccion de
errores en el disefio de base de datos

PRE-TEST

1. Determine si el siguiente disefio de base de datos es correcto o incorrecto:

Clientes

PK | idcliente int NOT NULL

nombre varchar(250) NOT NULL

celular varchar(20) MOT MULL

direccion varchar(250) NOT NULL

a) Correcto
b) Incorrecto

2. Determine si el siguiente disefio de base de datos es correcto o incorrecto:

Personas

PK | idpersona int NOT NULL

nombre varchar(250) NOT NULL

FK | codubigeo varchar() NULL

Ubigeo

PK | codubigeo varchar(g) NOT NULL

departamento varchar{150) NOT WULL

provincia varchar( 1507 NOT MULL

Y

distrito varchar(150) MOT NULL

76



a) Correcto
b) Incorrecto

3. Determine si el siguiente disefio de base de datos es correcto o incorrecto:

Clientes

PK | idcliente int NOT NULL T
Productos

nombres varchar(150) NOT NULL

PK | idproducto int MOT NULL

ape_paterno varchar(150) NULL
descripcion varchar(200) NOT MULL
ape_materno varchar{150) NULL
precio decimal{10, 2) NOT NULL

precio_venta

fecha_venta

Venta

PK | idventa

| FK | idcliente

FK | idproducto

a) Correcto
b) Incorrecto

4. Determine si el siguiente disefio de base de datos es correcto o incorrecto:

= Autor = Libro

PK | idautor int NOT NULL codlibro varchar(10) NOT NULL
nombres varchar(150) NOT MULL titulo varchar(250) NOT NULL
ape_paterno varchar(150) NULL paginas int NULL
ape_materno varchar(150) NULL idautor int NULL

a) Correcto
b) Incorrecto

5. Determine si el siguiente disefio de base de datos es correcto o incorrecto:

Alumno

Aula
PK | idalumno int NOT NULL

PK | idaula int NOT NULL

nombres varchar(150) NOT MULL N
piso int NOT MULL

ape_paterno varchar(150) MULL

capacidad int MULL

ape_materno varchar{150) NULL

codcurso varchar{20) MULL
nomerecurso varchar(250) MULL

idaula int MULL
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a) Correcto
b) Incorrecto

6. Determine si el siguiente disefio de base de datos es correcto o incorrecto:

= Persona = Telefono

PK | idpersona int NOT NULL 45 PK | idpersona int NOT NULL
nombres varchar{150) NOT NULL PK | idtelefono int NOT NULL
ape_paterno varchar(150) NULL numero varchar(15)
ape_materno varchar(150) NULL

a) Correcto
b) Incorrecto

7. Determine si el siguiente disefio de base de datos es correcto o incorrecto:

Curso

Alumno PK | idcurso int NOT NULL —

PK | idalumno int NOT NULL nombre_curso varchar{150) NOT NULL

nombres varchar{150) NOT NULL

ape_paterno varchar(150) NULL Alumno_Curso

ape_materno varchar(150) NULL PK | idregistro int NOT NULL

FK | idalumno int NOT NULL

FK | idcurso int NOT NULL =

a) Correcto
b) Incorrecto

8. Determine si el siguiente disefio de base de datos es correcto o incorrecto:

Musico

PK | cod musico varchar{10) NOT NULL

nomire varchar(150) NOT NULL
cod_instrumento varchar(10) NOT NULL
nomire_instrumento varchar{150) MOT NULL

cod_grupo varchar(10) MOT MULL

a) Correcto
b) Incorrecto

9. Determine si el siguiente disefio de base de datos es correcto o incorrecto:
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Empleado

PK | idempleado int NOT NULL

nombres varchar{150) NOT NULL

ape_paterno varchar(150) NULL

ape_materno varchar(150) NULL

a) Correcto
b) Incorrecto

10. Determine si el siguiente disefio de base de datos es correcto o inco-

rrecto:

