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Resumen 

Este proyecto de investigación y documentación titulado: Aplicación móvil con 

microlearning y gamificación utilizando la mayéutica como estrategia de 

aprendizaje de equipos de redes, radico en el desarrollo de una aplicación móvil 

que aportará al crecimiento de conocimiento en personas que desconozcan el 

tema. Para ello se empleó la mayéutica como estrategia de aprendizaje, lo cual 

permitió que mediante preguntas se llegue a reforzar el conocimiento del tema. 

La aplicación de microlearning y gamificación fue desarrollada en flutter 

con una base de datos Firebase, el cual fue aplicado a 30 estudiantes que 

contaban con un dispositivo móvil y acceso a internet, la investigación fue 

aplicada con un diseño preexperimental y el enfoque empleado fue cuantitativo. 

Los resultados fueron positivos, se obtuvo un incremento de conocimiento 

de 80, 47, un incremento de motivación de 41.59, incremento de satisfacción de 

36.56% y una reducción de tiempo de aprendizaje de 27% respectivamente. 

Según las comparaciones de otros autores se recomendó desarrollar un estudio 

con gamificación siendo este el punto mas importante para mejorar el resultado 

obtenido, debido a su impacto en el aprendizaje e interés por los estudiantes en 

aprender esta tecnología. 

 

Palabras clave: aprendizaje móvil, microlearning, gamificación, aprendizaje, 

mayéutica. 

 

  



ix 
 

Abstract 

This research and documentation project entitled: Mobile application with 

microlearning and gamification using mayeutics as a learning strategy for network 

equipment, is based on the development of a mobile application that will 

contribute to the growth of knowledge in people who do not know the subject. For 

this purpose, mayeutics is used as a learning strategy, which will allow, through 

questions, to find the knowledge of the subject. 

The microlearning and gamification application was developed in flutter with a 

Firebase database, which was applied to 30 students who had a mobile device 

and internet access, the research is applied with a pre-experimental design and 

the approach used is quantitative. 

The results were positive, an increase in knowledge of 80.47%, an increase in 

motivation of 41.59%, an increase in satisfaction of 36.56% and a reduction in 

learning time of 27% respectively. According to the comparisons of other authors, 

it was recommended to develop a study with gamification being this the most 

important point to improve the results obtained, due to its impact on learning and 

interest of students in learning this technology. 

 

Keywords: mobile learning, microlearning, gamification, learning, mayeutics. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



1 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

I. INTRODUCCIÓN 
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El objetivo del presente capítulo es servir como introducción para este trabajo de 

investigación referente al aprendizaje con las aplicaciones móviles y se difundió 

la realidad problemática para iniciar la presente investigación. Seguidamente, se 

mencionó el aporte de conocimiento sobre sus beneficios e importancia de 

emplear una aplicación móvil para el aprendizaje. Se presento el problema 

general y sus respectivos problemas específicos, así mismo, las justificaciones 

que dan aporte a la investigación, además de ello, se informó los objetivos 

generales y específicos. 

La educación en Latinoamérica viene siendo uno de los aspectos de los 

cuales se está mejorando. En base a datos estadísticos internacionales, se 

demuestra que la educación aún sigue siendo una de las labores más 

primordiales que afronta Latinoamérica. (Portafolio, 2018, párr.1). Además, 

(Portafolio, 2018, párr.1) indicó que, aunque se ha visualizado un avance en los 

sectores como la calidad o la accesibilidad, aún se refleja una lejanía de los 

países más desarrollados, la cual debe cerrarse para obtener un mejor desarrollo 

regional. Así mismo, Cuenca, Ricardo y Urrutia mencionan que mientras sólo 1 

de cada 10 jóvenes de escasos recursos acceden a una universidad, 5 de cada 

10 ricos lo hacen (2019, p. 433).   

Otro factor que ha cambiado la forma de aprendizaje en los estudiantes, 

es el uso de la tecnología, la cual está ligado al uso mismo que se le puede dar. 

Schaeffer (2019) comentó, que en su investigación evidenció los riesgos que los 

niños y adolescentes corren al emplear la tecnología en su vida cotidiana y sobre 

todo en su vida académica (p. 27). 

Según Villarreyes et al. (2021) la educación universitaria desde los 

entornos virtuales, van a surgir siempre y cuando cumplan con todas las 

características y elementos previstos y no solo se enfoque en formar 

profesionales, más allá de ello, se tiene que formar profesionales orientados 

hacia la investigación (p.227). 

Como se ve reflejado el avance tecnológico está generando una 

revolución en la educación, pues esto brinda información de diversos medios y 

está en nuestras manos saber aprovecharla. De acuerdo a lo expresado, según 
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(Mendieta, 2020, párr.1) mencionó, en un mundo donde la tecnología es parte 

fundamental de nuestro vivir, el poder comprender de qué manera interactuamos 

en este mundo digital es muy primordial, es por ello que se debe enfocar el 

estudio en las redes informáticas y su aplicación. 

La manera de llegar a aprender este conocimiento es empleando la misma 

tecnología y uno de los dispositivos que se encuentra a nuestra disposición son 

los celulares. Ante ello (López, Ortiz, Ibáñez,2020) mencionaron que el 

aprendizaje móvil, permite enriquecer la forma de aprendizaje, pues esta pone a 

la disponibilidad los recursos de estudios a través de la tecnología (p.72). 

Así mismo, Espin, Guerrero y Calva (2020) expresaron que los 

dispositivos móviles no solo se emplean como medio de comunicación, sino que 

es una herramienta necesaria para la actividad cotidiana de las personas (p.690). 

En efecto, los dispositivos móviles son la herramienta que más se utiliza en 

nuestra vida diaria, es por ello que el aprendizaje que se brinda a través de esta 

tecnología, debe llegar para el alcance de todos.  

