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Resumen 

 

La presente investigación muestra el desarrollo del sistema microlearning con 

gamificación para el aprendizaje del curso de aplicaciones técnicas de 

intervención así mismo se presentó algunas problemáticas por la falta de uso de 

la tecnología de información, por los métodos de enseñanza tradicional y por el 

tiempo en aprender el curso ya mencionado. El objetivo fue demostrar en qué 

medida el desarrollo de un sistema microlearning con gamificación favorece para 

el aprendizaje en el curso de aplicaciones técnicas de intervención quienes 

utilizaran este sistema, por lo cual se analizó de manera cuantitativa las 

dimensiones de incremento del rendimiento académico y la reducción del tiempo 

de aprendizaje. La muestra estuvo conformada por 20 alumnos de la formación 

de la logoterapia en el instituto dividido en dos grupos control y experimental, El 

tipo de estudio será de tipo experimental y de nivel cuasi-experimental.  

 

Palabras Claves: Microlearning, aprendizaje , gamificación , TIC.



 

 

 

 

 

 

 

Abstract 

.  

The present research shows the development of the microlearning system with 

gamification for the learning of the course of technical applications of intervention 

as well as some problems caused by the lack in the use of TI, by traditional 

teaching methods and for the delay in learning the aforementioned course. The 

objective is to demonstrate to the extent to which the development of a 

microlearning system with gamification favors learning in the course of technical 

intervention applications for those who use this system, for which the dimensions 

of increased academic performance and reduction of learning time were analyzed 

quantitatively. The study consisted of 20 students of logotherapy training at the 

institute was divided in two groups, control and experimental. The type of study 

will be experimental and quasi-experimental level. 

 

Keywords: Microlearning, learning, gamification, TIC. 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

I. INTRODUCCIÓN 
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1.1 Realidad problemática 
 

En el presente el uso de la tecnología en la educación académica es una gran 

utilidad que brinda grandes beneficios, aumentando la eficiencia y productividad 

por consiguiente influye en el estímulo y el interés de los alumnos en el 

transcurso de sus clases académico, pero la mayoría de las veces los alumnos 

tienen esa deficiencia de aprender solo para aprobar y no para beneficiarse 

mutuamente. 

Según Cano (2012), en América Latina y el Caribe se planificó campañas de 

educación TIC a gran escala, en entornos virtuales de aprendizaje con cursos y 

programas virtuales accesibles para facilitar la educación y aumentar los 

métodos de aprendizaje a distancia (p.11). 

Nos informa que el programa de enseñanza a nivel distancia ha ido en aumento 

ya que facilita la educación y el aprendizaje de los alumnos en diferentes lugares, 

además que existen diferentes modalidades de enseñanza que son aplicados en 

diferentes instituciones, universidades, entre otros. 

Según Lanuza, Rizo y Saavedra (2017) explicó que al utilizar las TIC no exige 

capacitación para el uso, si no que los obliga a romper esquemas relacionales y 

de conocimiento que implica en la relación entre el alumno y profesor ya que su 

objetivo principal va más allá de lo presencial (p.1). 

Según el autor nos indica que el uso de las TIC mejora significativamente la 

comunicación y el vínculo entre el alumno y el profesor para mejorar el método 

de enseñanza aplicado. 

En Dau Escuela de Vida centro de formación brindan servicios académicos en la 

especialización de logoterapia a través de sus programas de Diplomados y 

Formaciones que otorgan en diferentes modalidades , se observó que el 

desarrollo del aprendizaje, los alumnos no obtienen un buen rendimiento 

académico en los cursos durante la especialización de logoterapia o formación, 

obteniendo notas regulares, tienen poca oportunidad de acceder fácilmente a los 

materiales (incluyendo documentos  y videos ) ya que son compartidos durante 

la clase, no obtienen la motivación de los alumnos o la facilidad de aprender a 

través de plataformas además los profesores no cuentan con herramientas 
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creativas que puedan enriquecer y desarrollar los métodos de enseñanza en el 

aula. 

La presente investigación tiene como objetivo determinar de qué manera la 

implementación de un Sistema Microlearning con gamificación favorece para el 

aprendizaje en el curso de aplicaciones técnicas de intervención ya que se desea 

brindar a los estudiantes el aprendizaje del curso de aplicaciones técnicas de 

intervención a través de un sistema que genere la facilidad de aprender en un 

corto tiempo y mejorar el rendimiento académico aprendiendo no solamente para 

aprobar si no para generar más conocimiento en los alumnos. 
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2.1 Trabajos previos 

 

Nacionales 

Según el artículo de Nontol (2018) en el presente estudio tuvo como objetivo en 

mejorar los procesos de enseñanza en la cual se realizó a través de un sistema 

web sin framework ni CMSs externo, para la recolección de datos se realiza a 

través de instrumentos de entrevistas, encuestas y observación de 20 alumnos 

y 4 instructores evaluados durante el curso, como resultado las pruebas 

mostraron mejoras significativas en el proceso de enseñanza y aprendizaje, la 

implementación del sistema B-learning proporcionaron un conjunto útil de 

herramientas para que los estudiantes e instructores mejoren en consecuencia 

su nivel de satisfacción en el proceso de enseñanza-aprendizaje (p.3). 

En un artículo de Sandoval (2018) en el estudio tuvo como objetivo el 

planteamiento, desarrollo y la evaluación de los resultados logrando aplicar la 

metodología de enseñanza- aprendizaje en un sistema semi-presencial a las 

matemáticas en alumnos adultos. La población de estudio fue mixta y consistió 

en estudiantes que participaron en un programa para adultos en la Universidad 

de Ciencias Aplicadas en Lima-Perú, Perú (p.3). 

Según Copari (2013) su investigación tiene como objetivo influir en la educación 

virtual de los estudiantes del Instituto Superior Tecnológico en el departamento 

de Puno, y se estableció para comparar el desempeño académico de los 

estudiantes antes y después de las pruebas de aplicación virtual. Educativo Este 

estudio es un experimento según un diseño cuasi-experimental y se instala en 

dos grupos (grupo experimental y grupo control) en los resultados los dos grupos 

no hubo diferencia significativa al inicio de la prueba de entrada después que se 

aplicó la enseñanza virtual al grupo experimental se observó la diferencia y la 

comparación de los resultados de la pos-prueba y fue favorable en los puntajes 

al grupo experimental en la cual hubo un cambio en el dicho grupo (p.14). 

 

Internacionales 

Según el artículo de Monsalve, Botero y Montoya (2013)  en el presente estudio 

tuvieron como objetivo calcular la captación de los estudiantes frente a un 
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proceso educativo mediante la plataforma MOODLE, el diseño de investigación 

fue cuantitativo y con instrumento de recolección la encuesta en la participación 

fue de 226 estudiante voluntarios  del curso Fundamentos en TIC en las cual  

resolvieron un cuestionario de satisfacción hacia el modelo online por la cual en 

resultados obtuvieron la valoración de 3.4 sobre 4 en conclusión es un proceso 

de gran utilidad para la institución generando este ambiente tecnológico de 

aprendizaje (p.2). 

Según el autor Parazón (2015), implementaron un móvil basado en micro-

contenidos para la interpretación instrumental en el aula de música, tuvieron 

como objetivo analizar el efecto del uso de teléfonos móviles con micro-contenido 

para mejorar las habilidades de interpretación de los estudiantes. Las 

grabaciones de video de los estudiantes participantes y el diseño de los puntos 

de control nos permitieron monitorear de cerca el desempeño de los 

instrumentos y obtener datos valiosos sobre el impacto del uso de la tecnología 

móvil en este musical. Este artículo muestra que los estudiantes con dispositivos 

móviles con micro-contenido tienen menos errores y mejor musicalidad al 

conectar micro-contenidos que los estudiantes sin micro-contenidos (p.1). 

Según el trabajo de investigación de Lian Buhu y Adrián Buhu (2019) con el título 

de “Las aplicaciones de microaprendizaje de Educación Superior en Textiles” en 

la cual tuvo como objetivo la posibilidad de utilizar Moodle nube para crear 

contenido de micro-aprendizaje para obtener la capacidad de aprender y la 

velocidad de aprendizaje ya que es importante para aumentar la calidad de vida 

individual en los estudiantes y adultos. Por lo tanto, las tecnologías están en 

constante evolución, el aprendizaje nunca cesa, y los estudiantes y los 

empleados deben estar familiarizados con la nueva información, completando 

los vacíos de conocimiento y mantenimiento de los materiales de aprendizaje. 

Microaprendizaje puede llenar estos vacíos, ya que llega justo a tiempo y es 

compatible con las necesidades específicas que los alumnos tienen. 

Según Molina y Romero (2010) describe un entorno de aprendizaje móvil basado 

en micro-aprendizaje en la cual tuvo como objetivo como un recurso de 

productividad a los estudiantes desde cualquier lugar captando el 

microaprendizaje desde dispositivos móviles , además indicó que en Agosto del 

2008 en Tecnológico de Monterrey inició un proyecto de Tecnología Educativa 
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para el aprendizaje Móvil con el objetivo de impulsar la tecnología y 

comunicaciones para innovar la enseñanza de aprendizaje en los estudiantes en 

conclusión el microaprendizaje permite que los recursos pueden clasificarse y 

ser utilizados en las sesiones en la cual provoca un autoaprendizaje en los 

estudiantes (p.164). 

Según Pacheco (2014, p. 2) implementaron micro guías de actividades de 

aprendizaje en dispositivos móviles basado en micro contenidos en la cual 

tuvieron como objetivo generar material m-learning para modalidad presencial y 

semipresencial explorando el celular en lo educativo en conclusión , Según 

Pacheco (2014) se aplicó pruebas a nivel primaria, secundaria, bachilleratos y 

profesionales, la respuesta de los jóvenes fue muy didáctica, estímulo al, 

divertida para aprender sin temor con la tecnología (p.3). 

Según el autor Pavel (2018) con el título “Microaprendizaje en Cursos de lenguas 

extranjeras: ¿una amenaza o una promesa?” tuvo como objetivo analizar 

algunos aspectos específicos del fenómeno de microaprendizaje dentro del 

campo de aprendizaje de idiomas inglés en lo particular y educación superior 

además el análisis se apoya por medio de proporciones datos empíricos sobre 

microaprendizaje, utilizado como un principio fundamental de la implementación 

de algunas estrategias de aprendizaje, en los cursos de inglés que se imparten 

en el nivel universitario, tales como la plataforma interactiva Kahoot, la aplicación 

y el aprendizaje de idiomas Duolingo la red social Instagram y en la parte del 

análisis cuantitativo los datos pertinentes se llevó a cabo por medio de una 

encuesta que se llevó a cabo en el grupo de estudiantes universitarios y se centró 

en sus actitudes hacia el seleccionado microaprendizaje de herramientas. 

Según Ahmad (2018) aplico la gamificación como técnica de enseñanza y 

aprendizaje gracias a los beneficios de la tecnología para comprender el material 

de un curso en este estudio de investigación se ha fusionado microlearning con 

la técnica de la gamificación, como una nueva metodología del aprendizaje, el 

número total de participante fue de 28 y se dividió en dos grupos  , el primer 

grupo A fue el grupo experimental en la cual se empleó en línea las palabras 

cintas de Microsoft de juego y como una herramienta adicional Microlearning  en 

el curso , en este grupo se utilizó ordenadores , portátiles , móviles o dispositivos  

que utilizan el juego en línea , en el segundo grupo (B) , fue un grupo de control 
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asistió a las clases tradicional cara a cara solamente, en este estudio se ha 

analizado los efectos a través de estos dos grupos mediante la comparación de 

los resultados en los exámenes de los módulos estudiado, en el grupo 

experimental del Grupo A , fueron estudiados a través de cuestionarios de dos 

etapas , antes y después del uso del juego en línea comparadas 

estadísticamente (p.1). En los resultados, en la evaluación de los exámenes 

aplicado al grupo A y grupo B se mejoró los resultados del examen ya que el 

grupo B obtuvo una media de 17,98 sin embargo en el grupo B con la enseñanza 

tradicional obtuvo una media de 14,28 la diferencia entre los dos grupos fue de 

3,7 que es igual a 14.8%. 

 

2.2 Teorías relacionadas 
 

2.2.1 Aplicaciones Web 
 

Son aplicaciones web enfocadas a dispositivos móviles básicamente 

agilizadas para trabajar en móviles y web no tener que llevar decisiones más 

avanzadas que tienen relación directa con los recursos del dispositivo y 

ejecutadas en el navegador ya que son páginas web responsivas 

adaptándose al dispositivo. Cuello y Vittone (2013) dijeron que: 

El fundamento de la programación en aplicaciones web que son 

llamadas webapps que es el HTML en conjunto con el JavaScript y 

estilos CSS, por lo cual estas aplicaciones son fáciles de utilizar en 

diferentes plataformas, sin requerir la necesidad codificar en un 

código diferente en casos particulares (p.22). 

2.2.2 HTML 
 

Es un lenguaje de etiquetas especialmente para realizar páginas web a lo 

largo de sus versiones ha obtenido cambios con el objetivo de ser eficiente 

con la facilidad de desarrollar páginas web y con la compatibilidad con los 

demás dispositivos, según el manual de Diseño básico de páginas web en 

HTML (2009) explicó que  
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Es un lenguaje que los procesadores son aptos de poder entender 

y diseñar para que los desarrolladores escriban o codifiquen las 

siguientes indicaciones en la cual los navegadores procesan para 

producir la página web (…) es esencia de HTML que logra la 

estructura de los documentos, pero no logra la apariencia del 

diseño si no de presentar los elementos necesarias para dar 

estructura según la capacidad del navegador (p.12). 

2.2.3 CSS 
 

Es un lenguaje que se enfoca en la parte de presentación de las páginas 

web ya que desde su origen logro una gran innovación en la parte de la 

estructura gráfica ya que desde una sola hoja de estilo puede ser compartido 

desde varios archivos HTML ya que según Condor y Soria (2014) indicó que  

Es un lenguaje que permite dar características en las partes de los 

documentos que se realizan en HTML ya que admití una separación en la 

parte de diseño y el contenido de la página web (…) ya que realiza una 

buena apariencia en la presentación de una página web (p.13). 