Funcién

PK

= Proyecto_Empleado_Funcion

idfuncion int NOT NULL

PK | idregistro int NOT NULL

des_funcion varchar{150) NOT NULL

FK | idproyecto int NOT NULL

FK | idempleado int NOT NULL

)

FK | idfuncion int NOT NULL

Proyecto

PK | idproyecto int NOT NULL —

nombre_proyecto varchar(150) NOT NULL

Persona

PK

idpersona int NOT NULL

nombres varchar(150) NOT MULL
ape_paterno varchar(150) NULL
ape_materno varchar{150) NULL
telefonoi varchar(15) NULL
telefono2 varchar(15) NULL
correpd varchar{150) MULL

correo2 varchar(150) NULL

a) Correcto
b) Incorrecto

POST-TEST

1. Determine si el siguiente disefio de base de datos es correcto o incorrecto:
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Empleado

PK

idempleado int NOT NULL

nombres varchar{150) NOT NULL
ape_paterno varchar(150) NULL

ape_materno varchar(150) NULL

a) Correcto
b) Incorrecto

2. Determine si el siguiente disefio de base de datos es correcto o inco-

rrecto:

Funcién

= Proyecto_Empleado_Funcion

PK | idfuncion int NOT NULL

PK | idregistro int NOT NULL

des_funcion varchar{150) NOT NULL

FK | idproyecto int NOT NULL

FK | idempleado int NOT NULL

FK | idfuncion int NOT NULL

)

Proyecto

PK

idproyecto int NOT NULL

nombre_proyecto varchar(150) NOT NULL

Alumno

PK

idalumno int NOT NULL

idaula int MULL

nombres varchar{150) NOT MULL
ape_paterno varchar(150) MULL

ape_materno varchar{150) NULL
codeourso varchar(20) MULL

nombrecurso varchar(250) MULL

a) C

orrecto

b) Incorrecto

3. Determine si el siguiente disefio de base de datos es correcto 0 inco-

rrecto:

Alumno

PK

idalumno int NOT NULL

nombres varchar{150) NOT NULL
ape_paterno varchar(150) NULL

ape_materno varchar(150) NULL

Aula

PK | idaula int NOT NULL

pisg int NOT NULL

capacidad int MULL

Curso

PK

idcurso int NOT NULL

nombre_curso varchar{150) NOT NULL

Alumno_Curso

PK | idregistro int NOT NULL

a) Correcto

FK | idalumno int NOT NULL

FK | idcurso int NOT NULL

T

80



b) Incorrecto

4. Determine si el siguiente disefio de base de datos es correcto o inco-
rrecto:

Persona

PK | idperscna int NOT NULL

nomeres varchar(150) NOT MULL
ape_paterno varchar(150) NULL
ape_materno varchar{150) NULL
telefonoi varchar(15) NULL
telefono2 varchar(15) NULL
correpd varchar{150) MULL

correg2 varchar(150) MULL

a) Correcto
b) Incorrecto

5. Determine si el siguiente disefio de base de datos es correcto o inco-
rrecto:

Clientes

PK | idcliente int NOT NULL

nombre varchar(250) NOT NULL
direccion varcharn(250) NOT NULL

celular varchar(20) NOT MULL

a) Correcto
b) Incorrecto

6. Determine si el siguiente disefio de base de datos es correcto o inco-
rrecto:
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a) Correcto
b) Incorrecto