La tecnología viene mejorando la forma como las personas aprenden la 

información y una de estas es a través del microlearning. Según Trabaldo, 

Mendizabal y Gonzales (2017) el microlearning es la forma de aprendizaje a 

través de pequeños módulos de contenido que son de corta duración que se 

pueden visualizar en cualquier momento (p. 1). Además, la incorporación de 

gamificación para enseñar cursos se identificó como una estrategia de educación 

que permite la intercomunicación en los alumnos. Según Revelo, Collazos y 

Jiménez (2018) la gamificación es la integración de componentes de juegos en 

diferentes plataformas que acompañan el desarrollo del aprendizaje, lo cual ha 

despertado interés en los investigadores (p.32).  

Como estrategia fundamental, en la presente investigación se empleó la 

mayéutica, la cual consiste en generar el proceso de enseñanza mediante el 

diálogo, en base a una serie de preguntas y respuestas, con la finalidad de 

promover en el aprendizaje un proceso intelectual completo y profundo que le 

permita la obtención y construcción de conocimientos (Peñuela, 2016, p.81). 
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La problemática de la presente investigación está basada en apoyar a las 

personas a crecer sus conocimientos de equipos de redes, ya que ello le 

permitirá estar preparado para el ambiente laboral o por el simple hecho de 

despertar más su interés y a futuro les permita llevar un curso de especialización.  

Para cumplir esto, se planteó llevar el desarrollo de una enseñanza 

empleando las herramientas tecnológicas, permitiendo la interacción con los 

usuarios de manera didáctica, en base a ello, se determinó desarrollar una 

aplicación móvil con microlearning y gamificación utilizando la mayéutica como 

estrategia de aprendizaje de equipos de redes. Para evaluar si esta tecnología 

mejora el desarrollo cognitivo en el aprendizaje de los equipos de redes.  

La justificación teórica se tomó en base a su investigación realizada, 

Pastrana, Cano y Mera (2020) mencionaron que los niños que emplearon la 

aplicación les resultó muy intuitivo, factible, atractiva y útil para su proceso de 

aprendizaje (pág. 418). Es por ello que se evidencia con esta investigación que 

la aplicación aportar de diferentes formas en el crecimiento del conocimiento en 

los estudiantes. 

Se plantea como justificación tecnológica para el aprendizaje de equipos 

de redes una solución a través del desarrollo de una aplicación móvil, de lo cual 

Torres et al. (2018) menciona que las tecnologías de comunicación están 

evaluadas como herramientas de alto potencial en el desarrollo de la educación 

superior (pág. 28).  

Se justifica socialmente debido a que esta aplicación cuenta con el 

propósito de aumentar el conocimiento e impulsar el autoaprendizaje en las 

personas, así mismo, permitiría orientar a proyectos futuros. Según Rossi (2018) 

citado por Sangacha et al. (2019) la tecnología posee diversos medios que 

permiten su adaptación y adopción, lo cual las instituciones tienden por optar e 

invertir en plataformas tecnológicas.  

En base a la problemática mostrada, se formuló el problema general 

¿Cuál fue el efecto de la aplicación móvil con microlearning y gamificación 
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empleando la mayéutica en el aprendizaje de equipos de redes? y los problemas 

específicos son los presentes: 

PE1: ¿Cuál fue el efecto de la aplicación móvil con microlearning y 

gamificación en el incremento de conocimiento del aprendizaje de los 

equipos de redes? 

PE2: ¿Cuál fue el efecto de la aplicación móvil con microlearning y 

gamificación en el incremento de la satisfacción hacia el aprendizaje de 

los equipos de redes? 

PE3: ¿Cuál fue el efecto de la aplicación móvil con microlearning y 

gamificación en el incremento de la motivación hacia el aprendizaje de los 

equipos de redes? 

PE4: ¿Cuál fue el efecto de la aplicación móvil con microlearning y 

gamificación en la reducción del tiempo de aprendizaje de los equipos de 

redes? 

El objetivo general tuvo como propósito determinar el efecto de la 

aplicación móvil con microlearning y gamificación empleando la mayéutica en el 

aprendizaje de equipos de redes. Los objetivos específicos fueron los siguientes: 

OE1: Determinar el efecto del uso de la aplicación móvil con microlearning 

y gamificación en la motivación hacia el aprendizaje de equipos de redes.  

OE2: Determinar el efecto del uso de la aplicación móvil con microlearning 

y gamificación en la satisfacción del aprendizaje de equipos de redes.   

OE3: Determinar el efecto del uso de la aplicación móvil con microlearning 

y gamificación en el incremento de conocimiento del aprendizaje de 

equipos de redes.   

OE4: Determinar el efecto del uso de la aplicación móvil con microlearning 

y gamificación en la reducción del tiempo de aprendizaje de equipos de 

redes. 
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La hipótesis de la investigación fue la aplicación móvil con microlearning 

y gamificación empleando la mayéutica para el aprendizaje de equipos de redes 

aumentó la motivación de aprendizaje, la satisfacción en el aprendizaje, el 

incremento de conocimiento y la reducción del tiempo de aprendizaje en equipos 

de redes. Se tiene las siguientes hipótesis especificas:  

HE1: La aplicación móvil incremento la motivación hacia el aprendizaje de 

los equipos de redes. Matheus et al. (2017) evaluaron una aplicación para 

la enseñanza del sistema solar a través de la gamificación, mostrando un 

95% favorable al aumento motivacional de la población encuestada. 

Además, afirmaron que las tecnologías utilizadas lograron facilitar la 

comprensión de los temas desarrollados (Matheus et al. ,2017, p.349). 

Asimismo, Revelo, Collazos y Jiménez (2018) indicaron que la 

gamificación se visualiza como método de motivación e interacción en los 

estudiantes, fomentando una experiencia de aprendizaje diferente a la 

tradicional. 

HE2: La aplicación móvil con microlearning y gamificación incremento la 

satisfacción hacia el aprendizaje sobre equipos de redes. Jiménez y 

Martínez (2017) obtuvieron un 69% de satisfacción en el uso de la 

aplicación, además indicaron con un 52% que el uso de la Tablet 

complementa su propósito. Torres et. al (2018) indicaron que en la 

evaluación previa a la prueba se logró una aceptación y satisfacción de 

91.25% con respecto al aprendizaje móvil.  