2.2.4 PHP 
 

PHP es un lenguaje de programación deducido ya que no se compila y solo 

se desarrolla en un servidor para que pueda crear dinastismo en las páginas 

web, según Sánchez (2012) 

Es un lenguaje fácil de entender, en la cual fue creado desde su origen 

para el desarrollo de páginas web dinámicas y usado desde la 

interpretación de la parte del servidor (…) además tiene el 

desplazamiento de ser desarrollado o empleado en todos los sistemas 

operativos (p.10). 

2.2.5 MSQL 
 

MySQL es una asignación de SQL además es gratuito y popular en la 

actualidad, además MySQL no solamente es una base de datos, sino también 
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es un sistema de gestión de bases de datos para todas las propiedades y de 

código abierto. 

Es un gestor BD de SQL, en algunos aspectos es tan potente como 

el Oracle ya que sus objetivos han sido la rapidez y lo robusto además 

es muy simple y rápida, y se adapta perfectamente a entornos de 

megabytes. (Sanchez,2012, p.10). 

2.2.6 Patrón de Diseño MVC 
 

Es el que nos define la infraestructura de un sistema en la cual divide la lógica 

desde el sistema de la presentación por la cual se vio la obligación de crear 

sistemas más seguros y estructurados con un ciclo de vida más apropiado, 

donde se puede potenciar una gran simplicidad de sostenimiento y 

reutilización de código. 

Según Fernández y Díaz (2012) nos indicó que fue diseñado para 

reducir el esfuerzo de programación requerido para implementar 

múltiples sistemas para sincronizar los mismos datos (p.48). 

2.2.6.1 Modelo 
 

Es la disposición de datos, característicamente de las clases modelos que 

contienen los procedimientos. Según Fernández y Díaz (2012) nos explicó que: 

Es el objeto que representa datos del programa, administra sus datos 

y controla todas las conversiones (p.49). 

2.2.6.2 Vista  
 

Según Fernández y Díaz (2012) indicó que 

Opera la parte visual de los datos que son interpretado por el Modelo por 

la cual genera la interpretación visual del Modelo y muestra la 

información de los datos a los usuarios ya que en esta parte en donde 

se interactúa con el usuario además se detallan las funciones y 

representaciones como formularios, reportes en la cual se despliegan en 

la pantalla (p.49). 
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2.2.6.3 Controlador 
 

Según Fernández y Díaz (2012) explicó que  

El controlador facilita el significado a las peticiones del usuario, ejecutando 

encima de los datos que son interpretados por la parte del Modelo, en el 

controlador se centra interfaz entre la vista y el modelo en la cual es un 

intermediario entre el modelo y la vista (p.49). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2.2.7 Metodología de Desarrollo  

 

Hace una intensidad al entorno en el cual se representa y se forma la mejora 

de un sistema. Asimismo, Amaya (2013) nos indicó que:  

Enfatizan sus principales elementos, etapas, instrumento y método. Por 

otra parte, la metodología se basa en una filosofía, diferenciándose de 

las técnicas, que marcan una serie de indicaciones (p.112). 

 

2.2.7.1 Metodología Ágiles 
 

Las metodologías ágiles ofrecen una nueva alternativa con mayor efectividad 

que los métodos tradicionales, ya que mayormente están caracterizados por 

las documentaciones estas metodologías ágiles permiten minimizar el 

Figura 1 Esquema MVC 
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impacto de las tareas que no son completamente necesarias para el logro del 

objetivo del proyecto. Asimismo, Amaya (2013) nos explicó que: 

La Metodología ágil de desarrollo de software algunos autores defienden 

la teoría de que una metodología ágil proporciona un enfoque sistemático 

del desarrollo. (p.118). 

 

2.2.7.2 Scrum 
 

Es un campo de actividades para el progreso y mantenimiento de productos 

difíciles y sencillos, aunque una de sus ventajas es la adaptabilidad lo que la 

hace ideal para trabajar en diferentes contextos según Figueroa y Solís (2014) 

explicó que: 

Se enfoca en anteponer las actividades con la finalidad del valor para el 

respectivo caso de negocio, incrementando la utilidad de lo que se 

desarrolla y el regreso de la financiación. Está estructurado 

especialmente para ajustarse a las modificaciones de los requisitos 

además las precedencias y los requisitos s se evalúa y se adapta 

durante el proceso del proyecto en pequeños tiempos y regulares (p.2). 

 

Figura 2 Ciclo de desarrollo ágil 



 

13 
 

2.2.7.3 Comparación de Metodologías Ágiles 
 

 

Figura 3 Alcance de las metodologías XP, Scrum y Delfroi. Ávila y 
Meneses(2012). 

 

 

Figura 4 Grado de agilidad de XP ,Scrum y Delfroid .Ávila y Meneses(2012) 
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2.2.8 Modalidades de Aprendizaje  
 

2.2.8.1 B- Learning  

 

Está orientado a un planteamiento primordialmente virtual con la 

integración de las clases presenciales como una orientación y 

complemento, ya que es un esquema donde los docentes realizan 

reuniones presenciales al inicio del curso como una introducción y en el 

medio del periodo académico como seguimiento, comprobación, la 

evolución y el final la evaluación y cierre ya que en otros esquemas las 

actividades presenciales son de la misma proporción que los virtuales 

(Ruiz, 2011, pág. 12). 

 

Además, en términos generales b-learning según los autores Hernández, 

Sánchez, Rodríguez, Caballero y Martínez (2014) nos indicó como aquel:  

 

Una serie de propuestas formativas utilizando múltiples formatos que combinan 

tanto online (plataformas de aprendizaje virtual, etc.) como electrónico 

(simulación, vídeo, etc.) de forma directa (p.9). 

 

Los beneficios de b-learning se basa en los numerosos recursos que estén 

apto en la red y distribuido libremente ya que no se fundamenta en poner 

el material en internet más bien en disfrutar los materiales que aparecen 

en internet (Bartolomé, p.9,2004). 

 
Figura 5 B-learning 
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2.2.8.2 E-learning 
 

En e-learning se creó desde el uso de internet como CMS y a las 

actividades ya que su evolución está relacionado a los cambios 

tecnológicos, espacios y tiempos en la enseñanza y el aprendizaje, que 

se inició en e-learning en la cual está ligado al uso de las computadoras 

personales desde sistemas distribuidos que favorecen el aprendizaje 

desde diferentes dispositivos, del mismo modo los dispositivos móviles 

se han vinculado en los proyectos educativos y las tareas de aprendizaje 

(Begoña, p.70, 2018). 

2.2.8.3 M-Learning  

 
Según los autores Zek, Uğur y Ilknur (2013) indicó que  

 
El aprendizaje móvil se refiere al uso de dispositivos móviles o 

inalámbricos con el propósito de aprender mientras está en movimiento. 

M learning es la idea de que un estudiante puede aprender desde 

cualquier lugar en cualquier momento utilizando dispositivos portátiles 

de aprendizaje (p.68). 

 

2.2.8.4 Microlearning 
 

El microlearning es un modelo de aprendizaje en la cual se basa en píldoras de 

aprendizaje por medios digitales, por lo tanto, ayudan a los alumnos a obtener 

más conocimientos sobre temas específicos desde cualquier lugar. 

El microaprendizaje se emerge en contenidos de píldoras de información 

digitales que son circuladas a través de sistemas o software para la 

visualización de los contenidos (Salinas y Marín, 2014, p.47). 

 

Además, Según Buhu (2019) explicó que  

El microaprendizaje es un método de aprendizaje relevante y esencial y 

consta de: una breve información, demostraciones de vídeo basadas en 

tareas, la simulación de empaquetado, las actividades cortas "gamified" y 

animaciones educativas (p.374). 
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Tabla 1 Comparación de modalidades de aprendizaje 

 e-learning b-learning m-learning microlearning 

Características  Separación física 
entre profesores y 
alumnos. 
 

 Los alumnos 
pueden participar 
en el proceso a 
través de la red. 

 Incluye tanto 
lecciones 
presenciales como 
actividades de e-
learning. 
 

 Hacen uso de la 
combinación online y 
presencial en uno 
solo.  

 Las 
características 
principales son la 
distancia y la 
distancia entre el 
profesor y el 
alumno.  
 

 Aprendizaje 
flexible y 
exploratorio.                                  

 Las 
interacciones 
ocurren en 
cápsulas de 
información o 
microcontenido. 
 

 Aprenderá en 
pasos 
pequeños y 
flexibles y 
siempre 
obtendrá la 
información que 
necesita. 

Aplicaciones 
didácticas 

 Ayuda a los 
estudiantes a 
volverse activos 
en lugar de 
pasivos. 
 

 Metodología no 
presencial en la 
que intervienen 
alumnos y 
profesores 
haciendo uso de 
las herramientas 
tecnológicas  . 

 Tras el advenimiento 
de las redes virtuales, 
una vez más el hogar 
se ha convertido en 
un centro de 
educación formal. 
 

 Es una metodología 
semipresencial  
  

 El docente en su rol 
de tutor acompañará 
al alumno en su 
aprendizaje y pondrá 
en prácticas su 
capacidad para 
establecer vínculos 
empáticos con otros  

 

 Los profesores 
no solo pueden 
recordar a los 
estudiantes las 
actividades y los 
plazos de las 
tareas, sino 
también enviar 
mensajes de 
apoyo o aliento, 
proporcionar 
comentarios, 
presentar 
materiales a 
través de 
dispositivos 
móviles y apoyar 
el aprendizaje 
colaborativo 
desde 
dispositivos 
móviles. 

 
 Necesariamente  

una planificación 
del profesor 
previamente al 
integrar 
dispositivos 
móviles en 
actividades  

 Combinado con 
la gamificación, 
puede 
beneficiar la 
cultura de 
pertenencia a la 
organización 
 

 Este método 
permite el 
aprendizaje 
instantáneo y 
es totalmente 
adaptable a 
casi cualquier 
proceso. 

Alcances  Utilice 
herramientas de 
comunicación 
sincrónicas y 
asincrónicas para 
garantizar un 
entorno de 
aprendizaje 
colaborativo y 
mejorar los 

 Cada alumno 
desarrolla su propio 
estilo de aprendizaje. 
 

 Los estudiantes 
deben investigar y 
encontrar información 
relevante en la web. 

 Especialmente 
para los 
estudiantes, el 
aprendizaje móvil 
tiende a apoyar 
el aprendizaje a 
medida que 
aumenta el uso 
de teléfonos 
móviles. 

 Con la 
aplicación de 
nuevas 
habilidades y 
recursos 
educativos, los 
estudiantes 
estarán más 
atentos y será 
más probable 
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2.2.11 Dimensión: Evaluación 

 

La evaluación es la finalización del proceso por la cual se comprueba el 

logro de los objetivos planteado desde el docente, pudiendo ser 

verdadero o falso, pero de acuerdo a la medición (…) la evaluación es 

una tarea que debe estar dentro del proceso de aprendizaje, ya que 

están involucrados los alumnos, docentes e instituciones (Bartolomei, 

Caram, Santos, Negreira, Pusineri,2015, p.46). 

 

2.2.11.1 Incremento del Rendimiento académico 
 

La evaluación no solamente es un formato con preguntas y respuestas, 

este es el proceso por el que sirve de elevar la calidad del aprendizaje y 

aumento del rendimiento de aprendizaje de los alumnos de igual modo se 

comprueba el conocimiento que se construye en los alumnos dentro del 

proceso de aprendizaje (Bartolomei, Caram, Santos, Negreira, 

Pusineri,2015, p.64). 

 

2.2.12 Dimensión: Tiempo de aprendizaje  

        

       Según Burkle (2011) indicó que  

procesos de 
gestión basados 
en competencias. 

que incorporen 
conocimientos 
más 
rápidamente. 

Limitaciones  El contacto físico 
entre profesor y 
alumno, para 
ejecutar una 
dinámica o 
interacción no es 
posible.  

 A diferencia del e-
learning, el estudiante 
no tiene comodidad 
de escoger propio 
horario, ni en donde 
recibir las clases.  

 Nunca será igual 
navegar por 
medio de una 
laptop ya que es 
más cómodo.  

 En cursos que 
tiene una alta 
complejidad 
pueden tener 
algunos 
problemas. 

Habilidades  El alumno pasa 
hacer el centro 
del aprendizaje 
ya que se auto 
gestiona con la 
colaboración del 
profesor . 

 Se utiliza en 
plataformas 
educativas  

 Se utiliza los 
celular o móviles 
, como 
plataforma 
educativa. 

 Ofrece un 
formato mucho 
más amigable y 
reconocible 
para las nuevas 
generaciones 
de nativos 
digitales o 
‘Generación 
Youtube’. 
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Entrevistó a sus estudiantes por la interacción de una plataforma 

en la cual todos coincidieron que el conocimiento previo ayudó 

demasiado en resolver el número de dudas ya que gracias a los 

materiales online se pudo reducir el tiempo y aumentar más en el 

aprendizaje (p.45). 

 

2.3 Formulación del problema 

 

2.3.1 Problema general 

¿En qué medida el desarrollo de un sistema microlearning con gamificación 

favorece para el aprendizaje del curso de aplicaciones técnicas de 

intervención? 

2.3.11  Problemas específicos 

 

a) ¿En qué medida el sistema microlearning con gamificación mejora el 

incremento del rendimiento académico en el curso aplicaciones técnicas de 

intervención? 

 

b) ¿En qué medida el sistema microlearning con gamificación mejora la 

reducción del tiempo de aprendizaje en el curso aplicaciones técnicas de 

intervención? 

 

2.4 Justificación del estudio 

 

2.4.1 Justificación teórica 

 

Según Bernal (2010) explicó que: 

El objetivo de la justificación teórica es generar una discusión 

normativa sobre el entendimiento, comparar una teoría, verificar 

teorías o elaborar epistemología del entendimiento verdadero 

(p.106). 
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En la investigación se pretende realizar con el objetivo de contribuir al 

entendimiento verdadero sobre la integración de herramientas tecnologías 

de un sistema web, enfocado en el aprendizaje en el curso de aplicaciones 

técnicas de intervención, los resultados de esta investigación podrán ser 

incorporados en conocimientos de las TIC el con motivo de presentar una 

propuesta a la solución tecnológica en el aprendizaje. 