Musico

PK

cod musico varchar{10) NOT NULL

nombre varchar(150) NOT NULL
cod_instrumento varchar(10) NOT NULL
nomire_instrumento varchar{150) MOT NULL

cod_grupo varchar(10) NOT NULL

7. Determine si el

rrecto:

siguiente disefio de base de datos es correcto o inco-

Personas

Ubigeo

PK | idpersona int NOT NULL

PK | codubigeo varchar(g) NOT NULL

nombre varchar(250) NOT NULL

FK | codubigeo varchar(G) MULL

departamento varchar(150) NOT NULL

provincia varchar 1507 NOT NULL

Fy

a) Correcto
b) Incorrecto

8. Determine si el siguiente disefio de base de datos es correcto o inco-

rrecto:

distrito varchar(150) MOT NULL

Persona

Telefono

PK | idpersona int NOT NULL t PK | idpersona int NOT NULL

nombres varchar(150) NOT NULL

ape_materno varchar{150) NULL

PK | idtelefono int NOT NULL

ape_paterno varchar(150) NULL numerao varchar(15)

a) Correcto
b) Incorrecto

9. Determine si el siguiente disefio de base de datos es correcto o inco-

rrecto:
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Autor

Libro

PK | idautor int NOT NULL

codlibro varchar{10) NOT MULL

nombres varchar(150) NOT MULL titulo varchar(250) NOT NULL
ape_paterno varchar(150) NULL paginas int MULL
ape_materno varchar(150) NULL idautor int NULL

a) Correcto
b) Incorrecto

10. Determine si el siguiente disefio de base de datos es correcto o inco-

rrecto:

Clientes

PK | idcliente int NOT NULL

nombres varchar(150) NOT NULL
ape_paterno varchar(150) NULL
ape_materno varchar{150) NULL

precio_venta

fecha_venta

Productos

PK | idproducto int MOT NULL

descripcion varchar(200) NOT NULL

precio decimal{10, 2) NOT NULL

a) Correcto
b) Incorrecto

Venta

PK | idventa

» FK | idclients

F

S

idproducto

Cuestionario indice de Estilos de Aprendizaje (Felder y Silverman, 1988)

Titulo de la investigacion

Aplicacion movil con rutas de aprendizaje personaliza-
das, gamificacién y microlearning para el aprendizaje de
bases de datos

Investigador:

Alexander Moises Quispe Talavera

Fecha de recoleccién de
datos:

1. Cuando pienso algo acerca de lo que hice ayer, es mds probable que lo haga con

base en:

a) Unaimagen (Visual)

b) Palabras (Verbal)
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10.

11.

Prefiero obtener informaciéon nueva de:

a) Imagenes, diagramas, graficas o mapas (Visual)
b) Instrucciones escritas o informacién verbal (Verbal)

En un libro con muchas imagenes y graficas es mas probable que:

a) Revise cuidadosamente las imagenes y las gréficas (Visual).
b) Me concentre en el texto escrito (Verbal).

Me gusta como ensefian los maestros:

a) Que utilizan muchos esquemas en el pizarréon (Visual)
b) Que toman mucho tiempo para explicar (Verbal)

Recuerdo mejor:

a) Lo que veo (Visual)
b) Lo que oigo (Verbal)

Cuando alguien me da direcciones de nuevos lugares, prefiero:

a) Un mapa (Visual)
b) Instrucciones escritas (Verbal)

Cuando veo un esquema o bosquejo en clase, es mas probable que recuerde:

a) Laimagen (Visual)
b) Lo que el profesor dice acerca de ella (Verbal)

Cuando alguien me enseiia datos, prefiero:

a) Graficas (Visual)
b) Resumenes con texto (Verbal)

Cuando conozco gente en una fiesta, es mas probable que recuerde:

a) Cdmo es su aspecto (Visual)
b) Lo que dicen de si mismos (Verbal)

Para divertirme, prefiero:

a) Ver television (Visual)
b) Leerun libro (Verbal)

Tiendo a recordar lugares en los que he estado:

a) Facilmente y con bastante exactitud (Visual)
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b) Con dificultad y sin mucho detalle (Verbal)

Ficha de recoleccion de datos

Aplicacién mévil con rutas de aprendizaje personaliza-
Titulo de la investigacion | das, gamificacion y microlearning para el aprendizaje
del disefio de base de datos.