HE3: La aplicación móvil con microlearning y gamificación incremento el 

conocimiento del aprendizaje de los equipos de redes. Tovio et al. (2020) 

incrementaron el conocimiento en un 62.02% en el pre-test con respectó 

al uso del aplicativo móvil para el aprendizaje (p.74). Además, Lozada 

(2017) obtuvo un 87.5% indicando que permite la construcción de 

conocimiento en constante movimiento, gracias al uso de la tecnología 

móvil. 

HE4: La aplicación móvil con microlearning y gamificación redujo el 

tiempo de aprendizaje de los equipos de redes. Pernia (2018) menciona 
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que en su investigación realizada se obtuvo un 37% de reducción de 

tiempo de aprendizaje en comparación con el aprendizaje tradicional, 

siendo este más efectivo para llegar al conocimiento deseado.  
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Este capítulo presenta una síntesis de estudios relacionados al trabajo de la 

investigación, se encontraron antecedentes nacionales e internacionales, los 

cuales describen las teorías relacionadas al tema, además de otros conceptos. 

Para obtener dicha información se empleó una extensa búsqueda de 

investigaciones en diferentes bases de datos, revistas, repositorios de datos 

entre otros.  

Burga (2019, p. 23) estudio el efecto de ejecutar una aplicación móvil con 

la finalidad de incrementar el aprendizaje de ciencias, para lo cual se empleó 

realidad aumentada dirigido a niños de 4 años. Burga (2019, p. 23) utilizo como 

muestra 28 alumnos del aula, para lo cual se realizaron entrevistas y encuestas 

para medir la dificultad que presentaban al aprender la materia de ciencia y 

ambiente, antes de comenzar y después del final. El resultado concluyó que la 

aplicación móvil obtuvo resultados favorables en los cuales los indicadores 

mostraron un 98.4% y un 93.4% en los cuales se evidencia el incrementó de 

conocimiento respecto al área. Así mismo, Burga (2019) recomendó que se 

tenga en consideración el uso de Tablet con las características detalladas y una 

conexión estable. 

Trigoso y Huablocho (2020) desarrollaron e implementaron una aplicación 

móvil con el objetivo de que permita el aprendizaje de la lengua Huitoto. Trigoso 

y Huablocho, 2020) utilizaron como población de estudio a los estudiantes de 

primaria, como método de recolección se elaboró encuestas, las cuales usaron 

la técnica de la entrevista personal. Como resultado se obtuvo un 80%. Así 

mismo, (Trigoso y Huablocho, 2020) recomendaron expandir el estudio para 

adultos mayores y otros caseríos donde exista presencia de pobladores huitotos. 

Todco y Torres (2018) el estudio que realizaron tiene como objetivo definir 

en qué medida emplear una aplicación móvil contribuye a las habilidades de 

gestión de activos digitales. Todco y Torres (2018) utilizaron como muestra 30 

estudiantes de los cuales sus datos fueron recopilados mediante encuestas y 

fichas de observación, siendo una observación y el otro experimental. 

Concluyendo que las aplicaciones móviles facilitan la administración de los 

activos digitales, los estudiantes incrementaron su satisfacción respecto a su 
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uso. Además, Todco y Torres (2018) recomendaron que en el futuro se agregue 

la funcionalidad de previsualizar los recursos académicos digitales. 

Vicent (2017) evaluó un programa de formación patrimonial, a través de 

los recursos tecnológicos y los resultados en el proceso educativo. Vicent (2017) 

planteo una investigación cualitativa, la muestra fue ejecutada con 600 

participantes, para determinar si la metodología que se utilizó con el aporte 

tecnológico es satisfactoria.  

Lozada (2017) analizo las tácticas de comunicación digital empleando una 

aplicación móvil. Lozada (2017) la metodología es descriptiva y es de diseño no 

experimental y transversal, como instrumento de evaluación se empleó una 

encuesta. Se obtuvo como resultado que los docentes deben poseer habilidades 

para sacarle provecho a las tecnologías de comunicación, para que las personas 

mejoren su aprendizaje y visualicen las características de sus oyentes. Lozada 

(2017) recomendó que las instituciones capaciten a sus docentes para aplicar a 

estas soluciones y oportunidades del aprendizaje móvil. 

Farian y Duarte (2017) su investigación tenía como objetivo presentar una 

aplicación móvil desarrollada para sistemas Android, el cual les permita a los 

estudiantes preparase para el examen ENEM en el contexto de la disciplina 

matemática. Se realizo la recopilación de preguntas en la cual se empleó datos 

representativos de muestras reales proporcionados por la empresa Brasil de 

comunicación (EBC). Los resultados que se obtuvieron fueron satisfactorios 

teniendo la aprobación de los estudiantes respecto a su uso, afirmando que las 

aplicaciones educativas complementan el proceso de aprendizaje. Farian y 

Duarte (2017) recomendaron realizar pruebas de usabilidad que permitan 

implementar mejoras a la aplicación. 

Matheus et al. (2017) plantearon como objetivo la implementación de una 

aplicación para la enseñanza del sistema solar empleando el motor de juego 

unity 3D. Las pruebas se realizaron en una clase de 20 estudiantes de primer 

año junto con el profesor de geografía. Como resultado, se obtuvo una recepción 

positiva y durante las pruebas se despertó el interés de los estudiantes para ver 

cómo funciona la aplicación. Matheus et al. (2017) como recomendación se 
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pueden incorporar nuevas funciones como juegos para ayudar a corregir el 

conocimiento de los estudiantes. 