 

2.4.2 Justificación metodológica 

 

La justificación metodológica de la investigación se ofrece cuando un 

proyecto se implementa de una manera nueva o cuando se implementa un 

nuevo esquema para producir conocimiento legítimo y confiable 

(Bernal,2010, p.107).  

 
El sistema mejorará el proceso de aprendizaje mediante métodos científicos 

ya que una vez se demuestra lo legítimo y confiabilidad en la cual podrían 

ser utilizables en diferentes trabajos de investigación. 

 

2.4.3 Justificación práctica 

Según Bernal (2010) considero que  

En una investigación obtiene una justificación práctica cuando se 

ejecuta y apoya a dar solución a un problema de igual manera 

plantea estrategias que se aplicará para contribuir a dar una 

solución (p.106). 

El presente sistema contribuirá en el sector académico, en la cual los 

resultados resolverán el problema de mejorar el proceso de aprendizaje. 

Este sistema beneficiará a los alumnos que participan en el proceso de 

aprendizaje. 
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2.5  Objetivos 

 

2.5.1 Objetivo general 

Demostrar en qué medida el desarrollo de un sistema microlearning con 

gamificación favorece para el aprendizaje en el curso de aplicaciones 

técnicas de intervención.  

2.5.2 Objetivos específicos 

Los objetivos específicos fueron los siguientes: 

a) Demostrar cómo el sistema microlearning con gamificación mejora el 

incremento del rendimiento académico en el curso de aplicaciones técnicas 

de intervención.  

b) Demostrar cómo el sistema microlearning con gamificación mejora la 

reducción del tiempo del aprendizaje en el curso de aplicaciones técnicas de 

intervención. 

2.6 Hipótesis 

 

2.6.1 Hipótesis general 

HG: El desarrollo de un sistema microlearning con gamificación favorece 

para el aprendizaje en el curso técnicas de intervención.  

2.6.2 Hipótesis específicas 

HE1: Un sistema microlearning con gamificación mejora el incremento del 

rendimiento académico en el curso de aplicaciones técnicas de intervención. 

HE2: Un sistema microlearning con gamificación mejora la reducción del 

tiempo del aprendizaje en el curso de aplicaciones técnicas de intervención. 
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3.1 Tipo y diseño de la investigación 

 

Según Fidias (2012) explicó que: 

La investigación experimental es un procedimiento en la cual se somete a 

un grupo de individuos en las precisas condiciones, estímulo (variable 

independiente), para examinar las reacciones que producen en una 

variable dependiente (p.34). 

Además, que es un plan comprendida para lograr los propósitos del estudio, 

donde se manipulan dos o más variables dependientes. 

Según Hernández, Fernández, Baptista (2010) indicó que:  

Los experimentos manipulan intervenciones que son denominadas 

variables independientes para obtener el resultado sobre la variable 

dependiente en una etapa de comprobación (p.121). 

El diseño de investigación es experimental de tipo cuasi- experimental ya que se 

utilizará la variable independiente (Sistema Microlearning con Gamificación) para 

obtener el resultado obtenido en una variable dependiente “aprendizaje”. 

3.1.11 Tipo y Nivel de Investigación 

 

La investigación descriptiva es la incorporación de procedimientos 

coherentes que logran detectar ciertos elementos, Según Fidias (2012) 

explicó que consiste en la particularidad de un acto, suceso o grupo con 

el objetivo de ordenar la estructura (p.24.) 

Según Hernández, Fernández, Baptista (2010) explicó que: 

Averiguan específicamente las propiedades, elementos y el 

contorno de personas, grupos, objetos o diferentes fenómenos 

que se controla un análisis esto quiere decir que el objetivo es 

medir o recoger información de una manera independiente o en 

conjunten las variables de la investigación (p. 80). 
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La investigación se realizará de tipo aplicada – y nivel descriptivo, ya que 

se trabajará sobre realidades de hechos y se caracterizará por presentar 

una interpretación correcta. 

 

3.2 Variables y operacionalización  
 

3.2.11 Variable Independiente  

   

Según Robbins (2004) explicó que: 

 

Una variable independiente es la razón supuesto de una alteración 

en la variable dependiente, además los investigadores aprenden el 

comportamiento que se engloba en la personalidad, inteligencia 

motivación y experiencia (p.607).   

 

La variable independiente es un sistema en la cual permite trabajar 

conectado a internet y hacer el registro respectivo. Este sistema estará 

enfocado en web que se apoya en servicios web para almacenar en una 

base de datos para obtener los resultados. 

 

3.2.12 Variable Dependiente 

 

“la variable dependiente es la variable que es afectado por una variable 

independiente, en otros términos, es la variable que sufre efecto y es 

analizado por el investigador” (Robbins,2004, p.607).   

 

La variable dependiente es el aprendizaje se mide a través de dos (02) 

dimensiones, que consisten en evaluación y tiempo de aprendizaje.  
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3.2.13 Matriz de Operacionalización de las variables 
 

 
Tabla 2 Matriz de operacionalización de las variables de la investigación 

 

 

Variable Definición conceptual Definición operacional  Dimensiones  Indicadores Instrumento 

Variable 

dependiente: 

Aprendizaje  

 

 

 

Se puede dividir en varias etapas 

de formación, y la proliferación de 

procesos complejos, incluida la 

consecuencia de nuevos procesos: 

motivación, interés, atención, 

adquisición, comprensión e 

introspección desarrollar, aplicar, 

transmitir, evaluar (Yañez,2016, 

p.1).  

 

 

 

La variable aprendizaje se 

medirá a través de dos 

dimensiones, evaluación, 

tiempo de aprendizaje. 

 

  

Evaluación 

(Bartolomei, 

Caram, Santos, 

Negreira, 

Pusineri,2015, 

p.15). 

  

 

Incremento 

del 

rendimiento 

académico 

 

 

Ficha de 

observación 

 Tiempo de 

aprendizaje  

(Bartolomei, 

Caram, Santos, 

Negreira, 

Pusineri,2015, 

p.15). 

 

Reducción 

del tiempo de 

aprendizaje 

 

 

Ficha de 

observación 
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3.3 Población, muestra y muestreo 
 

3.3.1 Población 
 

La población se entiende por un conjunto de fundamentos que tienen entre una 

o más elementos en común donde se desea conocer la investigación. Según 

Pineda (1994) nos explicó que el espacio o la población pueden incluir personas, 

animales, registros médicos, nacimientos, muestras de laboratorio y accidentes 

de tráfico (p.108). 

En la siguiente investigación, se utilizará como población en los alumnos que 

están cursando en el curso de aplicaciones técnicas de intervención en un total 

de 20 alumnos.  

3.3.2 Muestra 
 

Según Hernández, Fernández y Baptista (2010) indicaron que: 

Es la cantidad de un subgrupo de la población total de la investigación por 

la cual se recolecta los datos además se define y se delimita la precisión 

ya que es representativo de toda la población (p.173). 

Debido a ser una población menor, se tomará toda la población que en este caso 

será el grupo de 20 alumnos. 

3.3.3 Muestreo 
 

Según Pimienta (2000) el muestreo “tiene como prioridad estudiar de su técnica 

para escoger y examinar en una parte que se considere representativo de la 

población de la investigación por la cual se hace una deducción dentro del total. 

Para esta investigación no se utilizará ningún tipo de muestreo ya que se aplicará 

el análisis estadístico a toda la población para ambos indicadores.  

3.4 Técnicas e instrumentos de recolección de datos 
 

3.4.1 Observación 
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Organizar los procesos de atención, recolección, selección y registro de 

datos por la cual se investiga según Hernández, Fernández y Baptista (2010) 

explicó que la observación es un registro organizado, confiable y válido en 

procedimientos y etapas observables partiendo desde la cantidad de 

categorías y subcategorías (p. 260). 

3.4.2 Ficha de registro 
 

Es un documento donde se detalla las cantidades a medir de acuerdo a los 

indicadores de la investigación como se puede observar en los anexos 

(anexos 2 y 3). 

 

3.4.3 Validez 
 

Según Ñaupas et al. (2014) indicó que  

es la congruencia de un instrumento para medir por ello se refiere a 

la precisión lo que se propone medir ya que la eficiencia del 

instrumento describe el atributo que le interesa al investigador 

(p.2015). 

3.4.4 Confiabilidad  
 

Según Hernández, Fernández y Baptista (2010) mencionó que la 

confiabilidad del dispositivo se refiere al grado en que la aplicación repetida 

al mismo individuo o sujeto puede lograr los mismos resultados (p.200). 

En esta investigación no se usó cuestionarios, sino que se están utilizando 

fichas de registro en la cual no merece cálculo de la confiabilidad en la cual, 

Sin embargo, cabe resaltar que se está utilizando un nivel de confianza de 

95% en la aplicación de las pruebas estadísticas. 

3.5 Procedimientos 
 

En coordinación con la Jefa del área académica del instituto se implemento el 

sistema microlearning con gamificación y se paso a obtener una muestra de 20 

alumnos. La muestra se sometio a una prueba de conocimiento para medir si el 
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aprendizaje fue significativo, en la cual se escogio dos grupos de formacion de 

10 alumnos que estaban cursando el curso de Aplicaciones Técnicas de 

Intervención en la cual el primer grupo A sin el sistema implementado y el 

segundo grupo B con el sistema implementado en la cual se midio el incremento 

del rendimiento academico y el tiempo de aprendizaje. 

3.6 Métodos de análisis de datos 
 

Según Hernández, Fernández y Baptista (2010) “como prioridad el primer 

proceso es obtener los datos que se consigue desde las variables” (p.280). 

En esta investigación se aplicará de tipo cuantitativo, ya que la investigación es 

de tipo experimental de tal manera se pueda responder a las hipótesis 

planteadas en la investigación. 

Según Castañeda, Cabrera. Navarro y Vries (2010) explicó que el SPSS son: 

Procedimientos estadísticos son herramientas útiles en diferentes 

organizaciones o investigaciones para poder desarrollar y obtener 

resultados desde la base de datos en diferentes aplicaciones prácticas de 

la investigación (p.15).  

En este trabajo de investigación se aplicará la estadística inferencial en la cual 

se utilizará el software Spss Statistic para poder procesar los datos y generar los 

resultados estadísticos. 

Para la prueba de pre-test y post- test en esta investigación se utilizará el método 

de prueba de normalidad para saber el tipo de datos que se manejó en la 

siguiente investigación. 

3.6.1 Shapiro wilk 
 

La prueba de Shapiro y Wilk según Yamanappa, Sudeep, y Rajan (2018) 

explicó que: 

Se restringió que originalmente para muestras de menos de 50. Esta 

prueba fue la primera prueba que pudo detectar desviaciones de la 

normalidad debido a asimetría o curtosis, o ambas (p.25). 
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3.6.2 Prueba de Wilcoxon 

 

Según Cruz et al. (2014) explicó que  

La prueba de rango con signo de Wilcoxon tiene en cuenta 

información sobre el signo de la diferencia y la magnitud de la 

diferencia entre los pares. La prueba de ubicación firmada de 

WilCoxon es superior a la prueba de ubicación firmada porque 

contiene información detallada sobre los datos. (p.202). 

3.6.3 Prueba de T Student  

 

Según Sánchez (2015) indicó que  

La prueba t de Student se diseñó originalmente para probar las 

diferencias entre dos pequeñas muestras independientes con 

varianzas uniformes y distribuidas normalmente (p.59). 

 

3.7 Aspectos éticos 
 

En esta investigación que está relacionado con el aprendizaje se ha respetado 

la conformidad de los resultado y datos citados por los autores y empresas 

involucradas en la cual se tomará la mayor reservación de la información que se 

ha podido obtener en la empresa. 
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En el presente capítulo se detalla los resultados obtenidos de la investigación en 

los indicadores de “incremento del rendimiento académico” y “reducción del 

tiempo de aprendizaje” además se realiza el procesamiento de los datos 

obtenidos con el software IBM SPSS Statistics v.25. 

4.2 Análisis Descriptivo  
 

En el estudio se procede a ejecutar la prueba de pre test antes de haber 

desarrollado el sistema web y luego de su implementación se procedió a ejecutar 

un post test para poder evaluar los resultados obtenidos y en que favorece el 

sistema microlearning con gamificación para el proceso del aprendizaje en Dau 

escuela de vida centro de formación.  

Indicador: Incremento del rendimiento académico   

Pre test 

Los resultados del análisis descriptivo en el indicador incremento del rendimiento 

académico que se realizó en un grupo de control y experimental antes de utilizar 

el sistema que se evidencia en la tabla 3 y tabla 4. 

Grupo control 

 

 

 
 

 

Grupo Experimental 

Estadísticos descriptivos 

 N Mínimo Máximo Media 

Desv. 

Desviación 

IRAPretesExperimental 10 9 13 10,80 1,229 

N válido (por lista) 10     

Estadísticos descriptivos 

 N Mínimo Máximo Media 

Desv. 

Desviación 

IRAPretestControl 10 9 12 10,50 ,972 

N válido (por lista) 10     

Tabla 3 Análisis descriptivo pre test incremento rendimiento académico (Grupo 

control) 

Tabla 4 Análisis descriptivo pre test incremento rendimiento académico (Grupo 

experimental) 
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Para el indicador incremento del rendimiento académico (grupo control) en el 

proceso de aprendizaje, se obtiene un pre test de un valor medio de 10,5 y en el 

(Grupo experimental) de la misma manera se obtiene un valor medio de 10,8 

como se muestra en la tabla 3 y 4 además que en el grupo de control el mínimo 

es de 9 y el máximo 12 y el grupo experimental el mínimo es de 9 y el máximo 

es de 13. 

Post test 

Los resultados del análisis descriptivo en el indicador incremento del rendimiento 

académico que se realizó en un grupo de control y experimental después de 

utilizar el sistema que se evidencia en la tabla 5 y tabla 6. 