Investigador: Alexander Moises Quispe Talavera

Fecha de recoleccion de
datos:

Indicador: Incremento de conocimiento

=2
]

Nota Examen Antes | Nota Examen Después

Incremento de conocimiento

© | 0 N|O 0|~ [W(N|F-

B
ol

Ficha de recoleccion de datos

Titulo de la investigacion

Aplicaciéon mavil con rutas de aprendizaje per-
sonalizadas, gamificacion y microlearning para
el aprendizaje del disefio de base de datos.

Investigador:

Alexander Moises Quispe Talavera

Fecha de recoleccion de datos:

Indicador: Incremento de motivacion hacia el aprendizaje
. S . Nivel de motivacién | Incremento de la moti-
Nivel de motivacion hacia ; e gt .
o hacia el aprendizaje | vacion hacia el apren-
el aprendizaje Antes i’ o
N° Después dizaje
1
2
3
4
5
6
7
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40

Ficha de recoleccion de datos

Titulo de la investigacion

Aplicacion mévil con rutas de aprendizaje per-
sonalizadas, gamificacion y microlearning para
el aprendizaje del disefio de base de datos.

Investigador:

Alexander Moises Quispe Talavera

Fecha de recoleccion de datos:

Indicador: Incremento de la satisfaccion con el aprendizaje
e | Nivelde satistacion con | "4 e saisfaccin | incremerto de i sat
aprendizaje Antes . .

Despues zaje
1
2
3
4
5
6
7
8
9
40

Ficha de recoleccion de datos

Titulo de la investigacion

Aplicacién mévil con rutas de aprendizaje per-
sonalizadas, gamificacion y microlearning para
el aprendizaje de bases de datos

Investigador:

Alexander Moises Quispe Talavera

Fecha de recoleccion de datos:

Incremento del porcentaje de deteccion de

Indicador: errores en el disefo de bases de datos
. o Porcentaje de detec- | Incremento del porcen-
Porcentaje de deteccion de | .. . T
o cion de errores en el taje de deteccion de
errores en el disefio de ba- o C
ses de datos Antes disefio de base§ de | errores en el disefio de
N° datos Después bases de datos
1
2
3
4
5
6
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Anexo 9: Modelo relacional de la base de datos

MODULO USUARIO
ID_MODULO: INT SECCION D USUARIO T
DES_MODULO: VARCHAR(250} ID_MODULO: INT (F - v
COD_TIFO: INT ID_MODULO_VENTANA: INT (FK) NOMBRES: VaRcHA
NUM_ORDEN: INT ID_SECCION: INT APE MATER: VARCH
ID_MODULO_PADRE: INT — PP ——— orE AT Ve
e DES_CONTENIDO: VARCHAR(1000} DES_CORREQ: VARCH