Marta y García (2017) analizaron la elaboración de una aplicación móvil 

denominada Smart Schools que permita mejorar la comunicación entre la 

escuela y familia, así mismo, la administración dentro de un colegio para detectar 

los puntos positivos que esta aplicación puede aportar, además de analizar la 

viabilidad que tendría. Marta y García (2017) para el estudio de caso se 

seleccionaron cinco centros de la comunidad en Madrid, la metodología aplico 

entrevistas y encuestas en cada uno de los perfiles. Se obtuvo como resultado 

que los mismos docentes consideran importante su formación para poder utilizar 

la aplicación, se afirmó que la comunicación con las familias ha mejorado al 

emplear la herramienta. Marta y García (2017) calificaron como importante seguir 

trabajando para llevar a cabo una completa y adecuada implementación. 

Izquierdo et al. (2019) se plantearon realizar una metodología educativa 

revolucionaria para complementar el aprendizaje del ajedrez en los alumnos, 

aplicando realidad aumentada y m-learning. Izquierdo et al. (2019) desarrollaron 

un estudio a través del método cuasiexperimental mediante el instrumento de la 

encuesta, con un enfoque cuantitativo, en los cuales se midieron los criterios de 

efectividad, eficiencia y satisfacción.  Como resultado se obtuvo que un 80% 

indico que la aplicación es una idea innovadora en el área educativa, y que 

alcanza los objetivos que se plantearon, además el 6% indico que la aplicación 

puede generar nuevas oportunidades de trabajo. 

Revelo et al. (2018) implementaron la gamificación en curso de 

programación con el objetivo de aplicar una estrategia didáctica para el 

aprendizaje y enseñanza.  Revelo et al. (2018) emplearon un mapeo sistemático 

lo cual permitió la recolección de datos y seguimiento de estudios. Se concluyo 

que la gamificación aporta en el ámbito educativa y computacional, siendo 

considerada como una nueva metodológica de enseñanza.  

Sangacha et al. (2019) realizaron una aplicación móvil el cual supervisa 

las tareas escolares en tiempo e implementando un servicio de apoyo educativo. 

Sangacha et al. (2019) utilizaron la escala de Likert como instrumento de 
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medición, con la colaboración 224 estudiantes con sus respetivos representantes 

y 16 maestros. El resultado que se obtuvo demostró que los usuarios están 

satisfecho respecto a su interacción con la aplicación, a través de ello se 

automatizaron las tareas y procesos educativos, de los cuales los profesores 

afirman que permite realizar de manera más efectiva y optima las labores. 

Jiménez y Martínez (2017) indicaron que el objetivo de su estudio fue 

analizar el uso de una aplicación móvil que ayuda en el aprendizaje de la lectura 

entre adultos analfabetos. Jiménez y Martínez (2017) emplearon en su 

investigación tablets como herramientas necesarias para su aplicación móvil, la 

cual fue aplicado a 143 personas adultas. Como conclusión la aplicación móvil 

impacta de manera positiva en la enseñanza y aprendizaje en los adultos, de las 

cuales se destaca su fácil manejo y sencillez.  

Salica y Almirón (2020) realizaron como objetivo utilizar el learning 

analytic el cual permitía analizar la información recolectada de la 

intercomunicación tecnológica del m-learning. Salica y Almirón (2020) emplearon 

un estudio aplicado, orientado a estudiantes de 4to año de la materia de física. 

Se obtuvieron resultados que evidencian el m-learning como un sistema de 

aprendizaje, que promueve un perfil de usuarios con la capacidad de gestionar 

sus tiempos de aprendizaje y potenciar sus espacios de aprendizaje 

electrónicos. 

Ballesteros et al. (2020) tuvieron como finalidad en su investigación 

detallar los efectos y las experiencias de la integración de su aplicación, a partir 

de la incorporación de dispositivos móviles al salón de clase. Ballesteros et al. 

(2020) utilizaron un diseño explicativo secuencial para validar como afecta de 

manera positiva el uso de los teléfonos inteligentes. Los resultados 

proporcionaron que el proyecto produce efectos de aprendizaje y enseñanza en 

las temáticas en educación superior, se infirió que la tecnología móvil incorporar 

formas innovadoras de estudiar cálculo.  

Quispe et al. (2020) desarrollaron una aplicación móvil con la finalidad de 

describir la valoración de la WhatsApp en su entorno de trabajo. Quispe et al. 

(2020) elaboraron su investigación de enfoque cuantitativo, como instrumento de 
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evaluación se realizó el cuestionario en el cual se realizaron 59 preguntas para 

poder valorar el uso del aplicativo, las encuestas fueron realizadas en 

estudiantes de la Facultad de Medicina en la UNMSM. Se obtuvo como resultado 

un 34,2% de críticas negativas en todas las dimensiones, indicando su uso 

inadecuado con respecto al trabajo colaborativo. 

Tovio et al. (2020) diseñaron, implementaron y evaluaron el desempeño 

de una aplicación móvil para la enseñanza de lesiones bucales. Tovio et al. 

(2020) realizaron un estudio educativo, experimental y analítico sobre lesiones 

bucales. La prueba de Chi2 se utilizó para comparar los resultados. Se muestra 

un incremento de nivel de conocimiento a los usuarios que usaron la aplicación. 

Como recomendación se indica que el diseño se mejore para lograr su total 

comprensión en todas las áreas de conocimiento. Así mismo, indican que se 

considera necesario realizar estudios para medir el nivel de satisfacción en los 

alumnos con relación a estas nuevas tecnologías de TIC en el aprendizaje. 

Obando et al. (2018) implementaron un aplicativo móvil que permita a los 

estudiantes entrenarse y auto evaluarse de manera didáctica. Obando et al. 

(2018) utilizaron como instrumento de evaluación un cuestionario, se llevó a cabo 

con 15 profesores licenciados en diferentes áreas de conocimiento para 

desarrollar las preguntas de la cual participaron 1250 estudiantes.  Los 

resultados reflejan que los estudiantes interactúan de una forma más didáctica 

con la gamificación, permitiéndoles autoevaluarse de manera divertida, 

motivando a los estudiantes de secundaria a practicar su conocimiento desde el 

móvil. 