Grupo control 

 
 

 
 

 

 
 

Grupo Experimental 

Estadísticos descriptivos 

 N Mínimo Máximo Media 

Desv. 

Desviación 

IRAPosttestExperimental 10 16 18 17,10 ,738 

N válido (por lista) 10     

 

Tabla 6 Análisis descriptivo post test incremento rendimiento académico (Grupo 
experimental) 

 
Para el indicador incremento del rendimiento académico (grupo control) en el 

proceso de aprendizaje, se obtiene un post test de un valor medio de 11,10 y en 

el (Grupo experimental) se obtiene un valor medio de 17,10 como se muestra en 

la tabla 5 y 6 además que el mínimo es de 10 y el máximo 13 en el grupo de 

Estadísticos descriptivos 

 N Mínimo Máximo Media 

Desv. 

Desviación 

IRAPosttestControl 10 10 13 11,10 ,994 

N válido (por lista) 10     

Tabla 5 Análisis descriptivo post test incremento rendimiento académico (Grupo 

control) 
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control y en el grupo experimental se obtiene como mínimo 16 y como máximo 

18. 

Indicador: Reducción del tiempo de aprendizaje   

Pre test  

Los resultados del análisis descriptivo en el indicador reducción del tiempo de 

aprendizaje que se realizó en un grupo de control y experimental antes de utilizar 

el sistema que se evidencia en la tabla 7 y tabla 8. 

 

Grupo control 

 

 
Grupo experimental 

 

Estadísticos descriptivos 

 N Mínimo Máximo Media 

Desv. 

Desviación 

RTAPrestesExperimental 10 12 14 13,00 ,943 

N válido (por lista) 10     
 

Tabla 8 Análisis descriptivo pre test reducción del tiempo de aprendizaje (Grupo 
experimental) 

 

Para el indicador reducción del tiempo de aprendizaje (grupo control) en el 

proceso de aprendizaje, se obtiene en el pre test el valor medio de 13,20 y en el 

(Grupo experimental) se obtiene un valor medio de 13 como se muestra en la 

tabla 7 y 8 además que el mínimo es de 12 y el máximo 14 en el grupo de control 

y en el grupo experimental se obtiene como mínimo 12 y como máximo 14. 

 

Estadísticos descriptivos 

 N Mínimo Máximo Media 

Desv. 

Desviación 

RTAPrestestControl 10 12 14 13,20 ,919 

N válido (por lista) 10     

Tabla 7 Análisis descriptivo pre test reducción del tiempo de aprendizaje (Grupo 

control) 
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Post test  

Los resultados del análisis descriptivo en el indicador reducción del tiempo de 

aprendizaje que se realizó en un grupo de control y experimental después de 

utilizar el sistema que se evidencia en la tabla 9 y tabla 10. 

Grupo control 

 

Estadísticos descriptivos 

 N Mínimo Máximo Media 

Desv. 

Desviación 

RTAPosttestControl 10 11 14 12,60 ,843 

N válido (por lista) 10     

 

Tabla 9 Análisis descriptivo post test reducción del tiempo de aprendizaje 
(Grupo control) 

 
Grupo experimental 

 

 

 

 

 

 

Para el indicador incremento del rendimiento académico (grupo control) en el 

proceso de aprendizaje, se obtiene un post test de un valor medio de 11,60 y en 

el (Grupo experimental) se obtiene un valor medio de 5,60 como se muestra en 

la tabla 9 y 10 además que el mínimo es de 11 y el máximo 14 en el grupo de 

control y en el grupo experimental se obtiene como mínimo 5 y como máximo 7. 

4.3 Prueba de normalidad  
 

Se procedió realizar la prueba de normalidad, cuando el tamaño de la muestra 

es pequeño, n<50, se usa la prueba de Shapiro-Wilk para probar la normalidad, 

y establecer si la muestra es normal o no, en la cual se utilizó el procedimiento 

Estadísticos descriptivos 

 N Mínimo Máximo Media 

Desv. 

Desviación 

RTAPostestExperimental 10 5 7 5,60 ,699 

N válido (por lista) 10     

Tabla 10 Análisis descriptivo post test  reducción del tiempo de aprendizaje 

(Grupo experimental) 
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de Shapiro-wilk en los indicadores incremento del rendimiento académico y la 

reducción del tiempo de aprendizaje de modo que se logró obtener a 

continuación los resultados. 

Si:  

Sig. < 0.05 adopta una distribución no normal.  

Sig. ≥ 0.05 adopta una distribución normal 

Indicador: Incremento del rendimiento Académico  

Pre test  

En el presente resultado del indicador incremento del rendimiento académico 

que se realizó en un grupo de control y experimental se muestra los resultados 

en la tabla 11. 

 

Pruebas de normalidad 

 

Grupo 

Shapiro-Wilk 

 
Estadístico gl Sig. 

Pretest control ,868 10 ,095 

experimental ,886 10 ,152 

 

 

 

 

Tabla 11 Prueba de normalidad pre test grupo control y experimental 
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Como se observa en la tabla 11 el nivel de significancia en el pre test es de ,095 

en el grupo control y ,152 en el grupo experimental ya que ambos grupos su nivel 

de significancia son mayores a 0,05 por lo tanto el indicador seguirá siendo una 

distribución normal. 

Post test  

En los presente resultados del indicador incremento del rendimiento académico 

que se realizó en un grupo de control y experimental se muestra los resultados 

en la tabla 12.  

 

Pruebas de normalidad 

 

Grupo 

Shapiro-Wilk 

 
Estadístico gl Sig. 

Postest control ,924 10 ,389 

experimental ,911 10 ,287 

                   

Tabla 12 Prueba de normalidad post test grupo control y experimental 

 

Figura 6 Histograma Incremento del rendimiento académico pre test 

(Grupo Control) 

Figura 7 Histograma Incremento del rendimiento académico pre test 

(Grupo Experimental) 
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Figura 8 Histograma Incremento del rendimiento académico post test (Grupo 

Control) 

 

 
Figura 9 Histograma Incremento del rendimiento académico post test (Grupo 

Experimental) 
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Como se observa en la tabla 12 el nivel de significancia en el post test es de 

0,389 en el grupo control y 0,287 en el grupo experimental ya que ambos grupos 

su nivel de significancia son mayores a 0,05 por lo tanto el indicador seguirá 

siendo una distribución normal. 

Indicador:  reducción del tiempo de aprendizaje   

Pre test  

En el presente resultado del indicador reducción del tiempo de aprendizaje que 

se realizó en un grupo de control y experimental se muestra los resultados en la 

tabla 13. 

 

 
 

 

 

 

 

 
Figura 10 Histograma reducción del tiempo de aprendizaje pre test (Grupo 

Control) 

 

Pruebas de normalidad 

 

Grupo 

Shapiro-Wilk 

 
Estadístico gl Sig. 

RPretest control ,756 10 ,004 

experimental ,769 10 ,006 

Tabla 13 Prueba de normalidad pre test grupo control y experimental 
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Figura 11 Histograma reducción del tiempo de aprendizaje pre test (Grupo 

Experimental) 

 

Como se observa en la tabla 13 el nivel de significancia en el pre test es de 0,004 

en el grupo control y 0,006 en el grupo experimental ya que ambos grupos su 

nivel de significancia son menores a 0,05 por lo tanto el indicador será una 

distribución no normal. 

Post test  

En los presente resultados del indicador reducción del tiempo de aprendizaje que 

se realizó en un grupo de control y experimental se muestra los resultados en la 

tabla 14. 

 

 

 

 
 

 

Pruebas de normalidad 

 

Grupo 

Shapiro-Wilk 

 
Estadístico gl Sig. 

RPostest control ,781 10 ,008 

experimental ,781 10 ,008 

Tabla 14 Prueba de normalidad post test grupo control y experimental 
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Figura 12 Histograma reducción del tiempo de aprendizaje post test (Grupo 

Control) 
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Figura 13 Histograma reducción del tiempo de aprendizaje post test (Grupo 

Experimental) 

 

 
Como se observa en la tabla 14 el nivel de significancia en el post test es de 

0,008 en el grupo control y 0,008 en el grupo experimental ya que ambos grupos 

su nivel de significancia son menores 0,05 por lo tanto el indicador es una 

distribución no normal. 

 

4.4 Prueba de hipótesis 

 

Indicador: Incremento del rendimiento Académico  

En la prueba de hipótesis, como la distribución es de una muestra es normal, se 

aplicó una prueba de estadística t student en la cual obtenemos los siguientes 

resultados.  

 

Plantear hipótesis  
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Hipótesis Alterna (H1) Un sistema microlearning con gamificación mejora el 

incremento del rendimiento académico en el curso aplicaciones técnicas de 

intervención. 

Hipótesis Nula(H0) Un sistema microlearning con gamificación no mejora el 

rendimiento académico en el curso aplicaciones técnicas de intervención. 

 

 

Estadísticas de grupo 

 

Grupo N Media 

Desv. 

Desviación 

Desv. Error 

promedio 

Pretest control 10 10,50 ,972 ,307 

experimental 10 11,10 ,994 ,314 

Postest control 10 10,80 1,229 ,389 

experimental 10 17,70 ,949 ,300 

 

 
 

Prueba de muestras independientes 

 

Prueba de 

Levene de 

igualdad de 

varianzas prueba t para la igualdad de medias 

F Sig. t gl 

Sig. 

(bilateral) 

Diferencia 

de medias 

Diferencia 

de error 

estándar 

95% de intervalo de 

confianza de la 

diferencia 

Inferior Superior 

Pretest Se asumen 

varianzas 

iguales 

,059 ,811 -1,365 18 ,000 -,600 ,440 -1,524 ,324 

No se 

asumen 

varianzas 

iguales 

  

-1,365 17,990 ,000 -,600 ,440 -1,524 ,324 

Postest Se asumen 

varianzas 

iguales 

,875 ,362 -

14,052 

18 ,000 -6,900 ,491 -7,932 -5,868 

Tabla 15 Estadística de grupo Pre test y post test (Grupo control y experimental) 

indicador incremento del rendimiento académico 
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No se 

asumen 

varianzas 

iguales 

  

-

14,052 

16,913 ,000 -6,900 ,491 -7,936 -5,864 

 
 

Tabla 16 Prueba de muestras independientes Pre test y post test (Grupo control 
y experimental) indicador incremento del rendimiento académico 

 

Por esta razón, se rechaza la Tomando en cuenta lo siguiente: 

Si p < 0.05 se descarta H0 

Si p > 0.05 se acepta H0 

 

Interpretación: 

En los resultados se muestra, el valor de Sig. (bilateral) es 0 que es menor a 0,05 

por la cual se rechaza la hipótesis nula y se acepta la hipótesis alterna: Un 

sistema microlearning con gamificación mejora el incremento del rendimiento 

académico en el curso aplicaciones técnicas de intervención. 

Análisis comparativo  
 

Se realizó un análisis para el indicador incremento del rendimiento académico 

con la comparación de la media del indicador antes del uso del sistema y 

después del uso del sistema tanto en el grupo de control como el grupo 

experimental, en el grupo de control no hay una mejora con respecto al 

incremento del rendimiento académico, en el grupo experimental podemos lograr 

ver que se pudo optimizar un 58% como se muestra en la figura 14 y 15. 
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Figura 14 Gráfico comparativo incremento del rendimiento académico pre test y 

post test (Grupo control) 

 

 

Figura 15 Gráfico comparativo incremento del rendimiento académico pre test y 
post test (Grupo experimental) 

 

Indicador: Reducción del tiempo de aprendizaje  

En la prueba de hipótesis, como la distribución es de una muestra no normal, se 

aplicó una prueba de estadística wilcoxon en la cual obtenemos los siguientes 

resultados.  

10.5 11.1

Pretest control Posttest control

Series1

10.8

17.1

Pretest control Posttest control

Series1

Optimización 

58%

Optimización 

5% 
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Plantear hipótesis  

 

Hipótesis Alterna (H1) Un sistema microlearning con gamificación mejora la 

reducción del tiempo de aprendizaje en el curso aplicaciones técnicas de 

intervención. 

Hipótesis Nula(H0) Un sistema microlearning con gamificación mejora la 

reducción del tiempo de aprendizaje en el curso aplicaciones técnicas de 

intervención. 

 

 

 

 

 

 

Tabla 17 Estadístico de prueba wilcoxon pre test y post test (Grupo 
experimental) 

Por esta razón, se rechaza la Tomando en cuenta lo siguiente: 

Si p < 0.05 se descarta H0 

Si p > 0.05 se acepta H0 

 

Interpretación: 

En los resultados se muestra, el valor de Sig. (bilateral) es 0,005 que es menor 

a 0,05 por la cual se rechaza la hipótesis nula y se acepta la hipótesis alterna: 

Un sistema microlearning con gamificación mejora la reducción del tiempo de 

aprendizaje en el curso aplicaciones técnicas de intervención. 

 

 

 

 

Estadísticos de pruebaa 

 RTAPostestExperimental - RTAPrestesExperimental 

Z -2,827b 

Sig. asintótica(bilateral) ,005 
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Análisis comparativo  
 

Se realizó un análisis para el indicador reducción del tiempo de aprendizaje con 

la comparación de la media del indicador antes del uso del sistema y después 

del uso del sistema tanto en el grupo de control como el grupo experimental, en 

el grupo de control no hay una mejora con respecto al reducción del tiempo de 

aprendizaje, en el grupo experimental podemos lograr ver que se pudo optimizar 

un 58% como se muestra en la figura 14 y 15. 