[~ FLG_EST: FLG_EST: INT DES_CLAVE: VARCHA

USU_CREA: INT #| USU_CREA COC_DIMENSICN: INT

FEC_MODI: DATE
IP_MODI: VARCHAR(15)
FEC_INI: DATE
FEC_FIN: DATE

| *li-"TE:p-'ﬂ- FEC_CRE FLG_EST: INT
Eriniavieth IP_CRE&: Vi
CUESTIONARIO | ESP_:::S::HTE USU_MODI: INT X :
|D_CUESTIONARIO: INT | fs ‘_I\’TCEI' \c"iF-E‘.'I_HiFE"‘I:' FEC_MODI: DATE IP_CREA: VARCHAR(1S
fEt mioete IP_MODI: VARCHAR(15) USU_MODI: INT
FLG_EST: INT | ) FEC_INI: DAT] FEC_MODI: DATE
A FEC_FIN: IP_MODI: VARCHA
| FEC_INI: DATE
) y — FEC_FIN: DATE
USU_MODI: INT MODULO_WVENTANA — I
FEC_MODL:DATE ID_MODULO: INT (FK) |.
IP_MODI: WARCHAR(15) ID_MODULO, VENTANA: INT
FEC_INI: DATE |
FEC_FIN: DATE NUM_ORDEN: INT A ALUACID
ID_MODULO: INT {FK) FLG_EST: INT DETALLE_EVALUACION EVALUACION
USL_CREA: ID_EVALUACION: INT (FK)
T T ID_DET_EVALUACION: INT 1D_EVALUACION: INT
| | ID_USUARIO: INT (FK)
oMo TN A [ ID_CUESTIONARIO: INT {FK)
| | FPE“ﬁ'n“El'.:L;F{;T:A - FLG_CORRECTO: INT NUM_PUNTUACION: INT
FEE N DatE NUM_PUNTUACION; INT FLG_EST: In
| | FECTEIN: DATE FLG_EST: INT USU_CREA: INT
D ‘_h_1"‘E:IUL;". SIG: INT USU_CRE&: FEC_CR DATE
_MODULO_Sle: |P_CREA: VARCHAR(15)
| PREGUNTA * ID_MODULO_VENTANA_SIG: INT USU_MODI: INT
| ID_PREGUNTA: INT ID_MODULO_SNT: INT FEC_MODI: DATE
_PREGUNTA: |D_MODULO_WVENTANA_ANT: INT FECTMODI DATE IF_MODI: VARCHAR(15)
| DES_PREGUNTA: VARCHA ] # 1=} ﬁc[u;\,r_:_p:H_:_p;js; FEC_INI: DATE
ID_CUESTIONARIO: INT {F FEC_INI: DATE ) FEC_FIN: DATE
| NUM_PUNTUACICN: INT e T
FLG_EST: INT - -
| | usiZcrea:inT ALTERNATIVA '
FEC_CREA: DATE |D_ALTERNATIVA: INT |
| |P_CREA: VARCHAR(15)
| USU_MODI: INT DES_ALTERNATIVA: VARCHAR |
FEC_MODI: DATE ) _ ID_PREGUNTA.: INT {FK}
IF_MODI: VARCHAR(15) ¥ FLE_CORRECTO: INT P
| FEC_IMI: DATE FLG_EST: INT
| FEC_FIN: DATE USU_CREA: INT



Anexo 10: Diccionario de datos

USUARIO

Tabla que guarda los datos de los usuarios de la aplicacion.

Key Nombre Columna Tipo de Dato Comentario
PK | ID_USUARIO INT Identificador del usuario
NOMBRES VARCHAR(150) Nombre del usuario
APE_PATER VARCHAR(150) Apellido paterno del usuario
APE_MATER VARCHAR(150) Apellido materno del usuario
DES_CORREO VARCHAR(100) Correo del usuario
DES_CLAVE VARCHAR(20) Clave del usuario
COD_DIMENSION INT Cddigo de la dimensidn 1: Visual; 2: Verbal
FLG_EST INT Flag que indica el estado del registro 1: Activo; 0: Inactivo
USU_CREA INT Usuario creador del registro
FEC_CREA DATE Fecha de creacion del registro
IP_CREA VARCHAR(15) IP de creacién del registro
USU_MODI INT Usuario modificador del registro
FEC_MODI DATE Fecha de modificacion del registro
IP_MODI VARCHAR(15) IP de modificacion del registro
FEC_INI DATE Fecha de inicio del registro
FEC_FIN DATE Fecha de inactivacidn del registro
MODULO

Tabla que guarda los modulos de la aplicacidn.

