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Resumen

En el presente proyecto de investigacion se buscd mejorar el interés y la
participacion de los alumnos haciendo uso de un aplicativo movil para el
aprendizaje del curso de historia con estrategias de aprendizaje basadas en la
gamificacién. En ese contexto el aplicativo fue desarrollado con las tecnologias
HTML, CSS y JavaScript haciendo posible la factibilidad de integracion con
multiples plataformas. Por lo que se detalla el uso de la metodologia Mobile-D
para el desarrollo del aplicativo, ya que la metodologia esta enfocada en el
desarrollo de aplicativos moviles.

El estudio que se realizo, fue de enfoque cuantitativo, de tipo aplicada y de
disefio pre-experimental. El problema de la investigacion fue planteado de la
siguiente manera: ¢Como influye el aplicativo movil con gamificacién en el
aprendizaje académico de los alumnos en el curso de historia? EIl objetivo
general de la investigacion fue determinar la influencia del aplicativo movil con

Gamificacion en el aprendizaje académico de los alumnos del curso de historia.

En la investigacion se planted usar la gamificacion como un complemento para
mejorar el aprendizaje de los alumnos de primaria, de forma que se pueda medir

el incremento de conocimiento, motivacion y satisfaccion en el curso de historia.

Palabras clave: Gamificacion, aprendizaje, aplicativo movil, curso de historia,

Educacion.



Abstract

In this research project we sought to improve the interest and participation of
students using a mobile application for learning the history course with learning
strategies based on gamification. In this context, the application was developed
with HTML, CSS and JavaScript technologies, making possible the feasibility of
integration with multiple platforms. Therefore, the use of the Mobile-D
methodology is detailed for the development of the application, since the

methodology is focused on the development of mobile applications.

The study was conducted with a quantitative approach, applied and pre-
experimental design. The research problem was stated as follows: How does the
mobile application with gamification influence the academic learning of students
in the history course? The general objective of the research was to determine the
influence of the mobile application with gamification on the academic learning of

students in the history course.

The research proposed to use gamification as a complement to improve the
learning of elementary school students, so that the increase in knowledge,

motivation and satisfaction in the history course can be measured.

Keywords: Gamification, Learning, Mobile Application, History Course,

Education.



I. INTRODUCCION

En la seccién inicial del capitulo se presenté la realidad problemética a la falta
de optimizar el proceso educativo de los estudiantes de bajo desempefio y como
los aplicativos moviles podrian ayudar a los alumnos a mejorar su rendimiento
educativo y a los profesores apoyarlos en mejorar la actividad académica de sus
alumnos, para evitar un bajo rendimiento escolar. Segun Ruiz, Torres y Ruiz E.
(2021) Si se le diera una utilidad a la interaccion movil podria mejorar el
rendimiento escolar, se lograria un avance significativo en el ambiente educativo
(p. 282).

Los centros educativos que cuentan con tecnologias de informacion, deberian
de emplear las Tl para mejorar e innovar el aprendizaje de los alumnos en clase.
Segun Rodriguez, Rocio, Zambrano, y Rodriguez G. (2019) Nos dicen que la
implementacion de manera estratégica de las Tl es una alternativa que los
docentes pueden elegir si se busca potenciar el desarrollo de ensefianza y
aprendizaje y al mismo tiempo, se pretende elevar el nivel educativo en el @mbito

académico (p. 1).

Algunos centros educativos dejan de lado las nuevas formas de mejorar el
desemperio del alumno, para un centro educativo esto puede generar una baja
tasa de rendimiento académico en los alumnos. Segun Ruiz, Torres y Ruiz E.
(2021) Sefialan que el bajo rendimiento de los alumnos es un problema que debe
preocupar a las instituciones educativas, profesores y padres de familia. Sin
embargo, se destaca que el aprovechamiento de los smartphones puede
convertirse en una ventaja para mejorar el rendimiento académico.
Especialmente cuando se utiliza junto con aplicaciones educativas, su

incorporacion resultaria beneficioso para el ambito educativo (p. 280).

En la actualidad existen varios motivos por el cual un estudiante puede tener un
bajo rendimiento académico, por ello los autores Parra, Lopez, Segura, & Moreno
(2021) Aseguraron que, en la actualidad la educacion atraviesa un momento de
transformacién metodolégica, donde la gamificacion plantea mejoras dentro del
ambito educativo (p. 1). Lo cual, implicaria promover nuevos métodos de ense-

fianza.



Andrade (1996) Sefala que, en el ambiente educativo, se deberia proveer posi-
bilidades que permitan que el estudiante tenga un control gradual sobre su
aprendizaje (p. 6). Por este motivo se deberian promover mejores formas de
aprender, para evitar el bajo rendimiento académico, en ese contexto, Yorda-
nova (2020) Sefiala que la gamificacién a menudo se investiga con el fin de agre-
gar valor a la educacion, estimular los procesos de educacion y para fortalecer

principalmente la motivacion de los alumnos. (p. 532)

Dentro de la Institucion Educativa, se hallé que, el problema que mas
preocupa a los docentes es el bajo rendimiento académico que podria ser cau-
sado por varios motivos, entre ellos esté la pandemia COVID que pudo afectar
el nivel de aprendizaje durante la pandemia. Los profesores declaran que gran
parte de los alumnos han tenido dificultades académicas durante y después de
la pandemia. Segun Gandolfi, Ferdig y Kratcoski (2021) La pandemia aumento
la disparidad de las herramientas digitales de aprendizaje en el sistema educa-
tivo, por lo tanto, se amplié una brecha digital ya existente. Algunos estudiantes
se encontraban en una situacion de desventaja debido a las dificultades que en-
frentaban para acceder a tecnologias de hardware y software. Esta situacion
puede tener un impacto negativo en su educacion y proceso de aprendizaje (p.
1). Podemos deducir que el cambio de la modalidad de estudio podria haber
afectado a una parte de los alumnos, ya que al tener en cuenta que, estar cua-
rentena, no contar con las tecnologias necesarias, las largas horas frente a un
dispositivo y sin contacto social, podrian haber causado un bajo interés en el

desempefio académico de algunos alumnos.

Figura 1: Reportes de abandono escolar

| Si No M Sin datos

Fuente: Defensoria del Pueblo (2021)



El abandono escolar durante el comienzo de la pandemia fue muy elevado. Ante
los acontecimientos actuales postpandemia se considera que, si no se mejora
los procesos de aprendizaje del alumnado, el docente no podr4 mejorar el
desempefio de los alumnos que tienen un bajo rendimiento académico. Al res-
pecto Audiffred, et al (2022) nos sefala que en el Campus Morelia ya han utili-
zado los dispositivos méviles para una atencion oportuna, continuo seguimiento
y tutoria a los alumnos de la clase de Tutoria y Bienestar Integral, cada uno de
los tutores tienen alrededor de 120 alumnos a los que se les da seguimiento con
aplicaciones como whatsapp (p. 3). Los dispositivos mdéviles como las tabletas
pueden ser usadas para instalar aplicaciones, también llamados aplicativos mé-
viles que ofrecen recursos que pueden ser educativos (Rosell, 2018). Las apli-
caciones moviles son softwares didacticos que pueden ser usados con el propo-

sito de ensefiar o aprender. (Stoffova, 2018).

Figura 2: Porcentaje de uso de dispositivos electrénicos usados por escolares
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Fuente: INEGI. 2019 — 2020. Medicion del impacto COVID-19 en la educacion.

La herramienta tecnolégica que tuvo un mayor uso por parte de los alumnos de
primaria durante la pandemia fue el dispositivo movil. En ese sentido podriamos
mencionar que es necesaria una herramienta tecnolédgica de facil acceso para
poder mejorar el desempefio del alumno en clase. Algunos de los principales
propésitos de la gamificacion, que se define como la aplicacion de elementos del
juego, es involucrar y motivar a los participantes. Asi como fomentar o desarrollar
comportamientos deseados en los procesos de formacion y ensefianza. Ade-
mas, propone potenciar la percepcion del usuario permitiendo que el aprendizaje
resulte mas interactivo y entretenido (Toledo, Toda, Oliveira, Cristea, y Isotani,
2019, p. 1).



Un juego estéa estructurado para jugar, en general para disfrutar, pero la gamifi-
cacion es una estrategia para influir y motivar el comportamiento de las personas.
La gamificacion presenta el uso de mecanismos orientados al juego para abordar
problemas practicos o para involucrar a audiencias especificas. (Yordanova,
2020, p. 533)

Una buena gamificacion como proyecto educativo podra producir un programa
que sea educativo y atractivo. La gamificacion resultante mejorara la motivacion
de los alumnos al hacer algo ladico y diferente, una forma de estudiar novedosa.
Los elementos del juego son una poderosa herramienta de aprendizaje para
atraer alumnos. Ademas, una buena gamificacion aumentara el interés de apren-

der del alumno (Freitas, et al, 2017, p. 1).

Esta investigacion se justificO mediante la relevancia social, ya que incrementar
la calidad del proceso de aprendizaje de los alumnos es indispensable para que
su rendimiento académico sea el correcto y evitar un bajo indice de aprendizaje.
Cabe resaltar que gracias a las nuevas tecnologias se pueden mejorar muchos

procesos importantes para un docente.

El aprendizaje segun el autor Saez (2018) Es un proceso individual y social que
implica modificaciones en el comportamiento, resultado de la experiencia o la
practica. También se menciona los factores que pueden influir en el, como las
necesidades del alumno, la preparacion para el aprendizaje, la situacion y la in-

teraccion. (p. 8)

El proceso de aprendizaje implica la adquisicion y compresion de nuevos cono-
cimientos, los cuales son aplicables en diferentes situaciones y se desarrollan en
un contexto cultural y social. Se destaca que el aprendizaje no se limita a la me-
morizacién, sino que también involucra otras operaciones cognitivas como ana-
lizar, aplicar, comprender, valorar y sintetizar. Ademas, el aprendizaje implica la
modificacion del comportamiento y un cambio en la estructura del cerebro. Se
enfatiza que el aprendizaje culmina cuando se comprende la realidad y se le da
un sentido que permite al ser humano actuar de manera adaptativa. (Fernandez,
etal., 2012, p. 21-22)

Las fases del proceso de aprendizaje son: Recepcion de datos: Involucra un

proceso de comprension y andlisis de los elementos que componen un mensaje
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ya sea palabras, iconos o sonidos. Cada sistema utilizado en la comunicacién
requiere de diferentes habilidades mentales para su comprension. Comprension
de la informacion: La asimilacion de ideas de los alumnos se basa en su conoci-
miento previo, intereses y habilidades cognitivas, lo que les permite analizar or-
ganizar y transformar la informacién recibida en nuevos conocimientos. Reten-
cion a largo plazo: Consiste en la capacidad de retener informacion y conoci-
mientos por un periodo prolongado de tiempo, junto con la capacidad de recordar
y utilizar los conocimientos. Transferencia: Hace referencia a la capacidad de
aplicar la informacion aprendida en situaciones nuevas y diferentes para resolver
problemas y responder preguntas planteadas en esas situaciones (Fernandez,
et al., 2012).

Los tipos de aprendizaje son descritos por Saez (2018) como: Aprendizaje im-
pronta: es un tipo de aprendizaje que tiene lugar en una etapa especifica de la
vida de un individuo, queda impreso en la mente de la persona (p. 15). Aprendi-
zaje observacional: se considera el tipo de aprendizaje mas tipico, que se basa
en imitar en una conducta que ha sido observada (p. 16). Enculturacion: hace
referencia al procedimiento en el que una persona aprende los lineamientos y
requisitos de sus costumbres locales, en las cuales influyen sus familiares, ami-
gos y otras personas (p. 16). Aprendizaje episédico: se trata de un tipo de apren-
dizaje en el cual se experimenta un cambio en la conducta, debido a una expe-
riencia especifica que causo impacto en la persona (p. 16). Aprendizaje Multime-
dia: ocurre cuando una persona hace uso de estimulos visuales y auditivos para
obtener informacién (p. 16). E-Learning y aprendizaje aumentado: es una expre-
sion utilizada de manera general para referirse al aprendizaje en linea que se
realiza a través del internet. Una forma especifica de E-Learning es la que utiliza

dispositivos moviles (p. 16).

En el desarrollo de aplicativos moviles multiplataforma se tiene como objetivo
maximizar el valor obtenido de la codificacion ya que el resultado es un aplicativo
compatible entre varias plataformas, lo que resulta en una relacion
costo/beneficio. Al utilizar esta técnica de desarrollo se pueden aprovechar
varias ventajas como la reduccion en el tiempo y en el costo del desarrollo.