 

 

Figura 16 Gráfico comparativo reducción del tiempo de aprendizaje pre test y 
post test (Grupo control) 

 

 

Figura 17 Gráfico comparativo reducción del tiempo de aprendizaje  pre test y 
post test (Grupo control) 

Pretest control Posttest control

13.2 12.6

Optimización 5%

Pretest experimental Posttest experimental

13.4

5.6

Optimización 

58% 
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V. DISCUSIÓN 
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En los siguientes resultados obtenidos en la investigación, luego de procesar los 

datos en los análisis de los indicadores del incremento del rendimiento 

académico y la reducción del tiempo del aprendizaje en la cual fue conformada 

por una población de 20 alumnos dividido en dos grupos (experimental y control) 

en la primera hipótesis se indica el incremento del rendimiento académico , se 

observó en el grupo control el antes por la cual obtuvieron un promedio 10.5 en 

los exámenes y en él después obtuvieron un promedio de 11.1 y en el grupo 

experimental el antes sin sistema obtuvieron un promedio de 10.8 y en el 

después con sistema obtuvieron un promedio de 17.1 en los exámenes por lo 

tanto se rechaza la hipótesis nula y en conclusión  el uso del sistema 

microlearning con gamificación mejora el incremento del rendimiento académico 

en el curso de aplicaciones técnicas de intervención así mismo se toma como 

referencia a Ahmad(2018) que aplicar la gamificación como técnica de 

enseñanza y aprendizaje en la cual fue integrado con microlearning como una 

nueva metodología de enseñanza , en los resultados obtenidos en sus 

evaluación de los exámenes aplicado al grupo A y grupo B se mejoró los 

resultados del examen ya que el grupo A obtuvo una media de 17.98 sin embargo 

en el grupo B con la enseñanza tradicional sin sistema obtuvo una media de 

14,28. La diferencia entre estos estudios se observó que lograron obtener una 

diferencia entre sus dos grupos que fue 3.7 que es igual a 14.8% mientras que 

en el presente estudio la diferencia entre los dos grupos fue de 6 que es igual a 

30% , además el autor Ahmad desarrollo gamificación enfocado en cursos de TI 

mientras en el presente estudio estuvo enfocado en cursos de logoterapia por la 

cual la complejidad de ciertos temas no eran iguales pero con resultados 

favorables. 

En la segunda hipótesis se refiere al indicador reducción del tiempo de 

aprendizaje en la cual se observa en los resultados que en el grupo de control 

sin sistema se obtuvo un promedio de 13.2 horas y después se obtuvo un 

promedio de 12.6 horas mientras en el grupo experimental el antes sin sistema 

obtuvieron 13.4 horas y después con sistema obtuvieron un promedio de 5.6 

horas. Por lo tanto, se rechaza la hipótesis nula concluyendo que el uso de un 

sistema microlearning con gamificación mejora la reducción del tiempo de 

aprendizaje en el curso de aplicaciones técnicas de intervención.  
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VI. CONCLUSIONES 
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Las conclusiones se muestran a continuación: 
 

1. Se concluyó que el incremento del rendimiento académico aumentó 

significativamente en el grupo experimental, antes de usar el sistema 

obtuvieron un promedio 10.8 y después de usar el sistema obtuvieron un 

promedio de 17.1, a la vez en el grupo de control donde no se utilizó el 

sistema no hubo un cambio significativo, con estos resultados se ha 

concluido que existe un incremento del 58% en el rendimiento académico 

de los alumnos. 

 

2. Se concluyó que la reducción del tiempo de aprendizaje redujo 

significativamente en el grupo experimental, antes de usar el sistema 

obtuvieron un promedio 13.4 horas y después de usar el sistema 

obtuvieron un promedio de 5.6 horas, a la vez en el grupo de control donde 

no se utilizó el sistema no hubo un cambio significativo con estos 

resultados se ha concluido que existe una reducción del 58% en el tiempo 

de aprendizaje de los alumnos. 

 

3. De acuerdo con los resultados obtenidos dentro de la investigación se 

concluyó que un sistema microlearning con gamificación favorece para el 

aprendizaje en el curso de aplicaciones técnicas de intervención ya que 

tiene un gran efecto significativamente en sus indicadores de incremento 

del rendimiento académico y reducción del tiempo de aprendizaje. 
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VII. RECOMENDACIONES 
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1. Incrementar más cursos y temas durante la formación y así poder hacer 

el sistema más utilizable.  

 

2. Se recomienda aplicar el estudio a otras instituciones educativas o 

universidades con una muestra de mayor tamaño y así mismo obtener 

resultados de mayor efecto. 

 

3. Se recomienda la integración de un servidor de videos especialmente 

para las píldoras informáticas y así mismo lograr obtener una mejor 

interacción de multimedia. 

 

4. Realizar copias de seguridad de los archivos y la base de datos de su 

servidor con regularidad, con la finalidad de rescatar la mayor parte de la 

información si ocurre un accidente en el servidor. 

 

5. Implementar un aplicativo móvil, por la cual permite a los alumnos 

acceder en todo momento con una mejor interacción de enseñanza. 
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ANEXOS 
Anexo 1: Matriz de consistencia 

Título: 

Sistema Microlearning con gamificación para el aprendizaje en el curso de Aplicaciones Técnicas de 

Intervención   

 

Problema 

General Objetivo General 

Hipótesis 

General Variable 

Dimensione

s Indicadores Metodología 

¿En qué medida 

el desarrollo de 

un sistema 

microlearning con 

gamificación 

favorece para el 

aprendizaje en el 

curso de 

aplicaciones 

técnicas de 

intervención?   

Demostrar en qué 

medida el 

desarrollo de un 

sistema 

microlearning con 

gamificación 

favorece para el 

aprendizaje en el 

curso de 

aplicaciones 

técnicas de 

intervención.  

 

El desarrollo 

de un sistema 

microlearning 

con 

gamificación 

favorece para 

el aprendizaje 

en el curso de 

aplicaciones 

técnicas de 

intervención.  

 

      

Tipo de Investigación 

-Aplicada 

 

Nivel de Investigación 

Experimental 

 

Diseño 

Cuasi-Experimental 

 

Método de Análisis  

-Cuantitativo 

 

Técnicas 

-La observación 

 
Problemas 

Específicos 

Objetivos 

Específicos 

Hipótesis 

Específicos       



 

 

¿En qué medida 

el sistema 

microlearning con 

gamificación 

mejora el 

incremento del 

rendimiento 

académico en el 

curso de 

aplicaciones 

técnicas de 

intervención ? 

Demostrar cómo 

el sistema 

microlearning con 

gamificación 

mejora el 

incremento del  

rendimiento 

académico en el 

curso de 

aplicaciones 

técnicas de 

intervención. 

Un sistema 

microlearning 

con 

gamificación 

mejora el 

incremento 

del 

rendimiento 

académico en 

el curso de 

aplicaciones 

técnicas de 

intervención. 

 

 

 

Aprendizaje 

 

 

Evaluación 

(Bartolomei, 

Caram, 

Santos, 

Negreira, 

Pusineri,201

5, p.15) 

Incremento del 

rendimiento 

académico. 

(Bartolomei, 

Caram, 

Santos, 

Negreira, 

Pusineri,2015, 

p.15) 

 

Instrumento  

-Ficha de Observación 

¿En qué medida 

el sistema 

microlearning con 

gamificación 

mejora la 

reducción del 

tiempo de 

aprendizaje en el 

curso de 

aplicaciones 

técnicas de 

intervención ? 

Demostrar cómo 

el sistema 

microlearning con 

gamificación 

mejora la 

reducción del 

tiempo de 

aprendizaje en el 

curso de 

aplicaciones 

técnicas de 

intervención.  

 Un sistema 

microlearning 

con 

gamificación 

mejora la 

reducción del 

tiempo de 

aprendizaje 

en el curso de 

Aplicaciones 

técnicas de 

intervención. 

 

Tiempo de 

aprendizaje  

 

Reducción del 

tiempo de 

aprendizaje 

 



 

 

Anexo 2 Ficha de observación – Incremento del rendimiento académico 

Ficha de observación para los indicadores 

Investigador Christian Junior Chaccha Chavez 

Institución donde se 
investiga  

Dau escuela de vida centro de formación  

Indicadores observados: Incremento del rendimiento académico 

    Grupo control 

Nª Fecha de registro  
Nombre 
Usuario 

Pre test Grupo 
control  

Post test Grupo 
control  

1 8/11/2019-15/11/2019 Alumno 1 11 11 

2 8/11/2019-15/11/2019 Alumno 2 9 10 

3 8/11/2019-15/11/2019 Alumno 3 10 12 

4 8/11/2019-15/11/2019 Alumno 4 11 13 

5 8/11/2019-15/11/2019 Alumno 5 12 11 

6 8/11/2019-15/11/2019 Alumno 6 11 11 

7 8/11/2019-15/11/2019 Alumno 7 11 12 

8 8/11/2019-15/11/2019 Alumno 8 11 11 

9 8/11/2019-15/11/2019 Alumno 9 10 10 

10 8/11/2019-15/11/2019 Alumno 10 9 10 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

  

Ficha de observación para los indicadores 

Investigador Christian Junior Chaccha Chavez 

Institución donde se 
investiga  

Dau escuela de vida centro de formación  

Indicadores 
observados: 

Incremento del rendimiento académico 

    Grupo experimental 

Nª Fecha de registro  
Nombre 
Usuario 

Pre test Grupo 
experimental  

Post test Grupo 
experimental 

1 
8/11/2019-
15/11/2019 Alumno 11 10 17 

2 
8/11/2019-
15/11/2019 Alumno 12 9 18 

3 
8/11/2019-
15/11/2019 Alumno 13 10 17 

4 
8/11/2019-
15/11/2019 Alumno 14 11 16 

5 
8/11/2019-
15/11/2019 Alumno 15 12 17 

6 
8/11/2019-
15/11/2019 Alumno 16 10 16 

7 
8/11/2019-
15/11/2019 Alumno 17 12 17 

8 
8/11/2019-
15/11/2019 Alumno 18 11 18 

9 
8/11/2019-
15/11/2020 Alumno 19 13 18 

10 
8/11/2019-
15/11/2021 Alumno 20 10 17 



 

 

Anexo 3 Ficha de observación – Reducción del tiempo de aprendizaje 

 

 

 

 

 

Ficha de observación para los indicadores 

Investigador Christian Junior Chaccha Chavez 

Institución donde se 
investiga  

Dau escuela de vida centro de formación  

Indicadores observados: Reducción del tiempo de aprendizaje 

    Grupo Control 

Nª Fecha de registro  Nombre Usuario Pre test (horas) 
Post 

test(horas) 

1 8/11/2019-15/11/2019 Alumno 1 12 13 

2 8/11/2019-15/11/2019 Alumno 2 14 14 

3 8/11/2019-15/11/2019 Alumno 3 12 13 

4 8/11/2019-15/11/2019 Alumno 4 14 11 

5 8/11/2019-15/11/2019 Alumno 5 14 13 

6 8/11/2019-15/11/2019 Alumno 6 13 12 

7 8/11/2019-15/11/2019 Alumno 7 12 12 

8 8/11/2019-15/11/2019 Alumno 8 14 12 

9 8/11/2019-15/11/2019 Alumno 9 13 13 

10 8/11/2019-15/11/2019 Alumno 10 14 13 



 

 

Ficha de observación para los indicadores 

Investigador Christian Junior Chaccha Chavez 

Institución donde se investiga  Dau escuela de vida centro de formación  

Indicadores observados: Reducción del tiempo de aprendizaje 

    Grupo Experimental 

Nª Fecha de registro  Nombre Usuario Pre test (horas) Post test(horas) 

1 8/11/2019-15/11/2019 Alumno 1 14 5 

2 8/11/2019-15/11/2019 Alumno 2 13 6 

3 8/11/2019-15/11/2019 Alumno 3 13 5 

4 8/11/2019-15/11/2019 Alumno 4 14 5 

5 8/11/2019-15/11/2019 Alumno 5 14 6 

6 8/11/2019-15/11/2019 Alumno 6 13 5 

7 8/11/2019-15/11/2019 Alumno 7 14 5 

8 8/11/2019-15/11/2019 Alumno 8 13 6 

9 8/11/2019-15/11/2019 Alumno 9 14 7 

10 8/11/2019-15/11/2019 Alumno 10 12 6 

 

 

 

 

 



 

 

 

Anexo 4 Cronograma 

N° Actividad Inicio Fin 

Sistema microlearning con gamificación para 
el aprendizaje del curso de Aplicaciones 

Técnicas de Intervención  
 

07/09/2019 - 

1 Fase 1: Concebir  idea de investigación  07/09/2019 12/09/2019 

2 Búsqueda de posibles temas de 

investigación  

07/09/2019 12/09/2019 

3 Fase 2: Búsqueda de problema de 

investigación 

15/09/2019 18/10/2019 

4 Establecer problemática de la 

investigación 

15/09/2019 15/09/2019 

5 Desarrollo de problema de investigación 15/09/2019 16/09/2019 

6 Justificación de proyecto de investigación 15/09/2019 18/09/2019 

7 Fase 3: Elaboración de matriz de 

consistencia 

18/09/2019 30/09/2019 

8 Definición de problema, objetivos e 

hipótesis 

18/09/2019 20/09/2019 

9 Definición de dimensiones e indicadores  19/09/2019 24/09/2019 

10 Definición de instrumentos de medición  24/09/2019 30/09/2019 

11 Fase 4: Aprobación de proyecto de 

investigación 

7/10/2019 22/10/2019 

12 Sustentación de proyecto de 

investigación 

20/10/2019 20/10/2019 

13 Levantamiento de observaciones de 

proyecto de investigación 

21/10/2019 22/10/2019 

14 Aprobación de proyecto de investigación 22/10/2019 22/10/2019 

15 Fase 5: Elaboración de instrumento de 

medición 

22/10/2019 23/10/2019 

16 Ficha de evaluación para medir 

incremento del  rendimiento académico 

22/10/2019 23/10/2019 



 

 

17 Ficha de evaluación para la reducción del 

tiempo de aprendizaje  

22/10/2019 23/10/2019 

18 Fase 7: Elaboración del  sistema 09/09/2019 14/11/2019 

19 Desarrollo de base de datos 09/09/2019 16/09/2019 

20 Desarrollo del sistema 16/09/2019 14/11/2019 

21 Fase 8: Elaboración de anexos 14/11/2019 30/11/2019 

22 Arquitectura tecnológica  15/11/2019 16/11/2019 

23 Elaboración de metodología de desarrollo  

Scrum 

16/11/2019 30/10/2019 

24 Scrum  (Requerimientos, prototipos y 

arquitectura) 

16/11/2019 16/11/2019 

25  Scrum  (Base de datos) 16/11/2019 16/11/2019 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Anexo 5 Examen de conocimiento 

 



 

 

 

 



 

 

 

 



 

 

 

 



 

 

 

Anexo 6 Permiso de la investigación 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

Anexo 7 Arquitectura Tecnológica 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 18 Arquitectura Tecnológica del Sistema 



 

 

Anexo 8 Metodología de desarrollo 

METODOLOGÍA DEL DESARROLLO 

Introducción 

Este documento describe la implementación de la metodología de trabajo Scrum, para 

el desarrollo sistema microlearning con gamificación para el aprendizaje en el curso de 

aplicaciones técnicas de intervención. 