Key Nombre Columna Tipo de Dato Comentario
PK | ID_MODULO INT Identificador del médulo
DES_MODULO VARCHAR(250) Descripcion del modulo
COD_TIPO INT Cddigo del tipo del médulo 1: Médulo; 2: Tema; 3: Evaluacion
NUM_ORDEN INT NUmero de orden del mdédulo
ID_MODULO_PADRE INT Identificador del moédulo padre
FLG_EST INT Flag que indica el estado del registro 1: Activo; 0: Inactivo
USU_CREA INT Usuario creador del registro
FEC_CREA DATE Fecha de creacion del registro
IP_CREA VARCHAR(15) IP de creacion del registro
USU_MODI INT Usuario modificador del registro
FEC_MODI DATE Fecha de modificacion del registro

89




IP_MODI VARCHAR(15) IP de modificacién del registro
FEC_INI DATE Fecha de inicio del registro
FEC_FIN DATE Fecha de inactivacion del registro
ID_MODULO_SIG INT Identificador del modulo siguiente
ID_MODULO_ANT INT Identificador del médulo anterior

CUESTIONARIO

Tabla que guarda los cuestionarios de cada modulo de la aplicacion.

Key Nombre Columna Tipo de Dato Comentario
PK | ID_CUESTIONARIO INT Identificador del cuestionario
ID_MODULO INT Identificador del mddulo
FLG_EST INT Flag que indica el estado del registro 1: Activo; 0: Inactivo
USU_CREA INT Usuario creador del registro
FEC_CREA DATE Fecha de creacion del registro
IP_CREA VARCHAR(15) IP de creacion del registro
USU_MODI INT Usuario modificador del registro
FEC_MODI DATE Fecha de modificacion del registro
IP_MODI VARCHAR(15) IP de modificacion del registro
FEC_INI DATE Fecha de inicio del registro
FEC_FIN DATE Fecha de inactivacion del registro
PREGUNTA

Tabla que guarda las preguntas de cada cuestionario de la aplicacion.

Key Nombre Columna Tipo de Dato Comentario

PK | ID_PREGUNTA INT Identificador de la pregunta
DES_PREGUNTA VARCHAR(250) Descripcion de la pregunta
ID_CUESTIONARIO INT Identificador del cuestionario
NUM_PUNTUACION INT Puntuacién de la pregunta
FLG_EST INT Flag que indica el estado del registro 1: Activo; 0: Inactivo
USU_CREA INT Usuario creador del registro
FEC_CREA DATE Fecha de creacidn del registro
IP_CREA VARCHAR(15) IP de creacion del registro
USU_MODI INT Usuario modificador del registro
FEC_MODI DATE Fecha de modificacion del registro
IP_MODI VARCHAR(15) IP de modificacién del registro
FEC_INI DATE Fecha de inicio del registro
FEC_FIN DATE Fecha de inactivaciéon del registro
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ALTERNATIVA

Tabla que guarda las alternativas de cada pregunta.

Key Nombre Columna Tipo de Dato Comentario
PK [ ID_ALTERNATIVA INT Identificador de la alternativa
DES_ALTERNATIVA VARCHAR(250) Descripcion de la alternativa
ID_PREGUNTA INT Identificador de la pregunta
FLG_CORRECTO INT Flag que indica si es la alternativa correcta 1: Si; 0: No
FLG_EST INT Flag que indica el estado del registro 1: Activo; 0: Inactivo
USU_CREA INT Usuario creador del registro
FEC_CREA DATE Fecha de creacion del registro
IP_CREA VARCHAR(15) IP de creacién del registro
USU_MODI INT Usuario modificador del registro
FEC_MODI DATE Fecha de modificacidn del registro
IP_MODI VARCHAR(15) IP de modificacion del registro
FEC_INI DATE Fecha de inicio del registro
FEC_FIN DATE Fecha de inactivaciéon del registro
EVALUACION

Tabla que guarda las evaluaciones de cada usuario.