Existen muchas herramientas para el desarrollo de aplicaciones multiplataformas



como JavaScript, HTML5 y CSS, lenguajes conocidos en el desarrollo web pero

adaptables al entorno movil. (Delia, 2017, p. 37)

Las investigaciones ya realizadas y los resultados que se encuentran no podrian
representar a todas las instituciones educativas ya que las caracteristicas de los
distintos institutos educativos no podrian ser iguales en todos los sentidos. No
estan vinculados, estan en constante proceso de cambio de informacion sobre
su contenido y estructura. De esta forma las investigaciones de cada instituto
educativo deben reflejar un diferente resultado. Segun lo mencionado, se mues-
tra que la gamificacion se usa activamente en Australia, EE. UU., India, Canada
y Holanda en 2013. Brasil y Francia siguieron este rapido desarrollo. Se ve que
Singapur, Sudéafrica, Holanda, Dinamarca, Australia, Suecia e India estan mas
interesados en el enfoque de la gamificacidén. Esto muestra que los estudios pue-
den cambiar segun los paises a lo largo de los afios (Kocakoyun y Ozdamli,
2018, p. 56).

Pueden existir muchos motivos para el bajo desempefio escolar, pero para me-
jorar ese problema se debe contar con nuevas herramientas de aprendizaje, la
educacion tiene una gran relevancia a escala mundial y para que se haga lo
mejor posible, debe ser adecuada la administracion de las responsabilidades del
docente, quien es el encargado de impartir conocimientos a sus alumnos, ya que
de él depende tareas muy importantes, siendo el control de la asistencia, control
de calificaciones y permanencia docente, algunas de las tareas mas importantes

para la educacién del alumno.

Segun los autores Navarro, Falconi, y Espinoza, (2017) Mencionan que para
desarrollar procedimientos idéneos de aprendizaje el educador debe contar con
instrumentos y procedimientos que ayuden al desarrollo de los alumnos, al final
y durante el proceso (p. 59). Ademas, los autores sefialaron que, la evaluacion,
ha sido uno de los deberes primordiales de los especialistas que desempeiian el
ambito educativo. El rendimiento académico, por lo general se relaciona a las
calificaciones (p. 60) Asimismo los autores Freire, Jacome, & Yandun, (2019)
sefialan que, si se incrementara el porcentaje de asistencia a clases de los alum-
nos, también su aprendizaje tendria un aumento considerable (p. 57). En ese

sentido podriamos concluir que, para un seguimiento del estudiante, son



importantes las calificaciones y las asistencias en clase. Esta investigacion a di-
ferencia de otras investigaciones realizadas con aplicativos inteligentes, tiene su

propia estructura y la informacion que se detalla es diferente.

Dada la situacion actual se considero que en la Institucion educativa privada pre-
senta la siguiente problematica general: ¢ Como influye el aplicativo mévil con
gamificacion en el aprendizaje académico de los alumnos del curso de historia?
Respecto a los problemas especificos son: (a) ¢ Como influye el apli-cativo movil
con gamificacion en el incremento del conocimiento de los alum-nos del curso
de historia?, (b) ¢ Como influye el aplicativo mévil con gamificacién en el incre-
mento de la motivacion hacia el aprendizaje de los alumnos del curso de historia?
y (c) ¢Coémo influye el aplicativo movil con gamificacion en el incremento de la

satisfaccion con el aprendizaje de los alumnos del curso de historia?

Para el objetivo general, se definié lo siguiente: Determinar la influencia del apli-
cativo mévil con Gamificacion en el aprendizaje académico de los alumnos del
curso de historia. Asi mismo los objetivos especificos son: (a) Determinar la in-
fluencia del aplicativo mévil con gamificacién en el incremento del conocimiento
de los alumnos del curso de historia, (b) Determinar la influencia del aplicativo
movil con gamificacion en el incremento de la motivacion hacia el aprendizaje de
los alumnos del curso de historia y (¢) Determinar la influencia del aplicativo movil
con gamificacion en el incremento de la satisfaccion con el aprendizaje para los

alumnos del curso de historia.

Por lo manifestado se planted la siguiente hipoétesis general: El aplicativo mévil
con gamificacion mejoro el aprendizaje académico de los alumnos del curso de
historia. Las hipoétesis especificas son: (a) El aplicativo mévil con gamificacion
incremento el conocimiento de los alumnos del curso de historia, (b) El aplicativo
movil con gamificacion incremento la motivacién hacia el aprendiza-je de los
alumnos del curso de historia y (c) El aplicativo movil con gamificacién incre-

mento la satisfaccion con el aprendizaje de los alumnos del curso de historia.



ll. METODOLOGIA

2.1 Tipo y disefio de investigacién

La variable en estudio se define como: El efecto del aplicativo mévil con
gamificacidon en el aprendizaje del curso de historia. La investigacion se definio
como de tipo aplicada, el estudio de investigacién se clasifica como pre-

experimental y se aplicé el analisis cuantitativo.

El tipo de estudio se define como investigacion aplicada, al respecto el autor
Baena (2017) menciona que la investigacién aplicada busca la generar
soluciones concretas y rapidas a los problemas de diferentes sectores. En ese
sentido la aplicacion mévil con gamificacion busca aplicar nuevos enfoques para

la solucién de problemas propuesto.

Este estudio se fundamento en la recoleccién y analisis de los datos recopilados
de diferentes fuentes con los métodos y técnicas de un enfoque cuantitativo. Esto
incluye el uso de instrumentos estadisticos y herramientas tecnologias para la
obtencion de los resultados. Los autores Hernandez y Mendoza (2018)
sefialaron que, sin datos recolectados no hay investigacion ya que las
investigaciones cuantitativas hacen uso de la recopilaciéon de informacion de

estos datos, que seran usados como base del andlisis.

El disefio del estudio se establecié como pre-experimental, ya que se realizé un
test antes y después de utilizar el aplicativo movil con gamificacién en relacion a
ello, Hernandez y Mendoza (2018) Explicaron que, el disefio pre-experimental,
conocido mas como preprueba y posprueba que se realiza con la agrupacion

designada.

2.2 Variables y operacionalizacion
La variable fue planteada con el propésito de aumentar la exactitud de los datos

obtenidos durante el proceso educativo. En este estudio se detall6 como
variable, el efecto del aplicativo movil con gamificacion en el aprendizaje
académico del curso de historia. Segun Yue, & Ying, (2017) El aprendizaje de la
historia deberia adoptar elementos de gamificacion para despertar la atencion
de los educadores y los alumnos, ya que la asignatura de historia se basa en
consultar libros de texto. La gamificacion es eficiente para usarse en el

aprendizaje de historia en relacion a: Asistiendo al educador; Mejorar la



experiencia de aprendizaje de un estudiante; aumentar la comprension de un
estudiante. (p. 150)

La implementacion de la gamificacion podria incrementar el conocimiento de una
determinada materia. La gamificacion podria influir en las habilidades
importantes como la colaboracidon y comunicacién, asi como en la capacidad
para solucionar problemas en contextos de aprendizaje (Rabah, Cassidy, &
Beauchemin, 2018, p. 1) Debido a su naturaleza ludica y divertida, la
gamificacién podria ser una buena solucion para resolver los problemas de
participacion y compromiso de los alumnos en el salon. La gamificacion puede
ser util en la instruccién y adquisicion de nuevos conocimientos debido a que
puede promover el compromiso del alumno (Kim. Song, Lockee y Burton, 2018,
p. 28-29). Las tecnologias moviles son particularmente adecuadas para
promover el constructivismo social, que se sustenta en varios tipos de
conocimientos. (Kukulska y Viberg, 2018). ElI uso de herramientas de
aprendizaje, como juegos educativos, tienen un enfoque prometedor porque
refuerzan el conocimiento y las habilidades importantes, como la colaboracion,
comunicacién y resolucion de problemas. (Yildiz, Topcu, y Kaymakci, 2021, p.
2).

Las aplicaciones méviles con gamificacion segun Hursen y Bas (2019) tienen la
finalidad de incrementar el interés de los estudiantes, cuando es enfocado en el
estudio e investigacion, el desempefio, la comunicacion y en los estudios
cooperativos. (p. 18) El incremento de la motivaciéon es parte de un proceso de
aprendizaje exitoso. (Yildiz, Topcu, y Kaymakci, 2021, p. 2) La gamificacion
podria ser un medio para involucrar a los usuarios en sus tareas, promover la
colaboracibn o mejorar la motivacién. La gamificacion es un conjunto de
procesos y actividades que se enfocan en resolver problemas aplicando las

caracteristicas de los juegos (Kim, Song, Lockee y Burton, 2018, p. 28-29).

Se resalta la relevancia de la motivacion hacia el aprendizaje académico debido
a que, segun Li, y Chu, (2020) Varios investigadores han analizado los impactos
de la gamificacion en la educacion, en como incrementar la participacion de los
estudiantes, potenciar el interés por el proceso de educativo, cambiar las

actitudes y comportamientos de aprendizaje de los estudiantes, mejorar su



desemperio en el &mbito educativo y en la competencia. La efectividad de usar
la gamificacién en el proceso de educativo se debe a la premisa de que los
estudiantes pueden divertirse con el tema, los entornos y las practicas con
elementos gamificados, lo que lleva a una mayor motivaciébn y mejores

comportamientos de aprendizaje. (p. 3)

El aumento de la satisfaccion en la educacion puede ser definida como, cuando
un usuario completa una tarea exitosamente. En ese sentido podriamos
mencionar que, las caracteristicas de la gamificacion relacionadas con el logro
se vincularon positivamente con la satisfaccion. Las funciones de la gamificacion,
se asociaron positivamente con la satisfaccion, la implementacion de la
gamificacién puede tener un efecto positivo en la satisfaccion. (Xi y Hamari,
2019, p. 210).

Para el procedimiento de obtencién de resultados de muestra se usara el SPSS,
asi como para el proceso de evaluacion y observacion de la lista de datos. En
ese sentido Hernandez y Mendoza (2018) mencionan que, los indicadores
pueden convertirse en elementos observables ya que la operacionalizacion de

variables permite, la elaboracion de instrumentos de medicién.

Dimensiones:

e Conocimiento (Rabah, Cassidy, & Beauchemin, 2018)
e Motivacion (Yildiz, Topcu, y Kaymakci, 2021)
e Satisfaccion (Xi y Hamari, 2019).

Indicadores:

¢ Incremento en el conocimiento (Rabah, Cassidy, & Beauchemin, 2018)
e Incremento en la motivacion hacia el aprendizaje (Yildiz, Topcu, y
Kaymakci, 2021)

¢ Incremento en la satisfaccién con el aprendizaje (Xi y Hamari, 2019).
Instrumento:
e Cuestionario (Hernandez y Mendoza, 2018)
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e Cuestionario de conocimientos (Hernandez y Mendoza, 2018)

Escala de medicion: En la investigacion se aplicé el método Likert para nuestra
matriz de operacionalizacion de variables, en ese sentido, Hernandez y Mendoza
(2018) mencionan que, con la finalidad de que el sujeto tenga una puntuacion
final, se pide que conteste un tipo de instrumento con algunas opciones, y, a
estas opciones se les asigna un valor numérico. Hernandez y Mendoza (2018)
Cuestionario de conocimientos es un conjunto de interrogantes relacionadas con
una variable que pretende ser evaluada. Cabe sefialar que, el cuestionario de
conocimientos sera evaluado de 0 al 20, el resultado del cuestionario no afectara

la nota final del curso del estudiante.

La tabla 1, nos muestra como la variable que fue medida y analizada. Para esto,
la variable fue descompuesta en dimensiones y estas a su vez en indicadores,
con la finalidad de ser medidos con una escala ordinal con el método de Likert,
para la satisfaccién y la motivacion, para el indicador del conocimiento se hizo

uso de la escala de razon.

2.3 Poblacion (criterios de seleccion), muestra, muestreo, unidad de
analisis

Este estudio tuvo una poblacién compuesta por 30 alumnos del 6to de primaria.
Dado que los alumnos de 6to de primaria son los que tienen mayor posibilidad
de interactuar con dispositivos moviles. En ese sentido, Hernandez y Mendoza
(2018) aseguran que, la poblacion esta conformada por un conjunto de personas,

de donde se adquirird informacion necesaria.

En la investigacion se tendra en cuenta dos etapas diferentes: la primera sera un
andlisis sin usar la aplicacion y la segunda sera un analisis final con quienes
hicieron uso del aplicativo movil, para un posterior analisis mas detallado de cada
una de las dimensiones que se plantearon en la investigacion. Los autores
Hernandez y Mendoza (2018) aseguran que la poblacién debe ser organizada

segun la ubicacion, contenido, tiempo y caracteristicas de accesibilidad.

En la unidad de analisis, para obtener nuestra muestra se examind la poblacion
del cual se debera obtener un conjunto de esta, en ese sentido Hernandez y
Mendoza (2018) Los que al final seran medidos, son los participantes o a quienes

al final vamos a poner un instrumento de medicion seran el elemento de analisis.