La propuesta de scrum consiste en realizar entregas potencialmente utilizables de 

forma iterativa e incremental, en periodos de 2 a 4 semanas denominadas “Sprint”. Para 

lograrlo, establece ciertas pautas organizativas, a simple modo de guía y no de 

reglamento. 

Alcance 

Considerando lo analizado del objetivo específico, se cree conveniente que en el 

proyecto propuesto debe alcanzar los objetivos prioritarios: 

➢ El sistema tendrá la capacidad de subir materiales. 

➢ El sistema permite el registro de alumnos y profesores. 

➢ El sistema permite asignar alumnos y profesores a curso. 

➢ El sistema permite crear exámenes. 

➢ El sistema permite enviar mensajes entre alumno y profesor  

➢ El sistema tendrá la capacidad de recibir notificaciones 

➢ El sistema permite la creación del juego trivial  

 

Valores de Trabajo 

Los valores que deben ser practicados por todos los miembros involucrados en el 

desarrollo y que hacen posible que la metodología SCRUM tenga éxito son: 

➢ Autonomía del equipo. 

➢ Respeto en el equipo.  

➢ Responsabilidad y autodisciplina. 

➢ Foco en la tarea. 

➢ Información, transparencia y visibilidad. 

 

 



 

 

1. Roles 

 

Tabla_ 1 – Nombre y Roles del Proyecto 

ROL NOMBRE 

Scrum Master Christian Chaccha 

Team Member Grupo Dau 

Product Owner Giuliana Valencia 

 
 

 

 
Tabla_ 2 – Implicados en el Proyecto 

ROL NOMBRE 

Scrum Master Christian Chaccha 

Team Member Grupo Dau 

Product Owner Giuliana Valencia 

 

2. Planeamiento del Producto  

 

2.1. Historias de Usuario 

Según Menzinsky, López y Palacio (2018) Las historias de usuario son utilizadas en los 

métodos ágiles para la especificación de requisitos, son una descripción breve de una 

funcionalidad software tal y como la percibe el usuario. Las historias de usuario se 

aplican en la mayoría de las metodologías ágiles, siendo así una herramienta muy 

importante también en Scrum. Describen lo que el cliente o el usuario quiere que se 

implemente y se escriben con una o dos frases utilizando el lenguaje común del usuario 

(p.9). 

 

 

 



 

 

Tabla_ 3 – Historia de usuario 1 

Historia de Usuario 

Número: 1 Usuario: alumno y profesor 

Nombre Historia: Login Autenticación web 

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Bajo 

Programador responsable: Grupo Dau 

Descripción: El sistema permite el inicio de sesión de los alumnos y 

profesores además  realiza la validación de usuario y clave para permitir el 

ingreso al mismo, además valida el privilegio, para brindar los módulos activos 

para cada uno. 

Observaciones:  

 

Tabla_ 4 – Historia de usuario 2 

 

Historia de Usuario 

Número: 2 Usuario: Administrador 

Nombre Historia: Login Autenticación web administrador 

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Bajo 

Programador responsable: Grupo Dau 

Descripción: El sistema permite la autenticación del administrador realiza la 

validación de usuario y clave para permitir el ingreso 

Observaciones:  

 

 



 

 

 

Tabla_ 5 – Historia de usuario 3 

Historia de Usuario 

Número: 3 Usuario: Administrador 

Nombre Historia: Gestión de Usuarios 

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Bajo 

Programador responsable: Grupo Dau 

Descripción: El sistema permite registrar, modificar y buscar los usuarios 

registrados de la institución. 

Observaciones: Las acciones se podrán dar cuando tenga el privilegio de 

Administrador. 

 

 

Tabla_ 6 – Historia de usuario 4 

Historia de Usuario 

Número: 4 Usuario:  Administrador 

Nombre Historia: Gestión de aulas 

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Medio 

Programador responsable: Grupo Dau 

Descripción: El sistema le permite al usuario agregar , eliminar , modificar , 

incluyendo también asignarcurso que pertenecen a dicho aula. 

Observaciones: Solo se pueden realizar desde el privilegio administrador y 

profesor 

 

 



 

 

Tabla_ 7 – Historia de usuario 5 

Historia de Usuario 

Número: 5 Usuario:  Administrador 

Nombre Historia: Gestión de cursos 

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Medio 

Programador responsable: Grupo Dau 

Descripción: El sistema le permite al usuario agregar , eliminar , modificar , 

incluyendo también asignar que alumnos pertenecen a dicho curso. 

Observaciones: Solo se pueden realizar desde el privilegio administrador  

 

 

Tabla_ 8 – Historia de usuario 6 

Historia de Usuario 

Número: 6 Usuario: Profesor 

Nombre Historia: Gestión de Recursos Materiales  

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Medio 

Programador responsable: Grupo Dau 

Descripción: El sistema permite registrar, modificar, y eliminar los materiales 

, asignando a sus respectivos cursos 

Observaciones: Las acciones se podrán dar cuando tenga el privilegio de 

profesor. 

 

 

 

 



 

 

Tabla_ 9 – Historia de usuario 7 

Historia de Usuario 

Número: 7 Usuario: Profesor 

Nombre Historia: Gestión trivial 

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alta 

Programador responsable: Grupo Dau 

Descripción: El sistema le permite crear , modificar , eliminar las preguntas y 

respuestas para el juego trivial 

Observaciones:  solo se pueden realizar desde el privilegio profesor 

 

Tabla_ 10 – Historia de usuario 8 

Historia de Usuario 

Número: 8 Usuario: Profesor y Alumno 

Nombre Historia: Gestión de mensajes 

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Bajo 

Programador responsable: Grupo Dau 

Descripción: El sistema debe permitir que envíen mensajes entre alumnos y 

profesores 

Observaciones: Las acciones se podrán dar cuando tenga el privilegio de 

profesor y alumno 

 

 

 

 

 



 

 

Tabla_ 11 – Historia de usuario 9 

Historia de Usuario 

Número: 9 Usuario: Profesor y Alumno 

Nombre Historia: Notificaciones 

Prioridad en negocio: Medio Riesgo en desarrollo: Bajo 

Programador responsable: Grupo Dau 

Descripción: Sistema debe permitir recibir notificaciones por cada subida de 

material , mensaje , o alguna descripción añadida  

Observaciones:  

                                       

 

Tabla_ 12 – Historia de usuario 10 

Historia de Usuario 

Número: 10 Usuario: Profesor  

Nombre Historia: Gestión de prácticas 

Prioridad en negocio: Medio Riesgo en desarrollo: medio 

Programador responsable: Grupo Dau 

Descripción: Sistema debe permitir , crear , eliminar , modificar las preguntas 

y respuestas  

Observaciones: Las acciones se podrán dar cuando tenga el privilegio de 

profesor  

 

 

 

 



 

 

Tabla_ 4 – Historia de Usuario 

# H. Usuario Descripción 
Estimació

n días 
Prioridad 

HU1 
Login 

Autenticación web 

Permite el inicio de sesión 

de la web 
5 1 

HU2 

Login 

Autenticación web 

Administrador 

Permite el inicio de sesión 

de la web 
5 1 

HU3 
Gestión de 

usuarios 

El sistema permite 

registrar, modificar y 

buscar los usuarios 

registrados de la 

institución. 

4 4 

HU4 Gestión de Aulas 

El sistema permite 

registrar crear, editar y 

eliminar  

4 4 

HU5 Gestión de cursos 

El sistema le permite al 

usuario agregar , eliminar , 

modificar , incluyendo 

también asignar que 

alumnos pertenecen a 

dicho curso. 

4 4 

HU6 

Gestión de 

Recursos 

Materiales 

El sistema permite 

registrar, modificar, y 

eliminar los materiales , 

6 2 



 

 

asignando a sus 

respectivos cursos 

HU7 

Gestión trivial El sistema le permite crear 

, modificar , eliminar las 

preguntas y respuestas 

para el juego trivial 

4 4 

HU8 
Gestión de 

mensajes  

El sistema permite 

consultar el reporte de 

todos los eventos 

(encuestas) registrados. 

4 4 

HU9 
Notificaciones. 

 

Sistema debe permitir 

recibir notificaciones por 

cada subida de material , 

mensaje 

4 3 

HU10 
Gestión de 

Prácticas 

Sistema debe permitir , 

crear , eliminar , modificar 

las preguntas y respuestas 

4 3 

 

 

2.2. Product Backlog 

Según Menzinsky, López y Palacio (2018) La pila del producto es la lista ordenada de 

todo aquello que el propietario de producto cree que necesita el producto. Representa 

todo aquello que esperan el cliente, los usuarios, y en general los interesados. Todo lo 

que suponga un trabajo que debe realizar el equipo debe estar reflejado en esta pila. 

La pila del producto nunca se da por completada; está en continuo crecimiento y 

evolución. Al comenzar el proyecto incluye los requisitos inicialmente conocidos y mejor 

entendidos, y evoluciona conforme avanza el desarrollo 

 



 

 

Requerimientos Funcionales 

 

Tabla_ 5 – Requerimientos Funcionales 

Códig

o 
Requerimiento Funcional Prioridad 

Estimación en 

días 

RF1 

El sistema permite el uso de usuarios para 

poder acceder al sistema web e 

interactuar con el sistema  

Alta 5 

RF2 

El sistema debe permitir realizar un crud 

con los usuarios con los que cuenta la 

institución. 

Alta 5 

RF3 
El sistema debe permitirle realizar la 

creación de aulas 
Alta 4 

RF4 
El sistema debe permitir realizar un crud 

con los cursos de la institución 
Alta 4 

RF5 

El sistema debe permitir subir materiales , 

eliminar , por parte del usuario y profesor 

y descargarlo por el parte del alumno  

Alta 4 

RF6 

El sistema debe permitir realizar un crud 

por parte del profesor y la interacción del 

juego por parte del alumno  

Alta 6 

RF7 
El sistema debe permitir enviar mensajes 

entre profesor y alumno . 
Alta 4 



 

 

RF8 

El sistema debe permitir mostrar las 

notificaciones , por algún cambio , subida 

de material , mensaje , etc. 

Alta 4 

RF9 

El sistema  debe permitir hacer crud de la 

práctica y la interacción del alumno al 

responder 

Alta 4 

 

Requerimientos No Funcionales 

                                       Tabla_ 6 – Requerimientos No Funcionales 

Código Tipo Requerimiento No Funcional 

RNF1 Usabilidad 

El tiempo de aprendizaje del sistema por un usuario 

deberá ser en un tiempo corto. 

El sistema debe poseer interfaces gráficas bien 

formadas. 

El sistema debe tener un diseño amigable e intuitivo 

al usuario. 

RFN2 Fiabilidad 

El sistema debe asegurar que los datos estén 

protegidos del acceso no autorizado. 

Capacidad del Sistema para resistir a perturbaciones 

externas. 

RFN3 Rendimiento 

El sistema deberá tener un tiempo máximo de 

respuesta de 5 segundos para cualquier operación de 

consulta. 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2.3. Planeamiento del Sprint 

Según Menzinsky, López y Palacio (2018), La pila del sprint (sprint Backlog) es la lista 

de las tareas necesarias para construir las historias de usuario que se van a realizar en 

un sprint. La pila del sprint descompone las historias de usuario en unidades de tamaño 

adecuado para monitorizar el avance a diario, e identificar riesgos y problemas sin 

necesidad de procesos de gestión complejos. Es también una herramienta para la 

comunicación visual directa del equipo. 

 

2.3.1. Definición del Sprint 

 

 

Tabla_ 7 – Definición del Sprint 

Sprint Requerimientos Estimación 

Sprint 0 

Antes de comenzar con el 

desarrollo del sistema, se 

requiere el diseño de la misma. 

5 

RFN4 Disponibilidad 
El sistema debe estar 100% disponible al personal de 

la institución. 

RNF5 Soporte 
El Sistema debe ser fácil de analizar y modificar para 

corregir posibles fallas. 

RNF6 Seguridad 

El acceso al sistema debe ser restringido, a través de 

claves, sólo podrán ingresar las personas que estén 

registradas. 



 

 

Sprint 1 HU1, HU2 8 

Sprint 2 HU3, HU4,H5 10 

Sprint 3 HU6, HU7 10 

Sprint 4 HU8, HU9, HU10 12 

 

 

2.3.2. Construcción del Sprint 

Tabla_ 8 –Sprint N° 0 
 

Sprint 0 

Actividad Estimación Prioridad Encargado 

Casos de Uso del Sistema 1 1 

Grupo Dau 

Diseño de Prototipos 2 1 

Diseño Lógico y Físico de 

BD 
1 1 

Creación de tablas de BD. 1 1 

 

 

Tabla_ 9 – Sprint N° 1 
 

Sprint 1 

Actividad Estimación Prioridad Encargado 

Login Autentificación web 5 1 

Grupo Dau 
Login Autenticación web 

Administrador 
5 1 

 



 

 

 

Tabla_ 10 – Sprint N° 2 
 

Sprint 2 

Actividad Estimación Prioridad Encargado 

Gestión de usuarios 4 4 

Grupo Dau Gestión de Aulas 4 4 

Gestión de cursos 4 4 

 

 

Tabla_ 11 – Sprint N° 3 
 

Sprint 3 

Actividad Estimación Prioridad Encargado 

Gestión de Recursos 

Materiales 
6 2 

Grupo Dau 

Gestión trivial 4 4 

 

 

Tabla_ 12 – Sprint N° 4 
 

Sprint 4 

Actividad Estimación Prioridad Encargado 

Gestión de mensajes 4 4 Grupo Dau 



 

 

Notificaciones. 4 3 

Gestión de Prácticas 4 3 

 

 

2.4. Desarrollo del Sprint 

PLANIFICACIÓN DEL SPRINT N° 0 

Siendo las 8 am del día 5 de Setiembre del 2019, se reúne en la oficina de Dau Escuela 

de Vida centro de formación. 