Lagunes et al. (2017) desarrollaron una investigación para comprobar si 

estudiantes universitarios colombianos y mexicanos, tienen el tiempo y la 

disposición para aprender mediante un dispositivo móvil en sus horarios de 

clase. Lagunes et al. (2017) mediante su instrumento de evaluación 

determinaron que los estudiantes con dispositivos móviles, se encuentran en la 

capacidad de utilizarlos para el aprendizaje en sus clases, así mismo se encontró 

que no hay diferencia en amabas áreas, pues ambos aceptan el aprendizaje 

móvil. 
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Ramírez y García, (2017) realizaron un estudio de investigación en la cual 

evaluaron el uso efectivo, aprobación e impacto de las tecnologías móviles para 

el aprendizaje y la educación. Ramírez y García (2017) el método de 

investigación que emplearon es cualitativo, en la cual describe varios métodos 

mixtos como DBR o CRISP-DM en la cual se visualización el aprendizaje y la 

interacción con los dispositivos móviles. Se evidencia que los dispositivos 

móviles influyen en la presencia diaria y continua de las personas para su 

aprendizaje, donde el mLearning es una práctica nueva que está siendo optada 

por diversas instituciones educativas. 

Duque et al. (2019) reflejaron en su artículo la relevancia de la tecnología 

en los sistemas educativos, es por ello que su objetivo fue implementar un 

aplicativo que permita apoyar a niños con la dificultad de aprendizaje conocido 

como disgrafía. Duque et al. (2019) emplearon una población de niños de entre 

6 y 9 años, a través de actividades lúdicas se busca potenciar las habilidades en 

los niños que presenten disgrafia. El aplicativo está a la disposición de la 

comunidad, el cual permite cerrar las brechas generadas por la dificultad de 

aprendizaje. Se recomienda el acompañamiento del docente o familiar para 

poder obtener los resultados esperados.   

Yévenes (2018) evidenciaron en su artículo la aplicación de gamificación 

para la compresión de conceptos básicos de gestión y negocios en estudiantes 

de administración. Para lo cual se aplicó una instancia educativa de aprendizaje 

lúdico, enfocada en la dinámica de negocios y el Modelo Canvas. Yévenes 

(2018) realizaron su investigación con alumnos de tercer año de la región de 

Biobío, en la cual se aplicó un test de inicio para evaluar los conocimientos 

generales que se abordarían y uno final para verificar la comprensión del tema. 

Se demostró que los alumnos demuestran interés y motivación durante el 

desarrollo, y cumple con los objetivos de fortalecer el proceso de aprendizaje a 

través del juego. 

Pérez, Rivera y Delgado (2018) se plantearon como objetivo mejorar los 

hábitos saludables empleando la gamificación con interacciones educativas. 

Emplearon un diseño cuasiexperimental, aplicado a 148 estudiantes del curso 

de física y deporte, además se analizaron los hábitos alimenticios y la práctica 
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de actividad física. Como instrumento se empleó un cuestionario con una escala 

de -40 a + 50. Pérez, Rivera y Delgado (2018) obtuvieron como conclusión una 

mejora global en los hábitos de vida saludable, y un mayor nivel de cumplimiento 

alimenticio en el desayuno con un (53,4%) y en la práctica de actividad física con 

un (12,3%). 

Zhang y West (2020) analizaron en su investigación el microaprendizaje 

como modelo eficaz de desarrollo profesional. En la cual definieron que el 

microaprendizaje debe ayudar a los alumnos a adquirir una habilidad o resolver 

un problema de forma rápida. Zhang y West (2020) obtuvieron un 80% de 

respuestas positivas hacia el uso del microaprendizaje, así mismo recomendaron 

que para investigaciones futuras se debe centrar en realizar pruebas 

cuantitativas y cualitativas para evaluar la eficacia para el crecimiento 

profesional. 

Arnab et al. (2021) su investigación estaba centrada en el diseño de 

minijuegos como recursos de aprendizaje dinámicos. Para ello, se han 

desarrollado quince minijuegos que abarcan los 8 temas relacionados con 

riesgos culturales que promueven la reflexión, la práctica y la evaluación de 

conocimientos adquiridos a través de la plataforma. Se utilizo una encuesta para 

la recolección de datos, con un número de personas de 15 organizaciones 

multiculturales en cinco países. Arnab et al. (2021) concluyeron que su 

investigación ha sido beneficioso para aumentar el compromiso en el 

aprendizaje, se obtiene un aumento en el uso de medios interactivos para 

fomentar una participación más activa en la clase. 

Ghasia y Rutatola (2021) propusieron once plataformas para la 

implantación del microaprendizaje, dirigido para las instituciones de enseñanza 

superior en Tanzania. Para lo cual se utilizó una metodología de evaluación de 

software por etapas, se evaluaron 37 plataformas, de las cuales 11 son 

propuestas por ser accesibles, personalizables y garantizan un servicio de 

calidad. Ghasia y Rutatola (2021) proporcionaron en su investigación, una guía 

práctica sobre la evaluación de las plataformas para fines específicos. Además, 

recomendaron ampliar el análisis en el microaprendizaje y complementarlo con 

tecnologías y recursos según la disposición de las instituciones. 
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En esta sección del marco teórico se exponen las teorías relaciones de 

bases de datos confiables que sirven como sustento a la investigación, sobre los 

indicadores de motivación, satisfacción, conocimiento y reducción de tiempo de 

aprendizaje. La gamificación es una técnica que favorece las mecánicas y 

dinámicas de un juego, permite a los estudiantes motivarlos hacia el aprendizaje, 

proponiendo tácticas que transformen de actividades aburridas o agotadoras, en 

aplicaciones que llevan a experimentar una interacción motivadora con el usuario 

(Obando et al., 2018). 