11



El muestreo fue realizado por conveniencia gracias a la factibilidad de acceso.
La muestra estara formada por un grupo de 22 estudiantes. El muestreo por
conveniencia permite seleccionar aquellas personas que accedan a ser incluidos
en la investigacion (Otzen & Manterola, 2017). Esto es fundamentado por la

proximidad y accesibilidad de los sujetos que seran parte de la investigacion.

2.4 Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos
Durante esta parte del estudio se detall6 las herramientas, instrumentos y los

meétodos usados para recopilar los datos, que seran usadas en la investigacion,
en especifico se detalla los instrumentos y los principales conceptos usados a lo

largo de estudio.

Para la recopilacion de los datos de este estudio se aplicé un cuestionario como
instrumento. El cuestionario como herramienta para la recopilacion de
informacion, en ese sentido Hernandez y Mendoza (2018) Mencionan que, las
encuestas de diferentes tipos, se hace uso de los cuestionarios, pero también se
usa en otro tipo de campos como para el diagndéstico de toda clase. Son técnicas
de recoleccion de datos que pueden ser multiples, segun el tipo de

investigaciones.

La valides del instrumento de medicion debe ser la adecuada segun Romero, et
al. (2021) La valides, es la eficacia de un instrumento de medicién para
presentar, pronosticar o describir lo que es de interés para investigador, en ese
mismo sentido hace referencia a la precision con la cual el instrumento propone
medir. A su vez se sefiala que, se considera valido a un instrumento si mide con
exactitud lo que tiene intencién de medir (p. 179). La eficacia hace referencia al
grado de medicion exacto de una variable que es medida y se prende medir por
el instrumento (Hernandez y Mendoza, 2018).

La confiabilidad de una herramienta de investigacion es importante para todo
proyecto exitoso, al respecto Romero, et al. (2021) sefialan que, un instrumento
sera confiable siempre que las medidas efectuadas no presentan variaciones
significativas, ya sea en términos de tiempo o cuando son realizadas por
diferentes personas. Una prueba confiable se caracteriza por mantener

resultados consistentes al repetirse en condiciones similares (p. 181).
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2.5 Procedimientos
El proceso realizado en la investigacion consiste en la eleccion de 22 estudiantes

del curso de historia dispuestos a colaborar con el estudio, ademés de contar

con un smartphone.

La medicion se realiz6 a través de formularios del aplicativo, en los indicadores
de la satisfaccion, del conocimiento y la motivacion. En donde el cuestionario
para la evaluacion pre y post permitira calcular el resultado final. Para comprobar
si el aplicativo contribuyo en el aprendizaje del curso de historia, se realizara lo

siguiente:

a) Proponer prototipos del aplicativo con la integracion de la gamificacion

enfocado al aprendizaje de historia.

b) Aplicar cuestionario de evaluacion de entrada con el propésito de
determinar el grado de conocimientos de los alumnos en el curso de

historia.

c) ldentificar las dificultades educativas de los estudiantes del curso de

historia.

d) Posterior al uso del aplicativo por parte de los alumnos, se realizara un
cuestionario de evolucién final para conocer el incremento en el

aprendizaje de los alumnos.

Para almacenar los datos se uso la base de datos es MongoDB que es de tipo
NoSQL, maneja documentos, proporciona un alto rendimiento, alta disponibilidad
y escalabilidad. Un registro en MongoDB es un documento, los documentos son
similares a los objetos JSON. (Chauhan, 2019, p. 90)

Esta investigacion estara basada en la metodologia Mobile-D, segun
Montellanos, et al. (2019) Metodologia Mobile-D. Consta de 5 fases: (1)
Exploracién, en la que intervienen los interesados, en donde los alcances y
requisitos seran definidos; (2) inicializacion, donde se prepara el plan y el entorno
de desarrollo del proyecto; (3) produccion, que corresponde al desarrollo de
software bajo los requisitos obtenidos en la primera fase; ademas, se elaboran

primeros prototipos; (4) estabilizacion, en la que se lleva a cabo la integracién de
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todos los modulos desarrollados; y (5) pruebas, en las que se verifican los

requisitos de la aplicacion y los problemas operativos. (p. 2)

2.6 Método de anélisis de datos
Esta investigacion llevo a cabo un pretest y un postest a un conjunto de 22

alumnos. En el procesamiento de la informacidon recolectada, se utilizd la
herramienta SPSS, el margen de error utilizado en el analisis realizado con el
SPSS fue del 5%, con un 95% en el nivel de confianza. La prueba de Shapiro-
Wilk fue utilizada debido a que la muestra esta compuesta por 22 alumnos, y
dicho valor es inferior a 50 (Quraisy, 2020, p. 9). Para el incremento del
conocimiento se uso la prueba T (Hernandez y Mendoza, 2018). Ademas, se
emplearon las pruebas no paramétricas de Wilcoxon (Barros, Hidalgo, y Lima,
2018, p. 4) para analizar los indicadores relacionados a la motivacién y la

satisfaccion.

2.7 Aspectos éticos
En este estudio se sigui6 el formato de referencias y citas de acuerdo a las

pautas de la norma ISO 690:2010, se respetaran también, los valores
involucrados como profesional de ingeniera de sistemas como son: la
responsabilidad del manejo de la informacién, la confidencialidad de los datos
presentados y la integridad de la informacion utilizada. En la realizacion de esta
investigacion, no se pretendié causar ningun perjuicio hacia las instituciones
educativas ni a la sociedad en general. Cabe sefialar que el documento cumplira
con estandares de autenticidad, pasando el documento por un sistema anti-
plagio (Turnitin), donde se asegura que le investigacion sera elaborada por el
autor. Ademas, se buscd cumplir con la normativa ética presentada por la

Universidad Cesar Vallejo.
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Ill. RESULTADOS

3.1 Andlisis Descriptivo

El aplicativo movil con gamificacion se utilizé para evaluar el aumento del
conocimiento, la motivacién y la satisfaccion. Se realizo una prueba inicial para
comprender los parametros iniciales de los indicadores, antes de implementar el
aplicativo movil con gamificacion. Luego de la ejecucion del aplicativo con
gamificacién se documenté el aumento en el conocimiento de los estudiantes, el
aumento de la motivacion y la satisfaccion. Las Tablas 1,2 y 3 muestran los

resultados descriptivos de estas medidas.

e |INDICADOR: Incremento del Conocimiento

Los resultados descriptivos generados a partir de las medidas del incremento del

conocimiento, pueden observarse en la tabla 1.

Tabla 1: Medidas descriptivas del incremento del conocimiento, tanto antes
como después de laimplementacion del aplicativo moévil con gamificacién.

Estadisticos descriptivos

N Minimo Maximo Media Desviacién estandar
CO_pretest 22 4,00 14,00 9,7273 2,84825
CO_postest 22 6,00 18,00 12,9091 3,58448
N valido (por lista) 22

En cuanto al incremento del conocimiento académico de los alumnos, el pre-test
mostro un resultado del 9.72 % mientras que en el pos-test se observo un
resultado del 12.90 % (Figura 3). Esto evidencia una marcada diferencia entre
los resultados anteriores y posteriores a la ejecucion del aplicativo con
gamificacion; en ese sentido, antes de la integracion de la aplicacion moévil se
registré un nivel minimo de incremento del conocimiento (Tabla 1) de 4.00 % y

de 6.00 % posterior a la ejecucion de la aplicacién mévil con gamificacion.

En cuanto a los resultados del indice de conocimiento, el examen previo mostro
una varianza del 2.84 %, mientras que en el examen posterior se registrd una

varianza del 3,58 %.
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Figura 3: Porcentaje del incremento del conocimiento antes y después de
implementar el aplicativo mévil con gamificacion.
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e [INDICADOR: Incremento de la motivacion hacia el aprendizaje

Los resultados descriptivos generados a partir de las medidas del incremento de

la motivacién, se muestran en la tabla 2.

Tabla 2: Medidas descriptivas del incremento de la motivacion hacia el
aprendizaje, tanto antes como después de la implementacion del aplicativo movil
con gamificacion.

Estadisticos descriptivos

Desviacion es-
N Minimo Maximo Media tandar
MO_pretest 22 1,00 3,00 2,0000 0,81650
MO_postest 22 3,00 5,00 3,9545 0,78542
N valido (por lista) 22

En cuanto al aumento en la motivacién de los alumnos, el resultado del pre-test
indic6 un resultado del 2.00 %. Sin embargo, en el pos-test se mostré6 un
resultado del 3,95 % segun se observa en la figura 4. Estos resultados
evidencian una variacién notable entre los valores previos y posteriores a la
implementacion de aplicativo con gamificacion. Antes de la implementacion, se
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registré un nivel minimo de aumento en la motivacion 1,00 %, mientras que

posterior a la implementacion del aplicativo este incremento fue de 3,00 % (Tabla

2).

En cuanto a los resultados del indice de la motivacién hacia el aprendizaje, se

encontré una variancia del 0,81 % en el pre-test. No obstante, el pos-test registré

una cifra del 0,78%.

Figura 4. Porcentaje del incremento de la motivacion hacia el aprendizaje antes
y después de implementar el aplicativo con gamificacion.
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¢ INDICADOR: Incremento de la satisfaccion con el aprendizaje

Los resultados descriptivos generados a partir de las medidas del incremento

de la satisfaccién, se pueden evidenciar en la tabla 3.

Tabla 3: Medidas descriptivas del incremento de la satisfaccién con el aprendizaje, tanto
antes como después de laimplementacion de aplicativo con gamificacion.

Estadisticos descriptivos

N Minimo Maximo Media Desviacién estandar
SA_pretest 22 1,00 4,00 2,1364 ;71016
SA_postest 22 3,00 5,00 4,0455 ,78542
N valido (por lista)

22
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En cuanto al aumento en la satisfaccion de los alumnos de la institucion
educativa privada, la prueba inicial mostro un resultado de 2.13 % mientras la
prueba posterior mostro un resultado del 4.04 % (figura 5), lo que muestra una
marcada variacion de los hallazgos del antes y después de la integracion del
aplicativo con gamificacion. Ademas, se registro un nivel minimo de incremento
del aprendizaje del 1.00 % al 3.00 % (Tabla 3) en la implementacion del

aplicativo.

Como también, el pretest mostro una varianza del 0.71 % en la dispersion del
indice de la satisfaccion con el aprendizaje. En cuanto al examen posterior se
aprecia un valor del 0.78 %.

Figura 5: Porcentaje del incremento de la satisfaccion con el aprendizaje antes y
después de implementar el aplicativo con gamificacion.
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3.2 Andlisis inferencial
Prueba de normalidad

Respecto a los indicadores de aumento del conocimiento, motivacién y la
satisfaccion en el proceso de aprendizaje, se uso el método de Shapiro-Wilk para
las pruebas de normalidad, debido a que la muestra estuvo compuesta por 22
alumnos y ese valor es menor a 50 (Quraisy, 2020, p. 9). La informacién de los

indicadores se ingres6 en el SPSS 27.0 para las respectivas pruebas
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estadisticas utilizando un nivel de confianza del 95 %. Se utilizaron los

parametros siguientes:
Si:
Sig. < 0.05 adopta una distribucién no normal.
Sig. = 0.05 adopta una distribucion normal.
Donde:

Sig.: P-valor o nivel criterio del contraste.

Los datos observados se presentaron de la siguiente manera:

e INDICADOR: Incremento del conocimiento

Se realiz6 una evaluacién de la dispersién de los datos del incremento del
conocimiento, con la intencidn de seleccionar la prueba de hipétesis apropiada,

prestando atencién a la dispersion de los datos.

Tabla 4: Prueba de Normalidad del incremento del conocimiento antes y después
de laimplementacién del aplicativo con gamificacion.

Pruebas de normalidad

Shapiro-Wilk

Estadistico gl Sig.
CO_pretest 0,928 22 0,113

CO_postest 0,939 22 0,190

a Correccion de significacion de Lilliefors

Se examino los resultados presentados en la tabla 4, donde se revela que, el
analisis muestra que el valor de Sig, para el incremento del conocimiento en el
aprendizaje académico, en la prueba inicial fue de 0,113. Este valor supera el
valor de 0.05, lo cual implica que el indicador de incremento del conocimiento

sigue una distribucién normal.

En cuanto, a los datos del analisis final muestran que el valor de Sig. Para el

incremento del conocimiento fue de 0,190. Al ser este valor mayor que 0.05,
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también indica una distribucion normal. Estas afirmaciones se respaldan por las
figuras 6 y 7, donde se puede ver la distribucién normal de los dos grupos de
datos muestrales.