Presentes:  

ROL NOMBRE 

Scrum Master Christian Chaccha 

Team Member Grupo Dau 

Product Owner Giuliana Valencia 

 

El Jefe académico del área académica de Dau Escuela de Vida centro de formación 

realizó la exposición de cómo funciona el negocio. Indicando luego los requerimientos 

e indica los requerimientos con mayor prioridad. 

Se realiza la elección de la metodología de acuerdo a los requerimientos. 

Analizada los requerimientos expuestos por el Jefe académico Dau Escuela de Vida 

centro de formación, el señor Christian Chaccha despeja algunas dudas y se 

comprometen a cumplir con los requerimientos planteados en el Sprint 0. 

Los asistentes impartirán su aprobación de acuerdo a lo presentado en la planificación 

del Sprint 1, indicando que la fecha de entrega de este Sprint sería el día 10 de 

Setiembre del 2019 



 

 

Según Menzinsky, López y Palacio (2018) El primer sprint, que se suele denominar 

“sprint 0” tiene objetivos del tipo “contrastar la plataforma y el diseño” que resultan 

necesarios al comenzar algunos proyectos, e implican trabajos de diseño o desarrollo 

de prototipos para contrastar las expectativas de la plataforma o tecnología que se va 

a emplear. 

 

Figura_ 1 - Casos de Uso del Sistema 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Diseño de Prototipos 

Figura_ 2 – Prototipo Login web 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura_ 3 – Perfil Profesor-Aulas 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Figura_ 4 – Gestión mensajes - Profesor 

 

 

 

Figura_ 5 – Gestión material - Profesor 

 

 

 



 

 

 

Figura_ 6 – Gestión material – videos - Profesor 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura_ 7 – Gestión practicas- Profesor 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

Figura_ 8 – Gestión prácticas - Crear examen - Profesor 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura_ 9 – Gestión prácticas –Asignar examen a clase - Profesor 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

Figura_ 10 – Gestión prácticas –lista de preguntas - Profesor 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura_ 10 – Gestión exámenes –Crear practica y preguntas- Profesor 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

Figura_ 11 – Gestión trivial –Lista de preguntas y respuestas- Profesor 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura_ 12 – Gestión trivial –Crear preguntas y respuestas- Profesor 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

Figura_ 13-- lista de alumnos por aula-Profesor 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura_ 14-Descripción del curso- Profesor 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

Figura_ 15-Lista de materiales por curso - Profesor 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura_ 16-Lista de videos agregados - Profesor 

 

 

 



 

 

Figura_ 17-- lista de alumnos por aula- Alumnos 

 

 

 

 

 

 

 

Figura_ 18-- Progreso- Alumno 

 

 



 

 

 

Figura_ 19—Descripción del curso - Alumno 

 

 

Figura_ 20—Materiales - Alumno 

 

 

 



 

 

Figura_ 21—Videos- Alumno 

 

 

 

 

Figura_ 22-Horario- Alumno 

 

 

 



 

 

Figura_ 23-Desarrollo de examen - Alumno 

 

 

 Diseño Físico de la Base de Datos: A continuación, visualizamos el 

diagrama de la base de datos. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Figura_ 24 –  Diseño Físico BD 

 

 

 Creación de Tablas de Base de Datos 

 Aula 

Figura_ 25 – Tabla aula 

 



 

 

 Profesor 

Figura_ 26 – Tabla Profesor 

 

 Estudiante 

Figura_ 27– Tabla Estudiante 

 

 Pregunta_tipo 

Figura_ 28– Tabla Pregunta_tipo 

 

 



 

 

 Examen 

Figura_ 29– Tabla examen 

 

 Asignacion_material 

Figura_ 30– Tabla asignación_material 

 

 Curso 

Figura_ 31– Tabla curso 

 

 

 



 

 

 Profesor_aula 

Figura_ 32– Tabla profesor_aula 

 

 Aula_examen 

Figura_ 33– Tabla aula_examen 

 

 

 Examen_Pregunta  

Figura_ 34– Tabla examen_pregunta 

 

 



 

 

 Respuesta 

Figura_ 35– Tabla respuesta 

 

 

 Estudiante_aula_examen 

Figura_ 36– Tabla estudiante_aula_examen 

 

 

 

 Profesor_aula_aununcio 

Figura_ 37– Tabla profesor_aula_auncio 

 

 



 

 

 Evento 

Figura_ 38– Tabla evento 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

ACTA DE ENTREGA DEL SPRINT N° 0 

Siendo las 5 pm del día 10 de Setiembre del 2019 se reúne en la oficina de Dau Escuela 

de Vida centro de formación 

Presentes   

ROL NOMBRE 

Scrum Master Christian Chaccha 

Team Member Grupo Dau 

Product Owner Giuliana Valencia 

 

 

Yo, Christian Chaccha en mi condición de Scrum Master doy lectura a los 

requerimientos realizados y muestro las interfaces elaboradas según los requerimientos 

brindados por el Product Owner. 

Verificadas las explicaciones y sustentaciones presentadas por mi persona para la 

aprobación del Sprint N° 0, se decide de manera unánime, aprobar los prototipos que 

se presentaron, del proyecto “Sistema microlearning con gamificación para el 

aprendizaje del curso de aplicaciones técnicas de intervención” 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

PLANIFICACIÓN DEL SPRINT N° 1 

Siendo las 8 am del día 13 de Setiembre del 2019, se reúne en la oficina Dau Escuela 

de Vida centro de formación 

Presentes:  

ROL NOMBRE 

Scrum Master Christian Chaccha 

Team Member Grupo Dau 

Product Owner Giuliana Valencia 

 

 

El encargado de Dau Escuela de Vida centro de formación realizó la exposición de los 

requerimientos e indica los requerimientos con mayor prioridad. 

Analizada los requerimientos expuestos por el encargado Dau Escuela de Vida centro 

de formación, el señor Christian Chaccha despeja algunas dudas y se compromete a 

cumplir con los requerimientos planteados en el Sprint 1. 

Los asistentes impartirán su aprobación de acuerdo a lo presentado en la planificación 

del Sprint 1, indicando que la fecha de entrega de este Sprint sería el día 21 de 

Setiembre del 2019.  

 

 

 

 

 



 

 

2.4.1. Sprint N° 1 

 

 Planificación Sprint N° 1 

 

Tabla_ 13 – Planificación del Sprint N° 1 

 

 

Tareas 
Estimad

o 
Día 10 Día 9 Día 8 Día 7 Día 6 Día 5 Día 4 Día 3 Día 2 Día 1 

Total de 

Horas 

Maquetar Login Web 15 0 0 0 0 0 0 0 4 4 4 12 

Desarrollo de Login 

Web 
10 0 0 0 0 0 6 3 0 0 0 9 

Maquetar Gestión de 

Usuarios 
10 0 0 0 5 4 0 0 0 0 0 9 

Desarrollo  Gestión 

de Usuarios 
12 4 4 4 0 0 0 0 0 0 0 12 



 

 

 Diseño y Desarrollo de interfaces 

 Login web 

En la figura N° 29, se observa la interfaz de login que va a permitir el ingreso al 

sistema, mediante el ingreso de los campos usuario y clave. 

Figura_ 39 – Interfaz Login web 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura_ 40 – Controlador Login web 

 

 



 

 

Figura_ 41 – Vista Login web 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Login web Administrador  

En la figura N° 32, se observa la interfaz de login web del administrador que va a 

permitir el ingreso al sistema, mediante el ingreso de los campos usuario y clave. 

 

Figura_ 42 – Interfaz Login web Administrador 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Figura_ 43 – Controlador Login web Administrador 

 

 

 

 

 

 

 

Figura_ 44 – Vista Login web Administrador 

 

 

 

 



 

 

 

 Burndown Sprint N° 1 

Figura_ 35: Burndown Sprint N° 1 

 

 

Se observó en la Figura N° 35: 

La línea anaranjada, que es la línea ideal de cómo debería haberse realizado el Sprint 

y en la línea azul vemos como se ha ido realizando el desarrollo del Sprint. 

Mientras la línea azul esté más abajo respecto de la línea anaranjada, entonces hubo 

un adelanto del proyecto, de lo contrario si es que la línea azul está por encima de la 

línea anaranjada, entonces hubo un retraso. 

Para este caso vemos que el proyecto estuvo adelantado luego terminó en el tiempo 

estimado. 
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ACTA DE ENTREGA DEL SPRINT N° 1 

Siendo las 8 am del día 24 de setiembre del 2019, se reúne en la oficina Dau escuela 

de vida y centro de formación. 

Presentes   

ROL NOMBRE 

Scrum Master Christian Chaccha 

Team Member Grupo Dau 

Product Owner Giuliana Valencia 

 

Yo, Christian Chaccha en mi condición de Scrum Master doy lectura a los 

requerimientos realizados y muestra las interfaces elaboradas según los 

requerimientos brindados por el Product Owner. 

Verificadas las explicaciones y sustentaciones presentadas por mi persona para la 

aprobación del Sprint N° 1, se decide de manera unánime, aprobar el término del 

Sprint, del proyecto “Sistema microlearning con gamificación para el aprendizaje del 

curso de Aplicaciones Técnicas de Intervención”. 

Los asistentes impartirán su aprobación al informe presentado por mi persona sobre 

el Sprint N° 1 concluido del proyecto “Sistema microlearning con gamificación para el 

aprendizaje del curso de Aplicaciones Técnicas de Intervención”. 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

RESUMEN DE LA REUNIÓN RETROSPECTIVA DE SPRINT N° 1 

Información de la empresa y proyecto: 

Empresa / 

Organización 
Dau escuela de vida y centro de formación. 

Proyecto 
Sistema Microlearning con Gamificación para el 

aprendizaje del curso de Aplicaciones Técnicas de 

Intervención 

 

Información de la reunión: 

Lugar Oficina Dau escuela de vida y centro de formación. 

Fecha 24 de Setiembre del 2019 

Número de 
iteración / Sprint 

Sprint 1 

Personas 
Convocadas a la 
reunión 

● Christian Chaccha 

● Grupo Dau 

● Giuliana Valencia 

Persona que 
asistieron a la 

reunión 

● Christian Chaccha 

● Grupo Dau 

● Giuliana Valencia 

 

Formulario de reunión retrospectiva 

¿Qué salió bien en la Iteración?  
(Aciertos) 

¿Qué no salió bien en la Iteración? 
(Errores) 

Se repartieron correctamente los 

privilegios. 

Validación de algunos caracteres.  

 



 

 

 

 

PLANIFICACIÓN DEL SPRINT N° 2 

Siendo las 8 am del día 25 de Setiembre del 2019, se reúne en la oficina Dau escuela 

de vida y centro de formación. 

Presentes:  

 

ROL NOMBRE 

Scrum Master Christian Chaccha 

Team Member Grupo Dau 

Product Owner Giuliana Valencia 

 

 

El encargado de Dau escuela de vida y centro de formación, realizó la exposición de 

los requerimientos e indica los requerimientos con mayor prioridad. 

Analizada los requerimientos expuestos por el encargado Dau escuela de vida y 

centro de formación, el señor Christian Chaccha despeja algunas dudas y se 

compromete a cumplir con los requerimientos planteados en el Sprint 2. 

Los asistentes impartirán su aprobación de acuerdo a lo presentado en la planificación 

del Sprint 2, indicando que la fecha de entrega de este Sprint sería el día 11 de octubre 

del 2019.  

 

 

 

 



 

 

2.4.2. Sprint N° 2 

 Planificación Sprint N° 2 

Tabla_ 14 – Planificación del Sprint N° 2 

 

 

 

 

 

Tareas 
Estimad

o 
Día 11 Día 10 Día 9 Día 8 Día 7 Día 6 Día 5 Día 4 Día 3 Día 2 Día 1 

Total de 

Horas 

Maquetar Gestión de 

usuarios 
12 0 0 0 0 0 0 0 0 4 4 4 12 

Desarrollo lógico de 

la gestión de 

usuarios 

12 0 0 0 0 0 0 5 4 0 0 0 9 

Maquetar de perfil 

de usuarios 
12 0 0 0 3 4 4 0 0 0 0 0 11 

Desarrollo lógico de 

perfil de usuarios 
12 4 4 4 0 0 0 0 0 0 0 0 12 



 Diseño y Desarrollo de interfaces 

 Gestión de usuarios 

En la figura N° 45, se observa la interfaz de la gestión de usuarios la cual permitirá 

agregar, editar y eliminar a los usuarios de la institución. 

 

 

Figura_ 45 – Interfaz Gestión de usuarios 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

Figura_ 46 – Controlador Gestión de usuarios 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura_ 47 – Vista Gestión de usuarios 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 Gestión de aulas  

 En la figura N° 48, se observa la interfaz de la gestión de aulas en la cual 

permitirá agregar, editar y eliminar a las aulas  

 

 

Figura_ 48 – Interfaz Gestión de aulas   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Figura_ 49 – Controlador Gestión de aulas  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura_ 50 – Vista Gestión de aulas  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 En la figura N° 51 y Nº 52, se observa la interfaz de aulas en el perfil alumno 

y profesor  

 

 

Figura_ 51 – Interfaz Gestión de aulas –Alumno  

 

Figura_ 52 – Interfaz Gestión de aulas –Profesor 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 Gestión de Cursos 

 En la figura N° 53, se observa la interfaz de la gestión de Cursos en la cual 

permitirá agregar, editar y eliminar a los Cursos 

 

 

Figura_ 53 – Interfaz Gestión de Cursos 

 

 

Figura_ 54 – Controlador Gestión de Cursos 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

Figura_ 55 – Vista Gestión de Cursos 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura_ 56 – Interfaz Aula - Curso 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Figura_ 57 – Controlador Aula -Curso 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura_ 58 –Vista Aula –Curso 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 Burndown Spring N° 2 

Figura_59– Burndown Sprint N° 2 

  

 

Se observó en la Figura N° 59: 

La línea anaranjada, que es la línea ideal de cómo debería haberse realizado el Sprint 

y en la línea azul vemos como se ha ido realizando el desarrollo del Sprint. 