Holguin et al. (2019) indicaron que la gamificación es el proceso en el cual 

el docente regula los procesos de 1) aprendizaje, 2) metacognición, 3) 

evaluación y 4) reforzamiento (p.82). Con la finalidad de motivar a los usuarios a 

través de elementos de videojuegos (contextos, desafíos y recompensas), lo cual 

aumenta más su interacción en el entorno (Pérez, Riveria y Delgado, 2018).   

Escobar y Morales (2018) afirmaron que la incorporación de juegos 

permite la participación activa en ambientes educativos, considerado, así como 

estrategia de enseñanza. Además, Escobar y Morales (2018) expresaron que 

obtuvieron una respuesta positiva por los estudiantes en la cual se evidencia que 

entusiasma e incita la curiosidad por el aprendizaje, así mismo cómo construir y 

reafirmas los conocimientos (p. 3).  

El microaprendizaje está formado por sesiones de aprendizaje cortas en 

la cual se reduce el esfuerzo y consumo de tiempo de aprendizaje, para fomentar 

que los alumnos realicen una participación activa (Kamilali y Sofianopoulou, 

2015, p. 129). Así mismo, se considera como una fuente viable que aporta en el 

proceso de enseñanza. (Sánchez, Silvia y Vallejo, 2021). 

La integración del aprendizaje móvil denota el mayor interés y motivación 

de los estudiantes por el aprendizaje del tema aplicado, promoviendo formas 

innovadoras de enseñanza (Ballesteros et al. 2020). En otras palabras, se está 

incorporando diversas tecnologías como complementos en el aprendizaje. 
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En el presente capítulo se detalla los métodos utilizados para desarrollar la 

investigación. Se ha utilizado el diseño Pre-Experimental a través de un pre-test 

y post-test, el cual tiene como finalidad demostrar la validez de las hipótesis. 

Para la elaboración del pre-test se evaluó a los estudiantes antes de utilizar el 

aplicativo, a través de los indicadores se realizaron las preguntas 

correspondientes. Posterior a ello se presentó la aplicación móvil para brindarle 

los conceptos del tema y se analizó su interacción con el aplicativo a través de 

la segunda prueba post-test, en la cual los datos fueron analizados y comparados 

con la primera evaluación, determinando así la validez de las hipótesis para 

verificar su aprobación. 

3.1 Tipo y diseño de investigación 

 

La presente investigación es aplicada porque se desarrolló una aplicación móvil 

para mejorar la forma de aprendizaje para los conceptos de equipos de redes. 

De acuerdo con Escudero y Cortez (2018) este tipo de investigación tiene como 

propósito desarrollar un aprendizaje técnico que lleve a aplicarlo a una solución 

(p.19).  

El actual trabajo de investigación tuvo un enfoque cuantitativo, como lo 

manifestaron Escudero y Cortez (2018) que una investigación cuantitativa posee 

un análisis y estudio de la situación objetiva, en el cual se establecen indicadores 

de medición y estimaciones numéricas que permiten conseguir datos confiables 

(p.23). Es por ello que esta investigación es de naturaleza cuantitativa, en el cual 

contiene un proceso deductivo, a través de la recolección numérica y el posterior 

análisis estadístico, para medir las hipótesis formuladas.  

Expresaron Hernández, Fernández y Baptista (2014) que los diseños 

experimentales son empleados cuando se tiene la finalidad de entablar relación 

de las causas, para medir el efecto que posee en otra variable (p.130). Dicho de 

otra forma, se operó la variable del efecto de la aplicación móvil para mejorar el 

aprendizaje en equipos de redes.  

El tipo de diseño de la investigación es diseño preexperimental. Según 

Hernández y Mendoza (2018) se denominan así porque su grado de control es 

mínimo, clasificado así en dos grupos básicos: Uno es el estudio de caso con 
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una sola medición y el otro es el diseño de prueba/posprueba con un solo grupo. 

Para esta investigación se decidió emplear el según básico, ya que se realizarán 

pruebas antes y después del uso de la aplicación móvil, con un solo grupo de 

estudiantes universitarios de 18 a 30 años. 

3.2 Variables y operacionalización 

 

La variable estudiada es el efecto del uso del aplicativo móvil para mejorar el 

desarrollo cognitivo en el aprendizaje de equipos de redes. Además, se presenta 

la matriz de operacionalización de variables en el anexo 4. 

A. Definición conceptual: el aprendizaje móvil, emplea los dispositivos 

móviles para enriquecer el conocimiento. Los estudiantes acceden a 

los recursos de diferentes dispositivos móviles. (López, Ortiz y Ibáñez, 

2020). 

B. Definición operacional: El efecto de la aplicación móvil para mejorar el 

aprendizaje sobre los equipos de redes. 

C. Dimensiones: 

• Motivación (Matheus et al., 2017; Revelo, Collazos y 

Jimenez,2018). 

• Satisfacción (Jiménez y Martínez ,2017; Torres et. al ,2018). 

• Conocimiento (Tovio et al., 2020; Lozada, 2017; Burga,2019). 

D. Indicadores:  

• Incremento de motivación (Matheus et al., 2017; Revelo, Collazos 

y Jimenez,2018) 

• Incremento de satisfacción (Jiménez y Martínez ,2017; Torres et. al 

,2018) 

• Incremento de conocimiento (Tovio et al., 2020; Lozada, 2017). 

• Reducción del tiempo de aprendizaje (Burga,2019). 

E. Instrumento: 

• Cuestionario (Jiménez y Martínez, 2017; Sangacha-Tapia,2019) 

F. Escala de medición: 

• Escala ordinal (Jiménez y Martínez, 2017; Sangacha-Tapia,2019) 
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3.3 Población, muestra y muestreo 

 

Según Hernández y Mendoza (2018) define a la población como una serie de 

todos los casos que cumplen ciertos requisitos para poder estudiarlos y sobre 

ellos se generan los resultados (p. 195). La población que fue empleada en la 

presente investigación está conformada por estudiantes universitarios con 

edades entre los 18 a 30 

Criterio de inclusión:   

• Estudiantes universitarios cuyas edades están en el rango de 18 a 30 

años, que no tengan una especialización en el área de redes 

informáticas y que cuenten con un teléfono móvil con acceso a internet.  