Figura 6: Prueba de Normalidad del incremento del conocimiento antes de
implementar el aplicativo con gamificacién
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Figura 7: Prueba de normalidad del incremento del conocimiento después de
implementar el aplicativo con gamificacién.

Media =12 91
Desv, estandar = 3,584
N=22

Frecuencia

6,00 8,00 10,00 12,00 14,00 16,00 18,00 20,00

CO_postest

20



e INDICADOR: Incremento de la motivacion hacia el aprendizaje

Se realiz6 una evaluacion de la distribucion de los datos del incremento de la
motivacion, con la intencion de identificar la prueba de hipétesis adecuada,

prestando atencion a la distribucion de los datos.

Tabla 5: Prueba de normalidad del incremento de la motivacion hacia el
aprendizaje antes y después de la implementacion de aplicativo con
gamificacion.

Pruebas de normalidad

Shapiro-Wilk

Estadistico gl Sig.
MQO_pretest 0,805 22 0,001

MO_postest 0,812 22 0,001

a Correccion de significacion de Lilliefors

Al analizar los datos presentados en la tabla 5, se observa que, el aumento de la
motivacion en el pre-test fue de 0,001 esto revela que los hallazgos obtenidos
indican que el valor de Sig. es menor que 0.05, lo que implica que el indicador

de incremento de la motivacidon no tiene una distribucidon normal.

De manera similar, la informacién de la prueba posterior muestra que el valor de
Sig. fue de 0.001. Al ser este un valor inferior a 0.05, indica también que no sigue
una distribucién normal. Las figuras 8 y 9 respaldan estas afirmaciones ya que
se puede observar la distribucién no normal de los dos conjuntos de datos de la
muestra.

Figura 8: Prueba de Normalidad del Incremento de la motivacién hacia el
aprendizaje antes de implementar el aplicativo con gamificacién.

12 Mecdlia = 2,00
Desv. estandar = 516
N=22
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Figura 9: Prueba de Normalidad del Incremento de la motivacién hacia el
aprendizaje después de implementar el aplicativo con gamificacién.
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¢ INDICADOR: Incremento de la satisfaccion con el aprendizaje

Se realizo una evaluacion de la distribucién de los datos del incremento de la
satisfaccion, con la intencion de identificar la prueba de hipétesis adecuada,
prestando atencion a la distribucion de los datos.

Tabla 6: Prueba de normalidad del incremento de la satisfaccion con el

aprendizaje antes y después de la implementacidn del aplicativo con
gamificacion.

Pruebas de normalidad

Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig.
SA_pretest ,801 22 ,001
SA_postest ,812 22 ,001

a. Correccion de la significacion de Lilliefors

Al analizar los datos del incremento de la satisfaccion, en la prueba inicial los
datos obtenidos fueron de 0,001 presentados en la tabla 6, lo que implica que el
indicador de incremento de la satisfaccion no sigue una distribucién normal ya
gue se revela que los hallazgos de la prueba indica que el valor de Sig. es inferior
a 0.05.

En el incremento de satisfaccion los resultados de la prueba final muestran que
el valor de Sig de 0,001. Al ser este un valor menor que 0.05, indica también que
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no sigue una distribucién normal. Estas afirmaciones se respaldan por las figuras

10y 11.

Figura 10: Prueba de Normalidad del Incremento de la satisfaccién con el
aprendizaje antes de implementar el aplicativo con gamificacion.
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Figura 11: Prueba de Normalidad del incremento de la satisfaccion con el
aprendizaje después de implementar el aplicativo con gamificacion.
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3.3 Prueba de Hipotesis
Hipodtesis de investigacion 1:

e H1= EIl aplicativo mévil con gamificacion incremento el conocimiento
académico de los alumnos del curso de historia en la institucién educativa
privada.

e Indicador: Incremento del conocimiento
Hipotesis Estadisticas
Definiciones de Variables:

COa: Incremento del conocimiento antes de implementar el aplicativo movil con
gamificacion.
Cod: Incremento del conocimiento después de implementar el aplicativo movil

con gamificacion.

e Hipdtesis Nula (HO) = El aplicativo movil con gamificacion no incremento
el conocimiento académico de los alumnos del curso de historia en la
institucion educativa privada.

HO = COa 2 Cod

El indicador sin la aplicacién mavil con gamificacion es mejor que el

indicador con la aplicacion maovil con gamificacién.

e Hipdtesis Alternativa (HA) = EI aplicativo movil con gamificacion
incremento el conocimiento académico de los alumnos del curso de

historia en la institucion educativa privada.
HA = COa < COd

El indicador con la aplicacion mévil con gamificacion es mejor que el

indicador sin la aplicacion movil con gamificacion.

El incremento del conocimiento generado en la prueba inicial, es de 9.73 % y la

prueba final es 12,91 %. Lo que se evidencia en la figura 12.
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Figura 12: Incremento del conocimiento generado — Comparativa general
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La informacion extraida de la figura 12 indica que se observa un incremento en
el conocimiento. Esto se pudo comprobar al comparar las medias

correspondientes, las cuales han aumentado del 9,73 % a un valor de 12,91 %.

En relacion a los datos obtenidos del contraste de hipétesis, ya que la
informacion obtenida durante la evaluacién (prueba inicial y final) presentan una
distribucion normal, se llevo a cabo el test de T-Student. El valor obtenido para
el estadistico T de contraste fue de -6.796, lo cual es significativamente inferior

a -1.7207 (Segun se muestra en la tabla 7).

Tabla 7: Prueba de T-Student para el incremento del conocimiento académico de
los alumnos antes y después de implementar el aplicativo con gamificacién.

Prueba T
, Sig.
M T I
Ll g (bilateral)
CO_Pretest 9,73%
-6,796 21 0.000
CO_Postest 12,91%

Conforme a la figura 13 el valor T calculado se encuentra en una region de
rechazo. En consecuencia, con un nivel de confianza del 95 %, se puede
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descartar la hipétesis nula y confirmar la hipétesis alternativa. En consecuencia,
el aplicativo movil con gamificacion incremento el conocimiento en el curso de

historia.

Al aplicar el calculo estadistico de T-Student:

TC — (i; ll)
Vn

9,73—12,91
2,19602

Tc =
T V22

9,73—12,91
2,19602

4.69041

~3.18
“70.468

Tc=-6.79

Figura 13: Prueba T-Student — Incremento de conocimiento

REGION DE
ACEPTACION

Tc =-6.79

MRS DR HECHAL

T=-1.7207
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Hipotesis de investigacion 2:

e H2= El aplicativo mavil con gamificacion incremento la motivacion hacia
el aprendizaje académico de los alumnos del curso de historia en la
instituciéon educativa privada.

¢ Indicador: Incremento de la motivacion hacia el aprendizaje
Hipodtesis Estadisticas
Definiciones de Variables:

MOa: Incremento de la motivacion hacia el aprendizaje antes de implementar el

aplicativo mévil con gamificacion

MOd: Incremento de la motivacidén hacia el aprendizaje después de implementar

el aplicativo mévil con gamificacion.

e Hipdtesis Nula (HO) = El aplicativo mévil con gamificacion no incremento
la motivacion hacia el aprendizaje académico de los alumnos del curso de
historia en la institucion educativa privada.

HO = MOa 2 MOd

e Hipdtesis Alternativa (HA) = EI aplicativo movil con gamificacion
incremento la motivaciéon hacia el aprendizaje académico de los alumnos
del curso de historia en la institucion educativa privada.

HA = MOa < MOd

En el indicador de la motivacion, los resultados mostraron que en la prueba inicial
los datos evidenciaron un 2.00 % y en la prueba final fue de 3.95 %. Lo que se

puede observar en la figura 14.
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Figura 14: Incremento de la motivacion hacia el aprendizaje generado —
Comparativa general
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Al comparar las medidas correspondientes se observa un aumento de la

motivacion, esto se pude comprobar a traves de la informacion extraida de la

figura 14, las cuales indican que han aumentado del 2,00 % a un valor de 3,95

%.

Como se muestra en la tabla 8, con respecto a la informacién del contraste de

hipétesis, se utilizd el método no paramétrico de Wilcoxon ya que los hallazgos

obtenidos durante la investigacion (la prueba inicial y final) no siguieron una

distribucién normal.

Tabla 8: Prueba de hipo6tesis Wilcoxon aplicado a la puntuacion del pre-test y
pos-test del indicador de incremento de la motivacion hacia el aprendizaje.

Rangos
N | Rango promedio | Suma de rangos
MO_postest - MO_pretest Rangos negativos
02 0,00 0,00
Rangos positivos
19° 10,00 190,00
Empates 3¢
Total 22

a. MO_postest < MO_pretest
b. MO_postest > MO_pretest
c. MO_postest = MO_pretest
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Los hallazgos del test de Wilcoxon, en relacion al indicador de la motivacion, se

presentan en la tabla 9.

Tabla 9: Estadisticos de prueba de Wilcoxon — Incremento de la motivacion hacia
el aprendizaje.

Estadisticos de contraste?

MO postest - MO_pretest
4 -3,859°
Sig. asint6t. (bilateral)

,000

a. Prueba de los rangos con signo de Wilcoxon

b. Basado en los rangos negativos.

Basandose en la informacion encontrada en la tabla 9, se revela un valor Z de -
3,859 y un valor P = 0, siendo menor a 0,05. Lo que implica descartar la hipotesis
nula y aceptar la hipotesis alternativa. Lo que indica que, el aplicativo movil con
gamificacién incremento la motivacién hacia el aprendizaje académico de los

estudiantes.

La tabla 2 muestra el incremento de la motivacion de los alumnos del curso de
historia en la institucion educativa privada. Los datos se presentan de la siguiente
manera: la media del promedio inicial es de 2.00, mientras que el promedio
posterior es de 3.95. Esto indica que los alumnos que utilizaron el aplicativo movil
con gamificacion, experimentaron un incremento de la motivacion 97 %. Esto se

obtiene con la formula siguiente:

MO = incremento de la motivacion hacia el aprendizaje
PS = Prueba de salida

PE = Prueba de entrada

O_PS—PE
- PE

(3,95 — 2,00)

M
0 2,00

MO =97%
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Hipodtesis de investigacion 3:

e H3 = El aplicativo movil con gamificacion incremento la satisfaccion con
el aprendizaje académico de los alumnos del curso de historia en la
institucion educativa privada.

e Indicado: Incremento de la satisfaccién con el aprendizaje
Hipotesis Estadisticas
Definiciones de Variables:

SAa: Incremento de la satisfaccion con el aprendizaje antes de implementar el

aplicativo mévil con gamificacion.

SAd: Incremento de la satisfaccion con el aprendizaje después de implementar

el aplicativo mévil con gamificacion.

e Hipdtesis Nula (HO) = El aplicativo mévil con gamificacion no incremento
la satisfaccion con el aprendizaje académico de los alumnos del curso de

historia en la institucion educativa privada.
HO = SAa = SAd

El aplicativo movil con gamificacion

e Hipotesis Alternativa (HA)
incremento la satisfaccion con el aprendizaje académico de los alumnos

del curso de historia en la institucién educativa privada.
HA = SAa < SAd

En el indicador de incremento de la satisfaccion, la prueba inicial fue del 2,13 %

y en la prueba final fue del 4,04%. Estos datos son visibles en la figura 15.
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Figura 15: Incremento de la satisfaccion con el aprendizaje generado —

Comparativa general
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Los datos de la figura 15 muestran un incremento en la satisfaccién con el

aprendizaje. Al comparar las medidas correspondientes, se pudo verificar que se

experimento un incremento del 2,13 % al 4,04 %.

Como muestra la tabla 10, con respecto a las pruebas de contraste de hipoétesis,

se utilizé el método no paramétrico de Wilcoxon ya que los resultados de la

investigacion (la prueba inicial y final) no tienen una distribucion normal.

Tabla 10: Prueba de hipotesis Wilcoxon aplicado a la puntuacion del pre-test y
pos-test del indicado de incremento de la satisfaccion con el aprendizaje

Rangos
N Rango promedio | Suma de rangos
SA_postest - SA_pretest Rangos negativos
(0 0,00 0,00
Rangos positivos
21° 11,00 231,00
Empates
10
Total
22

a. SA_postest < SA_pretest
b. SA_postest > SA_pretest
c. SA_postest = SA_pretest
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Con respecto al indicador de la satisfaccion, los resultados del test de Wilcoxon,

se muestran en la tabla 11.

Tabla 11: Estadisticos de prueba de Wilcoxon — Incremento de la satisfaccion
con el aprendizaje

Estadisticos de contraste?

SA postest - SA pretest

z
-4,062°

Sig. asintot. (bilateral) 000

a. Prueba de los rangos con signo de Wilcoxon

b. Basado en los rangos negativos.