Key Nombre Columna Tipo de Dato Comentario

PK | ID_EVALUACION INT Identificador de la evaluacion
ID_USUARIO INT Identificador del usuario
ID_CUESTIONARIO INT Identificador del cuestionario
NUM_PUNTUACION INT Puntuacién alcanzada por el usuario
FLG_EST INT Flag que indica el estado del registro 1: Activo; 0: Inactivo
USU_CREA INT Usuario creador del registro
FEC_CREA DATE Fecha de creacion del registro
IP_CREA VARCHAR(15) IP de creacion del registro
USU_MODI INT Usuario modificador del registro
FEC_MODI DATE Fecha de modificacion del registro
IP_MODI VARCHAR(15) IP de modificacion del registro
FEC_INI DATE Fecha de inicio del registro
FEC_FIN DATE Fecha de inactivacion del registro
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DETALLE_EVALUACION

Tabla que guarda el detalle de las evaluaciones de cada usuario.

Key Nombre Columna Tipo de Dato

Comentario

PK | ID_EVALUACION INT

Identificador de la evaluacion

PK [ID_DET_EVALUACION [INT

Identificador del detalle de la evaluacion

ID_PREGUNTA INT Identificador de la pregunta
ID_ALTERNATIVA INT Identificador de la alternativa
FLG_CORRECTO INT Flag que indica si es la alternativa correcta 1: Si; 0: No

NUM_PUNTUACION INT

Puntuacién alcanzada por el usuario

FLG_EST INT Flag que indica el estado del registro 1: Activo; 0: Inactivo
USU_CREA INT Usuario creador del registro
FEC_CREA DATE Fecha de creacion del registro
IP_CREA VARCHAR(15) IP de creacién del registro
USU_MODI INT Usuario modificador del registro
FEC_MODI DATE Fecha de modificacidn del registro
IP_MODI VARCHAR(15) IP de modificacion del registro
FEC_INI DATE Fecha de inicio del registro
FEC_FIN DATE Fecha de inactivacion del registro
SECCION

Tabla que guarda las secciones de cada ventana de modulo

Key Nombre Columna Tipo de Dato

Comentario

PK [ID_MODULO INT

Identificador del modulo

PK |ID_MODULO_VENTANA | INT

Identificador de la ventana del mddulo

PK | ID_SECCION INT

Identificador de la seccidon

DES_CONTENIDO

VARCHAR(1000) Descripcion del contenido de la seccion

FLG_EST INT Flag que indica el estado del registro 1: Activo; 0: Inactivo
USU_CREA INT Usuario creador del registro

FEC_CREA DATE Fecha de creacion del registro

IP_CREA VARCHAR(15) IP de creacion del registro

USU_MODI INT Usuario modificador del registro

FEC_MODI DATE Fecha de modificacién del registro

IP_MODI VARCHAR(15) IP de modificacion del registro

FEC_INI DATE Fecha de inicio del registro

FEC_FIN DATE Fecha de inactivacién del registro
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MODULO_VENTANA

Tabla que guarda las ventanas asociadas a cada maddulo

Key Nombre Columna Tipo de Dato Comentario

PK | ID_MODULO INT Identificador del modulo

PK | ID_MODULO_VENTANA INT Identificador de la ventana del modulo
NUM_ORDEN INT Identificador de la seccion
FLG_EST INT Flag que indica el estado del registro 1: Activo; 0: Inactivo
USU_CREA INT Usuario creador del registro
FEC_CREA DATE Fecha de creacion del registro
IP_CREA VARCHAR(15) IP de creacion del registro
USU_MODI INT Usuario modificador del registro
FEC_MODI DATE Fecha de modificacidon del registro
IP_MODI VARCHAR(15) IP de modificacion del registro
FEC_INI DATE Fecha de inicio del registro
FEC_FIN DATE Fecha de inactivacion del registro
ID_MODULO_SIG INT Identificador del mddulo siguiente
ID_MODULO_VENTANA_SIG | INT Identificador de la ventana de modulo siguiente
ID_MODULO_ANT INT Identificador del modulo anterior
ID_MODULO_VENTANA_ANT | INT Identificador de la ventana de médulo anterior
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