Criterio de exclusión:   

• Estudiantes universitarios cuyas edades no estén entre los 18 a 30 

años, que tengan una especialización en el área de redes informáticas 

y que no cuenten con un teléfono móvil con internet 

Así mismo, Hernández y Mendoza (2018) indican que un subconjunto de la 

población que se interesa viene a ser la muestra, a partir de ella se recopilará 

información y será representativa de la población (p.196). La muestra está 

constituida por 30 estudiantes universitarios de distintas carreras universitarias, 

con los siguientes criterios de inclusión (ser estudiante universitario, tener entre 

18 a 30 años, no tener una especialización en el área de redes informáticas y 

contar con un teléfono móvil con acceso a internet).  

Se empleará un muestreo no probabilístico, según Hernández y Mendoza 

(2018) el proceso de elección está basando en características de juicio subjetivo 

(p. 195). Las razones por la que se eligió el muestreo no probabilístico son 

porque no se posee un acceso a todos los alumnos de una carrera en específico 

debido a las clases virtuales, además evaluando los estudiantes que tendrán 

acceso y recursos para aprender desde la comodidad de sus hogares.  

La unidad de análisis es la entidad de la cual se recolectarán los datos y 

la información resultante (Hernández y Mendoza, 2018, p. 198). La unidad de 

análisis en la presente investigación son los estudiantes universitarios entre 

edades de 18 a 30 años.  
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3.4 Técnicas e instrumentos de recolección de datos 

En este espaciado se dará a conocer los instrumentos de recolección de datos, 

describiendo los conceptos importantes, instrumentos elegidos en el trabajo de 

investigación. Así mismo, se describe la validez y confiabilidad de los 

instrumentos empleados. Para más información sobre el cuestionario se debe 

revisar el anexo 9.  

Lerma (2008) indico que para obtener los datos se pueden emplear 

instrumentos como la observación, documentos existentes, cuestionarios, 

entrevistas y otros (p. 94). 

En la presente investigación se empleó la técnica de la encuesta. 

Hernández, Fernández y Baptista (2014) mencionaron que las encuestas son 

consideras como un método que permite la clasificación de los datos de la 

investigación, estas pueden ser investigaciones no experimentales transversales 

o transeccionales descriptivas o correlacionales-causales (p.159). 

 

3.5 Procedimientos 

El procedimiento realizado en la investigación consistirá en informar a los 

estudiantes o participantes sobre los procedimientos a realizar para que puedan 

rellenar el cuestionario sin ningún problema. Seguidamente, se presentarán las 

los instrumentos de evaluación y los criterios a tener en cuenta. Por último, se 

presentará la aplicación móvil, de la cual los participantes responderán las 

mismas encuestas y visualizarán el contenido del tema. 

 

3.6 Método de análisis de datos 

En esta sección se describió de manera descriptiva el método de análisis 

adecuado para el proyecto de investigación. El enfoque de análisis de los datos 

fue cuantitativo, y para el análisis de las pruebas se utilizó Shapiro-Wilk. Debido 

al tamaño de la muestra, ya que esta solo aplica para muestras no normales y 

grandes (Flores, Muñoz y Sánchez, 2019, p.4). 

Se aplico la escala de Likert para el desarrollo de los cuestionarios en 

base a 5 ítems a seleccionar, Bertram (2008) citado por Matas (2018) indicaron 

que este instrumento permite al encuestado opinar en una escala definida sobre 

una afirmación.  
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Miller y Miller (1993) citado por Gamarra, Pujay y Ventura (2020) afirmaron 

que la prueba Wilcoxon se basa en la comparación de números de categorías 

positivas y negativas, las cuales ayudaran a calcular la diferencia de los 

resultados para descartar o aceptar las hipótesis (p.12). Es por ello que se utilizó 

esta prueba para comprar los datos y determinar la validez de la hipótesis.  

3.7 Aspectos éticos 

Según el reglamento general de la Universidad Cesar Vallejo 2021, 

considera que, los valores éticos y profesionales son obligatorios para todos 

aquellos que desean realizar una investigación en la UCV (Reglamento General, 

2021). 

En la siguiente investigación mediante el correcto uso de los valores éticos 

y profesionales se realizó la obtención de las fuentes de información de autores, 

donde la Universidad Cesar Vallejo promueve la originalidad de las 

investigaciones, donde dicha investigación cumple, ya que se realizó un correcto 

citado en el formato que solicita la Universidad Cesar Vallejo (Vicerrectorado de 

Investigación, Nº19, 2020). 

Sobre la autoría de las fuentes de información. Esto se logra mediante 

una cita de estilo ISO 690 apropiada, donde indica que los resultados de la 

investigación no han sido manipulados o plagiados por otra investigación y que 

se ha realizado una investigación según lo especificado por cada parte. 
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IV. RESULTADOS  
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En esta sección, los resultados adquiridos se darán a conocer junto a los 

indicadores de incremento de motivación, incremento de satisfacción, 

incremento de conocimiento y reducción de tiempo de aprendizaje. Por tal motivo 

se realizó la evaluación del efecto de la aplicación móvil para el aprendizaje de 

equipos de redes. 

 

4.1 Prueba de hipótesis especifica 1 

𝐇𝐄𝟏𝟎: El uso de la aplicación móvil no incrementó el nivel de motivación hacia el 

aprendizaje de los equipos de redes 

𝐇𝐄𝟏𝟏:  El uso de la aplicación móvil incrementó el nivel de motivación hacia el 

aprendizaje de los equipos de redes 

Se detalla las pruebas estadísticas descriptivas de Pre_test y Post_test, de lo 

cual se evaluaron 30 estudiantes interesados en el aprendizaje de equipos de 

redes. Mediante el uso de la aplicación y la encuesta planteada, se medirá el 

nivel de motivación hacia el aprendizaje. Se ha utilizado la escala de Likert, la 

cual ha tomado 5 valores siendo los siguientes: Nada motivado (1), poco 

motivado (2), motivado normal (3), muy motivado (4) y totalmente motivado (5). 