Basandonos en la informacion expuesta en el cuadro 11 se revela un valor Z de
-4,062 y un valor P =0, siendo menor a 0,05. Lo que implica descartar la hipétesis
nula y aceptar la hipétesis alternativa que sostiene que, la aplicacion mévil con
gamificacién incremento la satisfaccion con el aprendizaje académico de los

alumnos del curso de historia en la institucion educativa privada.

La tabla 3 revela el aumento de la satisfaccion de los alumnos del curso de
historia. Los datos se presentan de la siguiente manera: la media del promedio
inicial es de 2.13, mientras que el promedio posterior es de 4.04. Esto indica que
los alumnos que utilizaron el aplicativo mévil con gamificacion, experimentaron
un aumento de la satisfaccion con el aprendizaje en un 89,6 %. Esto se obtiene

con formula siguiente:

SA = Incremento de la satisfaccion con el aprendizaje
PS = Prueba de salida

PE = Prueba de entrada

_PS—PE

SA
PE

(404 -213)

54 2,13

SA =89,6%
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IV. DISCUSION

Tras una investigacion exhaustiva, se procedio a realizar una comparacion con
otros estudios similares, con la intencion de precisar los resultados obtenidos ya
que los datos muestran que tras la utilizacion del aplicativo mévil con
gamificacién se incrementd el conocimiento de los alumnos de un 9,73 % a un
12,91 %, lo que equivale a un incremento de 3,18 %. Esto evidencio que la
utilizacion del aplicativo mévil con gamificacion incremento el conocimiento de

los alumnos de primaria del curso de historia.

De igual manera DeCarlo, en su investigacion, Medicion de los conocimientos
adquiridos mediante la gamificacion en la ciberseguridad en el sector sanitario.
Llego a la conclusién que el educar a los profesionales de la salud sobre
procedimientos de manejo adecuado de datos confidenciales, con estilos de
gamificacién, produjo un mayor conocimiento a lo largo del tiempo ya que, el
grupo con gamificacion alcanz6 (M = 11,36) los puntajes mas altos en la
evaluacion a comparaciéon del grupo sin gamificacion (M = 10,44). Se solicito a
todos los participantes que llevaran a cabo el llenado de una evaluacion test de
13 preguntas. Ademas, de un andlisis secundario donde se verifico que el grupo
gamificado (Y = 4,95 %) tuvo un porcentaje mas bajo de incidentes de seguridad
posteriores a la capacitaciéon. A comparacion del grupo sin gamificacién (Y =
62,50 %).

Los datos obtenidos se asemejan a los hallazgos de las investigaciones de
Mason (2019) y White (2020) donde examinaron la gamificaciéon en la cual
destacan los resultados beneficiosos en el ambito educativo. Mason, encuentra
que las estrategias gamificadas incrementan el desempefio de los estudiantes
con dificultades en el aprendizaje al promover la motivacién y la competencia
social. Por otro lado, White, revela que la gamificacién tiene un efecto en la
percepcion y el esfuerzo mental de los alumnos, con un impacto variable segin
el tema. Estos hallazgos indican que la gamificacion es un recurso efectivo para
incrementar el nivel educativo de los alumnos, destacando la importancia de
considerar la relevancia y el disefio de las actividades gamificadas para

maximizar sus beneficios en diferentes contextos educativos.

33



Estos datos concuerdan con lo encontrado en las investigaciones de Peasant
(2020) y Sandoval (2021) donde investigaron la gamificacion en entornos
educativos con un enfoque en la mejora de la comprensién. Peasant, descubrié
que la gamificacion aumenta la comprension y la motivacion en estudiantes de
secundaria, especificamente en el contexto de la practica musical. Por otro lado,
Sandoval, aseguro que la implementacion de la gamificacion mantiene la
atencioén de los estudiantes y contribuye a una mejor percepcion y comprension,
en el ambito universitario. Estos estudios resaltan la eficacia de la gamificacion
COmMO un mecanismo para mejorar la comprension y motivacion de los

estudiantes en diferentes niveles educativos.

En concordancia de lo mencionado anteriormente los estudios de Reddy (2019)
y Gentry (2021) analizaron las ventajas de la gamificacion. Reddy, investigo
como el uso de estrategias de aprendizaje colaborativo combinadas con
elementos gamificados en un curso de programacién mejora la motivacion y la
retencion de conocimiento de los estudiantes, especialmente en términos de
participacion y aprendizaje colaborativo. Por otro lado, Gentry, examino como la
gamificacién promueve una actitud mas constructiva hacia el fracaso entre los
estudiantes universitarios al fomentar la autodidaxia, la recuperacion del fracaso
y la retroalimentacién del aprendizaje. Ambos estudios resaltaron las estrategias

efectivas ofrecidas por la gamificacion para optimizar el proceso educativo.

Estas afirmaciones resaltaron los beneficios de la gamificacién como lo indico
los estudios realizados por Rawendy, et al.,, (2017) donde mostraron la
efectividad de la gamificacion en un entorno educativo. Investigaron su impacto
en el aprendizaje del idioma chino entre alumnos de indonesia, encontrando que
el uso de herramientas gamificadas mejoro significativamente el desempefio de
los alumnos al aprender el lenguaje chino. Por otro lado, Cuevas, Yuste, Pérez
y Triviio (2019), observaron un mejor desempefio en areas especificas del
curriculo escolar en Espafia a lo largo del afio escolar. Ambos estudios
mostraron que la gamificacion puede adaptarse a diferentes contextos

educativos enfocados en mejorar el rendimiento estudiantil.

Como también lo menciona Vasques, Andrade y fierro (2020) exploraron la

utilidad de la gamificacion en la educacion, destacando los beneficios
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significativos. Investigaron el uso de Kahoot para mejorar la competencia y la
comunicacion de alumnos universitarios del Pert donde encontraron resultados
positivos en su progreso académico y en el nivel de interés en los alumnos de
Ciencias de la computacion. Mientras que Bonacini y Giaccone (2021)
examinaron una aplicaciéon gamificada para el aprendizaje del patrimonio cultural
en ltalia. Donde se detalld el uso de la gamificacion para exposiciones de
instituciones culturales. Ambos estudios resaltan como la gamificacion aumenta
la participacion y el interés, mostrando su potencial para mejorar la experiencia

educativa y la difusion del conocimiento cultural.

Ademas, se evidencia que posterior al uso de la aplicacion movil con
gamificacion se logré increment6 de la motivacion hacia el aprendizaje de los
alumnos de un 2.00 a un 3.95, con un incremento del 1.95 lo que equivale a un
97 %. Esto evidencio que la utilizacién del aplicativo mévil con gamificacion
incremento la motivacion hacia el aprendizaje de los alumnos de primaria del

curso de historia.

En ese sentido McCray, en su investigacion, Fractionville: Impacto de la
gamificacion en el aprendizaje de las fracciones fundamentales en el tercer
grado. Llego a la conclusion que la percepcion de los docentes hacia la
gamificacién se ha asociado con un aumento de la motivacion hacia el proceso
de aprendizaje de las fracciones de los estudiantes. Los resultados mostraron
que 67% de los docentes observaron que los estudiantes estaban muy
motivados en usar Fractionville y otros 33% los observaron moderadamente

motivados.

Estos resultados contrastan con los hallazgos de Acevedo (2020) que destaca,
la facilidad de adaptacion de los estudiantes hacia la gamificacion y la
importancia de la preparacion y percepcion de los educadores hacia nuevas
tecnologias que mejoran la educacion de los estudiantes, mientras que Jett
(2020) incorporo la gamificacion durante 5 semanas en una escuela secundaria
y revelo que se percibido mejoras en el rendimiento académico de los alumnos y
mejoras en la motivacién intrinseca. Los resultados respaldan la afirmacion de

gue la gamificacion puede ser una estrategia pedagogica valiosa cuando se
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incorpora adecuadamente, donde se benefician a los educadores y a los

estudiantes.

De acuerdo con lo sefialado estudios con los de, O’Brien (2021) donde se resalta
la facilidad de la implementacién de estrategias gamificadas por parte de los
docentes y su efectividad para motivar el comportamiento intrinseco de los
estudiantes, mientras que White (2020) asegura que la gamificacion tiene una
percepcion positiva en el aprendizaje online. Estos hallazgos indicaron la
posibilidad que tiene la gamificacion de convertirse en una herramienta efectiva
para incrementar la comprension de los alumnos y promover la motivacion
intrinseca, lo que podria tener beneficios significativos en el ambito educativo.
Sin embargo, White, detallo que se requieren mas investigaciones para
comprender mejor como maximizar estos beneficios, en ese sentido, O’Brien,
menciono que se debe adaptar las estrategias gamificadas a diferentes

contextos y poblaciones de estudiantes.

Estas afirmaciones concuerdan con Laura, et al., (2020) donde aseguran que el
impacto de la gamificacién en proceso educativo muestra resultados positivos y
beneficios significativos. Implementaron una herramienta gamificada para
incrementar la habilidad de entender contenidos en inglés, observando una
mejora notable en la capacidad de interpretacién de los alumnos. Por otro lado.
Subhash y Cudney (2018) investigaron como la gamificacién puede fomentar la
interaccién de los alumnos y mejorar la motivacién en la educaciéon superior,
donde se destaca a Espafia como lider en implementar la gamificacién. Ambas
investigaciones demuestran las ventajas de la gamificacién en el sector de la

educacion.

Asi mismo, se logré evidenciar que tras utilizar la aplicacion maovil con
gamificacidon se incremento la satisfaccion con el aprendizaje de los alumnos de
un 2.13 a un 4.04, con un incremento del 1.91 lo que equivale a un 89 %. Esto
evidencio que la utilizacion de la aplicacion moévil con gamificacion incremento la

satisfaccion con el aprendizaje de los alumnos de primaria del curso de historia.

En ese contexto McCray, en su investigacion, Franctionville: Impacto de la
gamificacion en el aprendizaje de las fracciones fundamentales en el tercer

grado. Asegura que se evidencia que los profesores valoran positivamente la
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implementacion de la gamificacion como herramienta de educacién. Los
hallazgos revelaron que un grupo del 66 % de los docentes se mostraron

satisfechos, mientras que el otro grupo el 33 % se mostraron muy satisfechos.

La investigacion de Aguiar, et al., (2021) revela que implemento un aplicativo con
gamificacion llamado HEgameApp y tuvo una influencia positiva en la
satisfaccion con el proceso de educacion de los alumnos Hosteleria, Viajes y
Turismo, ademas sefiala que la gamificacion es muy aceptada en donde los
estudiantes lo sefialan como un sistema educativo inteligente y ademas que las
mejoras educativas contribuyen a una buena imagen de la institucion educativa.
Por otro lado, Dehghanzadeh, et al., (2019) destacan que la gamificacion en el
estudio del inglés como segundo lenguaje (ESL) demuestra resultados de un
incremento en la satisfaccion con la educacion sefialandolo como una forma

atractiva en el proceso de aprendizaje.

El resultado se contrasta con los hallazgos de Briggs (2021) y Hoover (2019)
donde exploraron el uso de la gamificacién en entornos educativos en el cual se
mostraron resultados favorables con relacion a la aceptacion de la gamificacion.
Briggs, encuentra que las generaciones mas jovenes optan por una mayor
integracion de enfoques gamificados en el aprendizaje y desarrollo de
habilidades de liderazgo, mientras que Hoover, observo que la gamificaciéon en
el proceso de educacion en matematicas en un colegio de primaria resulta en
niveles mas altos de motivacion, participacién y autonomia por parte de los
estudiantes. Estos hallazgos enfatizan los beneficios de la gamificacién en el
ambito pedagogico mostrando su potencial para mejorar tanto la percepcion

como el rendimiento escolar de los alumnos.

La conclusion a la que se llega a partir de los resultados obtenidos es que la
utilizacién del aplicativo mévil con gamificacion mejora el aprendizaje del curso

de historia en los alumnos de primaria en la institucién educativa privada.
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V. CONCLUCIONES

En el siguiente apartado, se presentan las conclusiones alcanzadas a partir de

este estudio:

En conclusién, la aplicacion con gamificacién incrementa el conocimiento en 3.18
%. De manera que, se confirma que el uso de la aplicacion mévil con
gamificacién incrementa el conocimiento en el aprendizaje del curso de historia

en los alumnos de la institucién educativa privada.

Asi mismo como resultado, el aplicativo mévil con gamificacion incrementa la
motivacion hacia el aprendizaje en 1,95. En consecuencia, se afirma que la
aplicaciéon movil con gamificacién incrementa la motivacion hacia el aprendizaje
académico de los alumnos del curso de historia en la institucién educativa

privada.