Mientras la línea azul esté más abajo respecto de la línea anaranjada, entonces hubo 

un adelanto del proyecto, de lo contrario si es que la línea azul está por encima de la 

línea anaranjada, entonces hubo un retraso. 

Para este caso vemos que todo el tiempo el proyecto estuvo adelantado. 
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ACTA DE ENTREGA DEL SPRINT N° 2 

Siendo las 5 pm del día 11 de octubre del 2019, se reúne en la oficina de Dau escuela 

de vida y centro de formación  

Presentes   

ROL NOMBRE 

Scrum Master Christian Chaccha 

Team Member Grupo Dau 

Product Owner Giuliana Valencia 

 

Yo, Christian Chaccha en mi condición de Scrum Master doy lectura a los 

requerimientos realizados y muestra las interfaces elaboradas según los 

requerimientos brindados por el Product Owner. 

Verificadas las explicaciones y sustentaciones presentadas por mi persona para la 

aprobación del Sprint N° 2, se decide de manera unánime, aprobar el término del 

Sprint, del proyecto “Sistema microlearning con gamificación para el aprendizaje del 

curso de Aplicaciones Técnicas de Intervención”. 

Los asistentes impartirán su aprobación al informe presentado por mi persona sobre 

el Sprint N° 2 concluido del proyecto “Sistema microlearning con gamificación para el 

aprendizaje del curso de Aplicaciones Técnicas de Intervención”. 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

RESUMEN DE LA REUNIÓN RETROSPECTIVA DE SPRINT N° 2 

Información de la empresa y proyecto: 

Empresa / 

Organización 
Dau escuela de vida y centro de formación 

Proyecto 

 

Sistema microlearning con gamificación para el 

aprendizaje del curso de Aplicaciones Técnicas de 

Intervención 

 

Información de la reunión: 

Lugar Oficina Dau escuela de vida y centro de formación 

Fecha 11 de Octubre del 2019 

Número de 
iteración / Sprint 

Sprint 2 

Personas 
Convocadas a la 

reunión 

● Christian Chaccha 

● Grupo Dau 

● Giuliana Valencia  

Persona que 
asistieron a la 

reunión 

●  Christian Chaccha 

● Grupo Dau 

● Giuliana Valencia 

 

Formulario de reunión retrospectiva 

¿Qué salió bien en la Iteración?  
(Aciertos) 

¿Qué no salió bien en la Iteración? 
(Errores) 



 

 

Se realizó con éxito las gestiones de 

aula y cursos  

Fallo al registrar un campo al agregar 

un usuario. 

 

 

PLANIFICACIÓN DEL SPRINT N° 3 

Siendo las 9 am del día 12 de octubre del 2019, se reúne en la oficina de Dau escuela 

de vida y centro de formación  

Presentes:  

ROL NOMBRE 

Scrum Master Christian Chaccha 

Team Member Grupo Dau 

Product Owner Giuliana Valencia 

 

El encargado de Dau escuela de vida y centro de formación realizó la exposición de 

los requerimientos e indica los requerimientos con mayor prioridad. 

Analizada los requerimientos expuestos por el encargado de Dau escuela de vida y 

centro de formación, el señor Christian Chaccha despeja algunas dudas y se 

compromete a cumplir con los requerimientos planteados en el Sprint 3. 

Los asistentes impartirán su aprobación de acuerdo a lo presentado en la planificación 

del Sprint 3, indicando que la fecha de entrega de este Sprint sería el día 23 de octubre 

del 2019.  

 

 

 

 



2.4.3. Sprint N° 3 

 Planificación Sprint N° 3 

Tabla_ 15 – Planificación del Sprint N° 3 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Tareas 
Estimad

o 
Día 10 Día 9 Día 8 Día 7 Día 6 Día 5 Día 4 Día 3 Día 2 Día 1 

Total de 

Horas 

Maquetar gestión de 

recursos material 
10 0 0 0 0 0 0 0 0 4 4 8 

Desarrollo lógico de 

recursos material 
11 0 0 0 0 0 0 4 4 0 0 8 

Maquetar Gestión 

Trivial 
14 0 0 0 4 4 4 0 0 0 0 12 

Desarrollo lógico de 

gestión trivial 
14 4 4 4 0 0 0 0 0 0 0 12 



 

 Diseño y Desarrollo de interfaces 

 Gestión Recurso Material 

En la figura N° 60, se observa la interfaz del recurso material en el perfil del profesor 

donde muestra los materiales subidos  

Figura_ 60–Interfaz Recurso Material Panel Profesor 

 

 

 

 

 

 

 

Figura_ 61 -Controlador Recurso Material 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Figura_ 62 –Vista Aula –Curso 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 Gestión Trivial 

En la figura N° 63, se observa la interfaz de editar, eliminar, la gestión trivial 

 

Figura_ 63 –Interfaz gestión Trivial 

 

 

Figura_ 64 –Controlador Gestión Trivial 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

Figura_ 65 –Controlador Gestión Trivial 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

En la figura N° 66, se observa el Juego trivial  

 

Figura_ 66 –Controlador Gestión Trivial 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

Figura_ 67 –Controlador Juego Trivial 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura_ 68 –Vista Juego Trivial  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 Burndown Sprint N° 3 

Figura_69– Burndown Sprint N° 3 

  

 

Se observó en la Figura N° 69: 

La línea anaranjada, que es la línea ideal de cómo debería haberse realizado el Sprint 

y en la línea azul vemos como se ha ido realizando el desarrollo del Sprint. 

Mientras la línea azul esté más abajo respecto de la línea anaranjada, entonces hubo 

un adelanto del proyecto, de lo contrario si es que la línea azul está por encima de la 

línea anranjada, entonces hubo un retraso. 

Para este caso vemos en todo el tiempo el proyecto estuvo adelantado. 
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ACTA DE ENTREGA DEL SPRINT N° 3 

Siendo las 3 pm del día 23 de octubre del 2019, se reúne en la oficina de Dau escuela 

de vida y centro de formación. 

Presentes   

 

ROL NOMBRE 

Scrum Master Christian Chaccha 

Team Member Grupo Dau 

Product Owner Giuliana Valencia 

 

Yo, Christian Chaccha en mi condición de Scrum Master doy lectura a los 

requerimientos realizados y muestra las interfaces elaboradas según los 

requerimientos brindados por el Product Owner. 

Verificadas las explicaciones y sustentaciones presentadas por mi persona para la 

aprobación del Sprint N° 3, se decide de manera unánime, aprobar el término del 

Sprint, del proyecto “Sistema microlearning con gamificación para el aprendizaje del 

curso de Aplicaciones Técnicas de Intervención”. 

Los asistentes impartirán su aprobación al informe presentado por mi persona sobre 

el Sprint N° 3 concluido del proyecto “Sistema microlearning con gamificación para el 

aprendizaje del curso de Aplicaciones Técnicas de Intervención”. 

 

 

 

 

 



 

 

RESUMEN DE LA REUNIÓN RETROSPECTIVA DE SPRINT N° 3 

Información de la empresa y proyecto: 

 

Empresa / 

Organización 
Dau escuela de vida y centro de formación. 

Proyecto 
Sistema microlearning con gamificación para el 

aprendizaje del curso de Aplicaciones Técnicas de 

Intervención 

 

Información de la reunión: 

Lugar Dau escuela de vida y centro de formación. 

Fecha 23 de Ocubre 

Número de 
iteración / Sprint 

Sprint 3 

Personas 
Convocadas a la 
reunión 

● Christian Chaccha 

● Grupo Dau 

● Giuliana Valencia 

Persona que 
asistieron a la 

reunión 

●  Christian Chaccha 

● Grupo Dau 

● Giuliana Valencia 

 

Formulario de reunión retrospectiva 

¿Qué salió bien en la Iteración?  
(Aciertos) 

¿Qué no salió bien en la Iteración? 
(Errores) 

Se corrigieron algunos errores sobre la 

interacción de la preguntas 

No se mostraban todas las preguntas  

 



 

 

 

PLANIFICACIÓN DEL SPRINT N° 4 

Siendo las 4 pm del día 23 de octubre, se reúne en la oficina de Dau escuela de vida 

y centro de formación. 

 Presentes:  

 

ROL NOMBRE 

Scrum Master Christian Chaccha 

Team Member Grupo Dau 

Product Owner Giuliana Valencia 

 

El encargado Dau escuela de vida y centro de formación realizó la exposición de los 

requerimientos e indicó los requerimientos con mayor prioridad. 

Analizada los requerimientos expuestos por el encargado Dau escuela de vida y 

centro de formación., el señor Christian Chaccha despeja algunas dudas y se 

compromete a cumplir con los requerimientos planteados en el Sprint 4. 

Los asistentes impartirán su aprobación de acuerdo a lo presentado en la planificación 

del Sprint 4, indicando que la fecha de entrega de este Sprint sería el día 7 de 

noviembre del 2019.  

 

 

 

 

 



 

 

2.4.4. Sprint N° 4 

 Planificación Sprint N°4 

Tabla_ 16– Planificación del Sprint N° 4

Tareas 
Estimad

o 
Día 12 Día 11 Día 10 Día 9 Día 8 Día 7 Día 6 Día 5 Día 4 Día 3 Día 2 Día 1 

Total de 

Horas 

Maquetar de gestión 

mensaje 
10 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 4 4 8 

Desarrollo lógico de 

gestión de mensaje 
10 0 0 0 0 0 0 0 0 4 4 0 0 8 

Maquetar de 

notificaciones 
12 0 0 0 0 0 0 5 5 0 0 0 0 10 

Desarrollo lógico de 

notificaciones 
12 0 0 0 0 5 5 0 0 0 0 0 0 10 

Maquetar gestión de 

exámenes 
12 0 0 6 6 0 0 0 0 0 0 0 0 12 

Desarrollar gestión 

de exámenes 
12 6 6 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 12 



 

 

 

 Diseño y Desarrollo de interfaces 

 Respuestas 

En la figura N° 70, se observa la interfaz de gestión de los mensajes  

 

Figura_ 70–Interface gestión de mensaje  

 

Figura_ 71–Controlador gestión de mensaje  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Figura_ 72–Vista gestión mensaje  

 

En la figura N° 73, se observa la interfaz de las notificaciones que reciben cuando se 

sube un material, agregan un examen o reciben un mensaje por parte del profesor. 

 

Figura_ 73–Interface gestión de notificaciones  

 

 



 

 

 

Figura_ 74–Controlador gestión de notificaciones 

 

 

Figura_ 75–Vista gestión de notificaciones 



 

 

En la figura N° 76 y 77, se observa la interfaz gestión de los exámenes  

 

 

Figura_ 76-Interfaz gestión de exámenes   

 

 

 

Figura_ 77-Interface gestión de exámenes   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

Figura_ 78-Controlador gestión de exámenes 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura_ 79-Vista gestión de exámenes 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 Burndown Sprint N° 4 

Figura_80– Burndown Sprint N° 4 

  

 

Se observó en la Figura N° 81: 

La línea anaranjada, que es la línea ideal de cómo debería haberse realizado el Sprint 

y en la línea azul vemos como se ha ido realizando el desarrollo del Sprint. 

Mientras la línea azul esté más abajo respecto de la línea anaranjada, entonces hubo 

un adelanto del proyecto, de lo contrario si es que la línea azul está por encima de la 

línea anaranjada, entonces hubo un retraso. 

Para este caso vemos que todo el tiempo el proyecto estuvo adelantado. 
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ACTA DE ENTREGA DEL SPRINT N° 4 

Siendo las 5 pm del día 7 de noviembre del 2019, se reúne en la oficina Dau escuela 

de Vida Presentes   

ROL NOMBRE 

Scrum Master Christian Chaccha 

Team Member Grupo Dau 

Product Owner Giuliana Valencia 

 

Yo, Christian Chaccha en mi condición de Scrum Master doy lectura a los 

requerimientos realizados y muestra las interfaces elaboradas según los 

requerimientos brindados por el Product Owner. 

Verificadas las explicaciones y sustentaciones presentadas por mi persona para la 

aprobación del Sprint N° 4, se decide de manera unánime, aprobar el término del 

Sprint, del proyecto “Sistema microlearning con gamificación para el aprendizaje del 

curso de Aplicaciones Técnicas de Intervención”. 

Los asistentes impartirán su aprobación al informe presentado por mi persona sobre 

el Sprint N° 4 concluido del proyecto “Sistema microlearning con gamificación para el 

aprendizaje del curso de Aplicaciones Técnicas de Intervención”. 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

RESUMEN DE LA REUNIÓN RETROSPECTIVA DE SPRINT N° 4 

Información de la empresa y proyecto: 

Empresa / 

Organización 
Dau escuela de vida centro de formación 

Proyecto 

 

Sistema microlearning con gamificación para el 

aprendizaje del curso de Aplicaciones Técnicas de 

Intervención  

 

 

Información de la reunión: 

Lugar Oficina Dau escuela de vida Centro de formación 

Fecha 7 de Noviembre 2019 

Número de 
iteración / Sprint 

Sprint 4 

Personas 
Convocadas a la 
reunión 

● Christian Chaccha 

● Grupo Dau 

● Giuliana Valencia 

Persona que 
asistieron a la 
reunión 

● Christian Chaccha 

● Grupo Dau 

● Giuliana Valencia 

 

Formulario de reunión retrospectiva 

¿Qué salió bien en la Iteración?  
(Aciertos) 

¿Qué no salió bien en la Iteración? 
(Errores) 

Se realizó con éxito los exámenes   



 

 

 

Anexo 9 Evidencia 
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