También se pudo concluir que, la aplicacion movil con gamificacion incrementa
la satisfaccién con el aprendizaje en 1,91. En conclusion, se sostiene que la
aplicacion movil con gamificacion incrementa la satisfaccion con el aprendizaje
académico de los alumnos del curso de historia en la institucion educativa

privada.
Finamente, se logré comprobar que la aplicacion movil con gamificacion mejora

el aprendizaje del curso de historia en los alumnos de primaria en la instituciéon

educativa privada.
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VI. RECOMENDACIONES

De acuerdo con la investigacion realizada, se recomienda lo siguiente para

investigaciones posteriores:

Se sugiere la incorporacion de la gamificacion en cursos aun no implementados,
considerando los beneficios y el enfoque de la gamificacion como estrategia

pedagogica. (Almalki, 2022)

Se recomienda considerar la incorporacion de diversos elementos que mejoran
la experiencia educativa, como la implementacién de la gamificaciéon junto a la
realidad virtual en el entorno del curso de historia. Por qué la implementacion de
la gamificacion y la realidad aumentada en conjunto reporta varios beneficios en
la educaciéon de los estudiantes, ayudando a los educadores, mejorando el
proceso educativo y permitiendo la transicion hacia un aprendizaje potenciado

por la tecnologia (Lampropoulos, et al., 2022).

Se recomienda integrar innovaciones tecnologicas en las instituciones
educativas con el propdésito de mitigar posibles repercusiones adversas en
contextos como la pandemia COVID-19, garantizando asi la continuidad del
proceso educativo. Como la gamificacion que ha demostrado ser una
herramienta efectiva para reducir las consecuencias negativas provocadas por
la crisis sanitaria del COVID-19 en la educacion académica, al permitir la

oportunidad de mejora del aprendizaje de los estudiantes (Nieto y Roldan, 2021).

Se sugiere establecer politicas y lineamientos que permitan la incorporacion de
nuevas tecnologias que demuestren incrementar el rendimiento de los
estudiantes con el fin de facilitar modalidades novedosas de ensefianza y
aprendizaje. Asi como, algunas estrategias de gamificaciobn en un entorno
escolar pueden ser mas accesibles de implementar que otras y pueden resultar

mas favorables para los profesores (O’Brien, 2021).

Se recomienda evitar la recopilacion innecesaria de datos sensibles de los

menores de edad para las investigaciones.
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ANEXOS

Anexo 1. Matriz de operacionalizacién de variables

Tabla 12: Matriz de operacionalizacion de variables

llamados aplicativos méviles
que ofrecen recursos que

pueden ser educativos
(Rosell, 2018). Las
aplicaciones moviles son
softwares didacticos que

pueden ser usados con el
propdsito de ensefiar o
aprender. (Stoffova, 2018).

la motivacion de los

alumnos hacia la
investigacion, el
desempenio, la
comunicacion y los

estudios cooperativos en la
educacién cientifica. Los
autores  seialaron el
aumentd positivo en la
motivacién de los alumnos
se debid a la efectividad de
las aplicaciones de
gamificacién. (p. 18)

Variable Definicidn conceptual Definicion operacional | Dimensiones | Indicadores | Instrumento Escala de Formula
medicion
Los dispositivos mdoviles|Las aplicaciones moviles
Aplicativo como las tabletas pueden|con gamificacién segun
(il ser usadas para instalar|Hurseny Bas (2019) tienen
movi aplicaciones, también | la finalidad del aumento en
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El
aprendizaje
académico
del curso de
historia

El aprendizaje segun el autor
Sdez (2018) Es un proceso
individual y social que
implica cambios en el
comportamiento, como
resultado de la experiencia o
la practica. También se
menciona los factores que
pueden influir en el, como
las necesidades del alumno,
la preparacion para el
aprendizaje, la situacién vy la
interaccion. (p. 8)

En la actualidad los
métodos del aprendizaje
se encuentran en

constante cambio, ya que
se busca nuevos métodos
para mejorar el
conocimiento. Segun Kim,
Song, Lockee, y Burton
(2018) sefalan que, La
gamificacién es un
conjunto de actividades y

procesos para resolver
problemas usando o
aplicando las
caracteristicas de los

elementos de un juego. La
gamificacién puede ser un
medio para involucrar a los
usuarios en las tareas,
promover la colaboracién
o mejorar la motivacién (p.
28-29)

Conocimiento| Incremento
Rabah, del PS — PE
( . . Cuestionario 0 =———x100
Cassidy, & |conocimiento d PE
Beauchemin, (Rabah, e ‘ Razén | CO=Incremento de
2018,p.1) | Cassidy, & | conecimiento conocimiento
Beauchemin, PS = Prueba de salida
2018, p. 1) PE = Prueba de
entrada
(Montero, 2021, p. 29)
Motivacién
(Yildiz, Topgu, . . .
.| Incremento | Cuestionario | Ordinal PS — PE
y Kaymakci, de la 0 =
2021, p. 2) L PE
motivacion
hacia el
o MO = Incremento de
aprendizaje ., .
la motivacion hacia el
(Yildiz, aprendizaje
Topgu, y PS = Prueba de salida
Kaymakei, PE = Prueba de
2021, p. 2) entrada
' (Acsaraya, 2020, p.43)
PS — PE
Satisfaccion | Incremento | Cuestionario | Ordinal A= ~PE
(Xi y Hamari, dela

2019, p. 210).

satisfaccion
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con el SA = Incremento de la
aprendizaje satisfaccion con el
‘ _ aprendizaje
(Xi'y Hamari, PS = Prueba de salida
2019, p. PE = Prueba de
210). entrada
(Acsaraya, 2020, p.45)
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Tabla 13: Matriz de consistencia

Problemas

Objetivos

Hipétesis

General

General

General

Variable

¢Cémo influye
el aplicativo
movil con
gamificacién

en el
aprendizaje

académico de

Determinar la
influencia del
aplicativo
movil con
Gamificacion
en el
aprendizaje

El  aplicativo
movil con
gamificacién

mejoro el
aprendizaje

académico de
los alumnos

Independiente

Aplicacién movil

del curso de
historia?

de los alumnos
del curso de
historia.

29)

los alumnos del | académico de | del curso de
curso de | los  alumnos | historia.
historia? del curso de
historia.
Especificos Especificos Especificos Dependiente | Dimensiones Indicadores Instrumento | Escala Formula
de
Medici
on
Conocimiento Incremento
éCémo influye | Determinar la | EI  aplicativo (Rabah, del Cuestionario | Razdn PS — PE
. . . L. . . CO =——x100
el aplicativo | influencia del | movil con Cassidy, & conocimiento de PE
movil con | aplicativo gamificacion Beauchemin, (Rabah, conocimiento CO = Incremento de
gamificacion movil con | incremento el | El 2018, p. 1) Cassidy, & conocimiento
en el | gamificacién | conocimiento | aprendizaje Beauchemin, PS = Prueba de salida
incremento del | en el | de los alumnos | académico 2018, p. 1) PE = Prueba de
conocimiento | incremento del | del curso de | del curso de entrada
de los alumnos | conocimiento | historia. historia (Montero, 2021, p.
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éCémo influye
el aplicativo

movil con
gamificacién
en el

incremento de
la motivacién
hacia el
aprendizaje de
los alumnos del

instituto
privado
educativo del
curso de
historia?

Determinar la
influencia del
aplicativo
moévil con
gamificacién
en el
incremento de
la motivacion
hacia el
aprendizaje de
los  alumnos
del curso de
historia.

El  aplicativo
movil con
gamificacién
incremento la
motivacion
hacia el
aprendizaje de
los alumnos
del curso de
historia.

¢Cémo influye
el aplicativo

movil con
gamificacién
en el

incremento de
la satisfaccién
con el
aprendizaje de
los alumnos del
curso de
historia?

Determinar la
influencia del
aplicativo
movil
gamificacién
en incremento

de la
satisfaccion
con el
aprendizaje
para los
alumnos  del
curso de
historia.

El  aplicativo
movil con
gamificacién
incremento la
satisfaccion
con el
aprendizaje de
los alumnos
del curso de
historia.

Motivacién Incremento
(Yildiz, Topgu, d.e Ia. ) Cuestionario | Ordinal PS — PE
v Kaymakei, motivacion 0= P
2021, p. 2) hacia el
aprendizaje
(Yildiz, Topgu, MO = Incremento de
y Kaymakei, la motivacion hacia el
2021, p. 2) aprendizaje
PS = Prueba de salida
PE = Prueba de
entrada
(Acsaraya, 2020, p.43)
Incremento 1 = PS — PE
Satisfaccion dela PE
(Xi y Hamari, satisfaccién Cuestionario | Ordinal
2019, p. 210). con ?l . SA = Incremento de la
aprendizaje . L
(Xi y Hamari, satisfaccién con el

2019, p. 210).

aprendizaje
PS = Prueba de salida
PE = Prueba de
entrada

(Acsaraya, 2020, p.45)
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Anexo 2: Ficha de recoleccidon de datos de incremento de conocimiento

Ficha de Registro
Investigador Cuispe Ramirez Christopher Joze
Empresa Inztitucion educativa privada
Yariable EL APREMDIZAJE ACADEMICO DEL CURSO OE HISTORM
Dimension Conocimienta
Indicador Descripcio Técnica Llnlda_d de Férmula
n Medida
INcremento
del Co= [P‘S-PE”PE*IW
COnOCimiEnto
. antezy CO=Incremento de
|ncrem|_enfu del despuesde |EMCUESTA i conocimiento
conocimiento 5
implemetacio P5 = Prueba de salida
del aplicativa PE =Prueba de entrada
con
ITE | resolecs: | MOTADE | WOTADE | YA
M on de EXAMEN EXAMEN CONOCIM
datos ANTES DESPUES IENTO
1 =] =] 0,00
2 5] 12 100,00
3 12 14 15,67
q 5] 10 25,00
5 10 14 40,00
i i 14 72,00
[ 10 15 50,00
8 10 12 20,00
) . 4 =] 100,00
0] ;72“'5‘2”'; q 5 1425
1L asta 16 de 10 10 0,00
12 i del 14 16 14.23
TN [ 1z 18 50,00
14 10 12 20,00
13 =] =] 0,00
16 10 14 40,00
LE 10 10 0,00
18 12 16 33,33
13 14 15 28,27
20 4 5] 50,00
21 12 15 50,00
22 i 14 72,00




Ficha de recoleccién de datos — Incremento de la motivacion

Indicador Descripcion Técnica Umdaf:l de Fdrmula
Medida
incremento de la
motivacion hacia MO = {FS-FE”‘FE
) el aprendizaje
incremento de la MO = Incremento de la
.. ] antes y despues
mntluacmnlhalcla el de la EMCUESTA % motivacion hacia el
aprendizaje implemetacio del apre"dimie
aplicativo con PS = Prueba de salida
gamificacion PE = Prueba de entrada
Fecha de Mivel de motivacidon con Mivel de motivacidn hacia el VARIACION
ITEM | recoleccion métodos de aprendizaje aprendizaje utilizando el aplicativo DE
de datos tradicional Antes mavil Después MOTIVACION
1 2 3 0,50
2 1 4 3,00
3 3 4 0,33
4 2 5 1,50
5 3 3 0,00
6 2 4 1,00
7 3 5 0,67
8 2 3 0,50
e 5 de Junic : 3 0.00
10 del 2073 1 4 3,00
1 asta 16 de 3 2 0,33
12 o 1 5 400
junic del
13 2023 2 = 050
14 1 5 4,00
15 2 4 1,00
16 1 3 2,00
17 3 5 0,67
18 2 4 1,00
19 1 4 3,00
20 3 3 0,00
21 2 5 1,50
22 1 4 3,00
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Ficha de recoleccion de datos — Incremento de la satisfaccion

Ficha de Registro
Investigador Quispe Ramirez Christopher Jose
Empreza Institucion educativa privada
Yariable EL APRENDIZAJE ACADEMICO CEL CURSO OE HISTORIA

Dimension

Satisfaccion

Indicador Descripcidn TEt;mc U::::I:E Formula
incremento de la
satisfaccion can SA = [PS- PE]}’P‘E
Incremento de o
el aprendizaje
la antesydespues | ENCLES SA=Incremento de |2
satisfaccion dela TA kA satisfaccion con el
aprc;zri:liezlaie implemetacio del aprendizaje
aplicativa con PS5 = Prueba de salida
gamificacion PE = Prueba de entrada
Fecha TWITET O SallsTacCIon | MIvel a8 Sallisracoion ae | vARIACTO |
ITE de de aprendizaje a través aprendizaje utilizando el N DE
M | recolec de meétodos aplicative movil - SATISFA
cinn da adicinnales— Ankec Necnuasc CCIOn
1 2 3 0.50
2 1 q 3.00
3 2 5 1.50
4 2 3 0.50
L 1 ) 3.00
6 2 3 0.50
T 3 5 0.67
8 2 3 0.50
b | . 4 ) 0.00
10| d‘iel'z“'a‘g"; z q 100
n astalEde 3 c L.EY
12 junio del z 4 100
13 | " 1 5 4,00
L 2 q 1.00
15 2 ] 0.50
16 2 q 1.00
17 2 5 1.50
18 3 q 0,33
19 2 ] 0.50
20 2 5 1.50
1 3 ) 0,33
22 2 5 1.50
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Anexo 3: Reporte de similitud en software Turnitin

Feedback Studio - Google Chrome

'(-J feedback studio CHRISTOPHER JOSE QUISPE RAMIREZ  Aplicativo mévil con Gamificacion para el aprendizaje del curso de historia en alumnos de primaria en una Institucion Ed. -- /100 < 1de15+ > @

. Resumen de coincidencias = X
M ' UNIVERSIDAD CESAR VALLEIO |
19 %
0
Se estan viendo fuentes estandar

m Ver fuentes en inglés

Coincidencias

E .
FACULTAD DE INGENIERIA' Y ARQUITECTURA
ESCUELA PROFESIONAL DE INGENIERIA DE SISTEMAS

‘] hdl.handle.net 8% >

Fugnte de Intemet

Aplicativo mévil con Gamificacion para e} aprendizaje del curso
de historia en alumnos de primaria en una Institucion

Educativa Privada 5% >

2

TESIS PARA OBTENER EL TiTULO PROFESIONAL DE: 3 repositorio.ucv.edu.pe 2% >

Fuente de Intemet
Ingeniero de Sistemas

4 docplayer.es <‘| % >

Fuente de Internet
AUTOR:

www.slideshare.net [
Christopher Jose Quispe Ramirez (0000-0002-7950-4660) 5 <% >

Fuente de Intemet

6 Entregadoa Universida.. <‘| 0/0 S
Trabajo del estudiante

ASESOR:

Mg. Orleans Galvez Tapia (0000-0002-4352-9495) 7 dspace.unl edu.ec <% >

Fuente de Intemet

LINEA DE INVESTIGACION:

8 researchgate.net <‘| 0/0 >

Fug de Internet
Sistemas de Informacion y Comunicaciones moaminfo 0
9 Fuente de Internet <1 /0 >
LINEA DE RESPONSABILIDAD SOCIAL UNIVERSITARIA: 10 1library.co <1% >
Fuente de Internet °

Desarrollo econdmico, empleo y emprendimiento 17 coreack 1% >
Fuente e mermet

Pagina: 1 de 46 Numero de palabras: 10087 Versién solo texto del informe Alta resolucion X Q —— @

53



Anexo 4: Analisis complementario

Estadistico de Prueba

Para indicador de incremento de conocimiento, ya que la cantidad de la muestra
es pequenfa, las pruebas estadisticas que se realizaran seran las estadisticas de

prueba T-Student (Hernandez y Mendoza, 2018)

Vn

= Media de la muestra

X

1 = Media de la poblacion

® = Desviacion estandar de la muestra
n

= Tamafo de la muestra

Region de Rechazo
La region de rechazo es t = tx
Donde tx es tal que:
P [t > tx] = 0.05, donde tx = Valor Tabular
Luego Regién de Rechazo: t > tx

Nivel de Significancia
Nivel de significancia (a): 0.05

Nivel de confianza (y =1 - a): 0.95

Formula para calcular el incremento del conocimiento (Montero, 2021, p. 29)
MO =(PS-PE)/PE*100
MO = Incremento de conocimiento

PS = Prueba de salida

PE = Prueba de entrada
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Formula para calcular el incremento de la motivacion (Acsaraya, 2020, p.43)

MO = (PS-PE)/PE
MO = Incremento de la motivacion hacia el aprendizaje
PS = Prueba de salida

PE = Prueba de entrada

Formula para calcular el incremento de la satisfaccién (Acsaraya, 2020, p.45)

SA = (PS-PE)/PE
SA = Incremento de la satisfaccidon con el aprendizaje
PS = Prueba de salida

PE = Prueba de entrada
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Anexo 5: Autorizacién para el desarrollo del proyecto de investigacion

AUTORIZACION PARA LA REALIZACION Y DIFUSION DE RESULTADOS
DE LA INVESTIGACION

Por medio del presente documento, Yo Carlos Javier Astocaza Yarasca, identificado con
DNI N° 09562958 y representante legal de La Institucion Educativa Privada APPU San
Carlos, autorizo a Christopher José Quispe Ramirez identificado con DNI N° 77072579
a realizar la investigacion titulada: “Aplicativo movil con Gamificacion para el aprendizaje
de historia en alumnos de primaria en una Institucion Educativa Privada” pero no a
difundir los resultados de la investigacion utilizando el nombre de La Institucion
Educativa Privada APPU San Carlos.

Lima, 30 de 09 de 2022

FIRMA

Carlos Javier Astocaza Yarasca
DNI N° 09562959
Director

Institucion Educativa Privada APPU San Carlos
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Anexo 6: Otras evidencias

METODOLOGIA DE DESARROLLO MOBILE-D

1. Introduccién:

1.1Metodologia Mobile-D

La metodologia Mobile-D surgi6 en el centro de investigacion técnica de VTT
en Finlandia como parte del proyecto donde participaron 3 empresas que
desarrollan productos y servicios de software movil. (Al-Rabaiah, & Medina,
2019, p. 20)

La metodologia propone un entorno de desarrollo 4gil ya que se basa en
metodologias como XP, Crystal y RUP, se trabajan en ciclos de desarrollo
cortos y consta de 5 faces. (Hamsini, & Smitha, 2016, p.99).

1.2Creacidn del aplicativo movil para el aprendizaje del curso de histo-
ria

Durante el proceso de creacion de la aplicacién movil con gamificacion para
mejorar el aprendizaje del curso de historia, se esta empleando la
metodologia Mobile-D, tomando en cuenta las 5 etapas (Exploracion,
Inicializacion, Produccion, Estabilizacion y Pruebas de sistema).

FASES DE DESARROLLO DEL APLICATIVO

Exploracion
Inicializacion
Produccion
Estabilizacion
Pruebas del sistema

Figura 1: Fases de la metodologia Mobile-D

2. Fase 1: Exploracion

En esta fase se estable el equipo de desarrollo y el alcance que tendré el
proyecto.

57



2.1

Identificacion de Stakeholders

El equipo encargado del desarrollo del aplicativo movil:

Quispe Ramirez, Christopher Jose

Asesor del proyecto:

Mg. Orleans Galvez Tapia

Usuarios finales del aplicativo:

Alumnos del curso de historia

2.2 Definiciéon del alcance

Aqui se mencionan los requisitos previos y los alcances del producto en
relacion a la duracion del proyecto. Ademas, se especifica el propdsito de
la aplicacion movil, que es brindar a los alumnos del instituto educativo
privado un método de aprendizaje mas motivador satisfactorio a través de
técnicas de ensefianza exclusivas.

221

Requisitos previos del sistema (los requisitos del dispositivo
donde sera instalada la aplicacion)

El dispositivo cuente con espacio minimo de 220 MB.

El dispositivo tenga minimo 3 GB de memoria RAM

Es necesario tener un sistema operativo Android con una version
igual o superior a la 6.

Alcance del proyecto

2.3

Desarrollar un aplicativo movil para mejorar el aprendizaje del
curso de historia con gamificacion.

Producir un aplicativo mévil que permita mejorar el aprendizaje de
los alumnos del curso de historia.

El alumno aprendera a través de la gamificacion con diversos ele-
mentos gamificados enfocados en su aprendizaje.

Establecimiento del proyecto

2.3.1 Analisis inicial y disefio de la arquitectura

e Lenguaje de programacion JavaScript
e Base de datos: MongoDB

e |DE: Android Studio

e Metodologia Mobile-D
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e Computadora con procesador Intel i7, 16 GB de Ram/ 2 Ce-
lulares Android

2.2 Fase 2: Inicializacién

Durante esta fase se definen las estrategias y planes para el desarrollo de la
aplicacion.

2.2.1 Configuraciéon de entorno

El equipo instala y configura el IDE de desarrollo, como Android Studio,
en cada computadora de desarrollo. También se instala y configura el SDK
correspondiente, asi como herramientas de depuracion y emulacién de
dispositivos méviles.

2.2.1.1 Capacitaciones

El equipo de desarrollo se capacita a través de plataformas de aprendizaje
como Platzi y Udemy. Con conferencias orientadas al desarrollo de
aplicaciones moviles y reuniones con expertos en programaciéon movil
entre otros recursos en la red. Esta informacion le permitio al desarrollador
despejar las dudas sobre el mundo de los aplicativos y tener un mayor
conocimiento sobre las aplicaciones moviles.

2.2.1.2 Plan de comunicacioén

Para el plan de comunicacion donde se interactia los avances del dia a
dia se utilizé diferentes aplicaciones como:

e Z00M
e WhatsApp
e Gmail - Hotmail

2.2.1.3 Planificacién de las fases de la metodologia

Tabla 1: Planificacion de las fases

Exploracion Iteracién O Identificacion  de  Stakeholders,
Definicion del alcance,
Establecimiento del proyecto
Inicializacidon Iteraciéon 0 Identificacion de requisitos iniciales
Iteracion 1 Implementacion de la funcionalidad
de la autenticacion de los usuarios.
Iteracion 2 Implementacion de la funcionalidad
de registro de cuante de usuario y
clave

Iteracién 3 Implementacion de la funcionalidad
de visualizar a segmentos de
Produccidn aprendizaje
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Iteracion 4

Implementacion de la funcionalidad
de brindar informacién sobre los
tdpicos designados.

Iteracion 5

Implementacion de la funcionalidad
de procedimiento de evaluacion del
usuario del sistema.

Estabilizacion

Iteracion 6

Implementacién de la funcionalidad
del tema 1: Primeros Pobladores del
Perd, Gamificacion de Memoria
Voltear cartas.

Iteracion 7

Implementacién de la funcionalidad
del tema 2: Epoca preinca del Peru,
Gamificacion ~ Puzzle  Relacionar
elementos.

Iteracion 8

Implementacién de la funcionalidad
del tema 3: Imperio Incaico, Modulo
de gamificacion Memoria.

Iteracion 9

Implementacién de la funcionalidad
del tema 4: Conquista del Peru.
Mddulo de gamificacion didactico.

Iteracion 10

Implementacién de la funcionalidad
del tema 5: Virreinato en el Perdq,
Modulo de gamificacion Puzzle.

Iteracion 11

Implementacién de la funcionalidad
del tema 6: Independencia del Perq,
Modulo de gamificacién Memoria.

Iteracion 12

Implementacién de la funcionalidad
del tema 7: Peru republicano,
Modulo de gamificacion didactico.

Iteracion 13

Implementacién de la funcionalidad
del tema 8: Presidentes del Pery,
Modulo de gamificacién Puzzle.

Pruebas del Sistema

Iteracion 14

Se llevan a cabo las pruebas
correspondientes en el sistema y se
examinan los resultados obtenidos.

2.2.2 PLANTEANIMIENTO INICIAL

En esta seccién de la metodologia se establece la arquitectura de la app
movil, que permitirA a los profesores acceder al aplicativo mediante un
usuario y una contrasefia también al curso de aprendizaje. Ademas, consta
con la informacioén de los alumnos registrados y los logros obtenidos durante

el aprendizaje del curso de historia.
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Tabla 2: Arquitectura del Software

Acceso Aplicacion movil Conexion Base de Datos

.mongo l @

Capa de datos

'ﬁiﬁ@ D - JavaScript

\ﬁt # Android

=! Studio

Frameworks

Capa Cliente Capa de
presentacion

En la tabla 2: Se puede observar la arquitectura de la aplicacién movil, que
sera instalada en dispositivos méviles con sistema operativo x 0 una version
superior, permitiendo el uso de la gamificacion en los smartphones Android
o I0S gue cuenten con conexion a internet mediante wifi o datos moviles.
Ademas, el aplicativo esta disponible las 24 horas del dia para los alumnos
registrados del curso de historia.

2.3 Andlisis de los requerimientos

2.3.1 Analisis de los requerimientos funcionales del sistema

Tabla 3: Requerimientos Funcionales = RQ

RQO1 Autenticacion del usuario e El alumno accede al aplicativo movil con un
usuario y una contrasefa, si es un usuario
nuevo tiene la opcién de registrarse.
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RQO2 Interfaz principal e En la pantalla principal de la ampliacidon el
usuario visualiza menu lateral y las opciones
de Gamificacidn, Resultados y Certificado.
Ademas, se visualizan los botones de notifi-
cacion, inicio y perfil.

RQO3 Ejecutar un Pre-Test e Cuando el Alumno intenta acceder a los bo-
tones en la pantalla principal, se le solicita
que inicie el proceso de desarrollo del cues-
tionario de 10 preguntas. Este proceso solo
se le a cabo una vez y la informacién se
guarda en la Base de Datos.

RQO4 Comprendo e El alumno tiene acceso a las etapas asigna-
das, donde cada una ofrece la posibilidad de
aprender mediante el material que corres-
ponde a cada leccién.

RQO5 Obtener recursos descargables e Le permite al alumno obtener y guardar ar-
chivos o materiales adicionales en sus dispo-
sitivos moviles desde la aplicacién.

RQO6 Modulo Aprendiendo e Una vez que el alumno selecciona la gamifi-
cacion, va a interactuar con 3 juegos para
comprobar su aprendizaje en cada etapa.
RQO7 Ejecutar el Post-Test e Terminado las lecciones asignadas, el alumno
tendrad la oportunidad de realizar un post-
test en el cual debera responder un cuestio-
nario para demostrar su nivel de conoci-
miento adquirido.

RQO8 Descargar Certificacion e Una vez completado el post-test, la opcidn
de obtener el certificado del curso de historia
del Peru se activard automaticamente para el
alumno.

2.3.2 Andélisis de los requerimientos no funcionales del sistema
Tabla 4: Requerimientos no funcionales = RQN

RQNO1 Lenguaje de desarrollo de software e la aplicacidon movil fue
creada utilizando el lenguaje
de programacidén JavaScript
junto con los frameworks
Angular y Node.js

RQNO2 Entorno de ejecucion e La aplicacion serd compati-
ble en dispositivos moviles
Android y 10S.

RQNF03 Espacio disponible e La aplicacidn movil requiere

una capacidad minima de al-
macenamiento de 100 MB
para su instalaciéon y co-
rrecto funcionamiento.
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RQNF0O4

Pantalla

e Es necesario que el aplica-
tivo brinde una experiencia
agradable, amigable e intui-
tiva para el usuario.

RQNFO5

Compatible e El aplicativo debe ser capaz

de funcionar correctamente
en las diferentes versiones
del entorno de desarrollo
Android Studio.

RQNF06

Disponible e Elaplicativo debe ser accesi-

ble a través de la tienda
Google Play Store para dis-
positivos Android.

RQNFO7

Seguridad

e El aplicativo debe garantizar
la seguridad del usuario al
evitar la instalacién de cual-
quier software malicioso en
el aplicativo y se debe ase-
gurar la protecciéon de los
datos almacenados.

RQNF08

Base de D

atos e Se utilizo la base de datos
MongoDB para almacenar la
informacidn del aplicativo.

2.4

Prototipos del aplicativo
Figura 2: Modelos funcionales

En esta seccion, los estudiantes pueden explorar las 8 etapas de la
historia del Peru a través de un menu principal. Ademas, Tienen
acceso a médulos de Gamificacion, Resultados y Certificados. El
aplicativo estara disponible las 24 horas para facilitar el aprendizaje
del alumno.

Autenticacion del Usuario

= Al acceder al aplicativo, el usuario debera introducir un
namero de DNI y contrasefia correspondiente.
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M APPU
SAN CARLOS

Documento Identidad

Ingresar # documento =
Contrasefia
************ N

+2 Registrarme

Olvidaes tu contrasefia? Recuperar aqui.

Version 0.0.1

Interfaz Principal

» Al acceder a la interfaz principal, el usuario tendra acceso a
las 8 etapas de la historia del Peru.

WAREU &

Q_ Buscar modulo

P> PRIMEROS POBLADORES DE LA HISTORIA DEL PERU

5 LECCIONES
2 RECURSOS
2 GAMIFICACION

ek Aok A

> EPOCA PREINCAICA DEL PERU

4 LECCIONES
1 RECURSOS
1 GAMIFICACION

.8 8 & ‘a4

P> IMPERIO INCAICO

5 LECCIONES

3 RECURSOS
2

Notificaciones Inicio Perfil

Ejecutar Pre-test

» Cuando el usuario comience el pretest, se le presentaran 10
preguntas para evaluar su conocimiento.

<« WAarEY 1 0:43
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Modulo aprendiendo

» Elalumno tendra acceso a 3 gamificaciones para comprobar

su aprendizaje

e MarpPU

33
=« Puzzle Game
2 Juego tecnologico de puzzle muy conocido y

facil...

Memorie Game
Juego de memoria para divinar pares de

Jf cartas...

& Flappy Bird Game
Juego de memoria para divinar pares de

cartas...
A

Ejecutar Pos-test

* Una vez completados los 8 modulos, el usuario tendra

acceso al postest que consta de 10 peguntas.

W APPU
< e

POS_TEST

E

Prueba final

&

Descargar Certificacion

= Al finalizar todos los médulos del aplicativo, asi como el
postest y las gamificaciones correspondientes, el alumno

podra obtener su certificado del curso de historia.
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3. Fase 3: Produccion

En esta fase se establece la estructura de la interaccion del aplicativo con
los usuarios.

3.1 Diagrama de caso de uso

Se describe el caso de uso de la aplicacion movil y se identifican
los usuarios que la utilizaran, se comprenden los distintos procesos
gue los usuarios llevaran a cabo mediante los diferentes casos de
uso disponibles en el sistema

Figura 3: Diagrama de caso de uso

Usuarios

” o

r Modulo
\ Resultados

@Ilav Notar
»| Ingresar Usuario Metodo de Menu Etapas Informacion de
aprendizaje &stl:\py
metodo de

Usuario
Menu
Gamificacion
Ingresar al \
Cerrar Sesion <
&7/

aprendizaje

3.2 Modelo de la base de datos del aplicativo movil

Figura 4: Diagrama de base de datos
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COLEGCION ALUMNOS
COLECCION ADMIN COLECCION EXAMENES

IDAdmIN IDalumnos
nombre nombre CodigoCurso
Email apellido TituloPrueba
password Direccion DescripcionPrueba
password_show Numero Imagen
Foto usuario Pregunta
Role password

COLECCION USUARIOS COLECCION RESULTADO

COLECCION CURSO

IDUsuario IDResultado
IDCurso nombre TituloCurso
codigo foto Mensaje
nombre dni Usuario

) Numero
descripcion
Email

portada ver COLECCION

L NOTIFICACION

COLECCION LECCION O NGHNEEcian
IDLeccion titulo
codigocurso descripcion
nombre portada
descripcion Userid
recurso

3.3  Algoritmos de cdadigo relevantes

Figura 5: Login de usuario

Se cambia la

Declara una funcién
llamada login(). variable
formSubmited

en true. Si el campo password no es
valido, muestra un mensaje de
error utilizando la
funciénuiService.presentToast.
rmSubmit true; El mensaje indicando que se
camposNoValido("dni®) debe ingresar la contrasefia
ervice.presentToast('Ingrese su n? de documento’, ‘dark’);
.camposNoValido( " password"’)
.presentToast('Ingrese su contraseha’, ‘dark');

Si el campo dni no es valido,
muestra un mensaje de
error utilizando la
funciénuiService.presentToa
st(). El mensaje dice "Ingrese
su ntimero de documento"

Se verifica si la respuesta
Si tanto el campo "dni" como el .subscribe( resp del backend es true. se
campo "password" son validos se le.log(resp); imprime en la consola el
realiza una solicitud de inicio de if(resp.ok == true mensaje "ingresar"
sesion al backend y se imprime la

.log('ingresar');
respuesta del backend en la consola alStorage.setItem('token’, resp['token']);

- PO . Se redirige al usuario a la pagina
setitem(@introjs ) tnel); "home" de la aplicacién y se muestra

presentLoading('Espere porfavor..."

un mensaje al usuario 'Espere por
favor..." este mensaje de carga se

Se almacena un token donde se
encuentra almacenada y encriptada ole.log("sigue intentando’) muestra para indicar al usuario que
la informacion personal del usuario. t i ce.presentToast(resp.mensaje , ‘dark’); debe esperar mientras se realiza el
La informacién puede ser visualizada login
en el frontend.

> (err) =>
console.log('error’, err);

)3

En caso de que el intento de
inicio de sesion no fue
exitoso se muestra el
mensaje 'sigue intentando'.

Se captura el error en caso de
que ocurra un error durante lg
solicitud HTTP y se mostrard ur
mensaje de error
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Figura 6: Registro de usuario

Se cambia
Declara una funcion variable
llamada crearusuario(). formSubmited
en true.

Se verifica si los datos que
requiere el registro de
usuario son correctos los
datos que se solicitan son:
nombre, dni, n. de celular,
email y un password.

ubmited = true;

Se
comprobaciones  condicionales
utilizando la estructura "if-else if-
else”. Estas comprobaciones
verifican diferentes campos del
formulario para asegurarse de que
no estén vacios o contengan
valores no validos.

realiza una serie  de

“dark

“dark

Con la condicion else if e lido( " password_show"

this.aceptaTerminos() Se ('La contrasefia es obligatoria®, 'dark’);
verifica si no se han aceptado i i asNovali

los términos y condiciones. Si t e.pr ntTo ' fias no coinciden®, ‘dark’)
los términos y condiciones no
se han aceptado, se muestra
un mensaje que indica gue se
deben aceptar.

i todas las comprobaciones
anteriores  pasan  sin
problemas, se ejecuta esta
parte del codigo.

Se verifica si la respuesta
de creacién de usuario es
true (correcta).

Se imprime en la consola
los valores registrados.

Se llama al método
createUser() y pasa delos
datos registrados. Esto se
encarga de crear un

nuevo usuario utilizando

Se almacena un token de usuaric
token para futuras autenticaciones ¢
acciones relacionadas con el usuario.
Se muestra un mensaje indicandc
que todos los datos son correctos y se
redirige al usuario a la pagina "home"
(principal) de la aplicacion.

ya fue registrad
los datos del formulario.

Si se produce un error en la
creacién del usuario, se
muestra el mensaje de error.

Muestra un mensaje indicando que
el documento (dni) proporcionado
va ha sido registrado.

Figura 7: Pantalla Principal

dataEtapas
puede utilizar para  almacenar
informacién estructurada relacionada
con etapas.

rea una lista vacfa que se

'title’: El titulo de la
ctapa, en este caso,
"Primeros pobladores
de la historia del Perd".

'image Lla imager
asaciada a esta etapa.

‘video': El enlace al video
asociado a esta etapa.

pobladores de la historia del Peru’,
primeros-poblador

E de
disponibles en esta etapa 'recu’: El

llecc’: nimero lecciones

némero de recursos disponibles en esta

1 Recursos', ‘pdf: El
"2 Ganificacién’,
putube. con/enbed/ttA

o fe reeto: enlace al
etapa ‘gami": El nimero de elementos ; N
archivo PDF asociado

de gamificacién disponibles en esta
etapa

a esta etapa,

r y recolectar frutas.

‘tituloPrueba® El titule 'text’: Un texto descriptive
de la prueba para esta

etapa.

relacionado con los primeras
pobladores del Perii y su
b5 del peruano nds antiguo (7.800 afos) lo describen de cara ancha, cabeza alargada y de una estatura de 1,60 m. historia.
ets/lecciones/1_lec 1,PHG"

‘estado’; El estado de la
etapa 1 (en este caso,

esté establecido como Leccion 2* Cadla lista tiene campos como
True) ‘name’ (nombre de la leccisn),
‘description’ (descripcion de
la leccién) e ‘imagen’ (imagen
asociada ala leccién). En total

‘lecciones’: Se crea una

J son 3 lecciones para la
lista de que contienen g onstruccidn de aldeas cerenoniales. P

. At rimera etapa
informacién  sobre  las P P
diferentes lecciones en

esta etapa.
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4. Fase 4: Estabilizacion

Durante esta fase de progreso, se llevo a cabo la integracion de las funciona-
lidades junto con todos los requisitos recopilados en las fases previas, con la
finalidad de garantizar que el aplicativo cumpla con los estandares de calidad
deseados de manera precisa. En caso de que surgieran errores, se procedio
a realizar las correcciones necesarias. Por ultimo, se agregoé la seccién de
examenes y se incorporaron modulos complementarios.

5. Fase 5:

En la fase final se verifico en un dispositivo fisico, que funcionamiento de
cada interfaz del aplicativo sea el correcto. Ademas, se asegurd el cumpli-
miento exitoso de cada uno de los requerimientos funcionales identificados
durante la fase de exploracion.

Pruebas funcionales

Tabla 5: Pruebas funcionales

Caddigo Requerimiento Cumplimiento
RQO1 Autenticacién del usuario | Completado
RQO2 Interfaz principal Completado
RQO3 Ejecutar un Pre-Test Completado
RQO04 Comprendo Completado
RQO05 Obtener recursos descar- Completado
gables
RQO6 Modulo Aprendiendo Completado
RQO7 Ejecutar el Post-Test Completado
RQO8 Descargar Certificacion Completado
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