 

Tabla 1: Indicador sobre el incremento de motivación 

 Estadístico Error estándar 

Pre_test Media 3.27 0.143 

Post_test Media 4.63 0.112 

 

En la tabla 1 se muestra el incremento de motivación en los estudiantes 

que emplearon la aplicación. En el Pre_test se consiguió la media de 3.37 y una 

media de 4.63 en el Post_test, por lo que se estima que los estudiantes que 

utilizaron la aplicación móvil para Post_test obtuvieron resultados favorables de 

41.59% respecto al incremento de motivación. La fórmula aplicada es la 

siguiente: 

IM = Incremento de motivación 

PE = Pre_test 
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PO = Post_test 

𝐼𝑀 =
[𝑃𝑂 − 𝑃𝐸]

𝑃𝐸
∗ 100% 

𝐼𝑀 =
[4.63 − 3.27]

3.27
∗ 100% = 41.59%  

 

Prueba de normalidad  

En base a la muestra de 30 personas, se usa el método de Shapiro-Wilk, el cual 

determinara, el cual determinara el tipo de distribución. 

 

Tabla 2: Prueba de normalidad del incremento de motivación 

 Estadístico gl Sig. 

Pre_test 0.782 30 0.000031 

Post_test 0.628 30 0.000 

 

Pre_test 

La tabla 2 refleja el resultado de las mediciones del Pre_test luego de emplear la 

prueba de normalidad, en base a que el nivel de significancia es menor de 0.05, 

implica que la muestra no se ajusta a la distribución normal. 

Post_test 

En la tabla 2 se refleja el resultado de las mediciones del Post_test luego de 

emplear la prueba de normalidad, en base a que el nivel de significancia es 

menor de 0.05, implica que la muestra no se ajusta a la distribución normal. 

 

Prueba de Wilcoxon   

Tabla 3 Rango de prueba de signos-Incremento de motivación  

 N Rango 

promedio 

Suma de 

rangos 

Pre_test -Post_test Rangos negativos 0a 0.00 0.00 

 Rangos positivos 24b 12.50 300.00 

 Empates 6c   

 Total 30   

a. Post_test < Pre_test 

b. Post_test > Pre_test 
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c. Post_test = Pre_test 

En la tabla 4, se refleja la estadística de prueba z referente al incremento de 

motivación hacia el aprendizaje de redes. 

 

Tabla 4 Prueba z del incremento de motivación  

 Prueba de salida- Prueba de entrada 

Z −4.396b 

Sig. asin. (bilateral) 0.000011 

 

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon 

b. Se basa en rangos positivos 

 

Después de realizar el análisis de datos con el SPSS, en la zona z de la tabla 4, 

se obtiene un valor -4.396 en zona de rechazo y se consigue un valor de p=0.00 

menor de 0.05, por tanto, se acepta la hipótesis 𝐇𝐄𝟏𝟏 “El uso de la aplicación 

móvil para el aprendizaje de equipos de redes empleando la mayéutica 

incremento la motivación en los usuarios hacia el aprendizaje”, con un 

incremento de motivación de los usuarios del 41.59%. 

 

4.2 Prueba de hipótesis especifica 2 

 

𝐇𝐄𝟐𝟎: El uso de aplicación móvil no incrementó el nivel de satisfacción hacia el 

aprendizaje de los equipos de redes 

𝐇𝐄𝟐𝟏: El uso de aplicación móvil incrementó el nivel de satisfacción hacia el 

aprendizaje de los equipos de redes. 

 

El análisis se realizó con el mismo grupo de estudiantes interesados en el 

aprendizaje de equipos de redes. Se detalla las pruebas estadísticas descriptivas 

Pre-Test y Post-Test. Mediante el uso de la aplicación y la encuesta planteada, 

se medirá el nivel de satisfacción hacia el aprendizaje. Se ha utilizado la escala 

de Likert, basado en los mismos valores: Nada satisfecho (1), poco satisfecho 

(2), satisfecho normal (3), muy satisfecho (4) y totalmente satisfecho (5). 
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Tabla 5: Indicador sobre el incremento de satisfacción 

 Estadístico Error estándar 

Pre_test Media 3,20 0,139 

Post_test Media 4,37 0,112 

 

 En la tabla 5 nos muestra la información estadística de la media de la 

prueba Pre_test y Post_test con respecto al indicador de satisfacción hacia el 

aprendizaje de equipos de redes. El Pre_test tuvo una media de 3.20 y la prueba 

de salida tuvo una media de 4.37, donde se visualiza un 36.56% de incremento 

de satisfacción. Se determino el porcentaje de incremento de la satisfacción, con 

la siguiente formula.  

IS = Incremento de satisfacción 

PS = Pre_test 

PE = Post_test 

𝐼𝑆 =
[𝑃𝑂 − 𝑃𝐸]

𝑃𝐸
∗ 100% 

𝐼𝑆 =
[4.37 − 3.20]

3.20
∗ 100% = 36.56%  

 

Prueba de normalidad  

En base a la muestra de 30 personas, se usa el método de Shapiro-Wilk, el cual 

determinara el tipo de distribución. 

 

Tabla 6: Prueba de normalidad del incremento de satisfacción  

 Estadístico gl Sig. 

Prueba de Entrada 0.852 30 0.001 

Prueba de Salida 0.753 30 0. 000 

 

Pre_test 

La tabla 6 refleja el resultado de las mediciones del Pre_test luego de emplear la 

prueba de normalidad, en base a que el nivel de significancia es menor de 0.05, 

implica que la muestra no se ajusta a la distribución normal. 

Post_test 
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En la tabla 2 se refleja el resultado de las mediciones del Post_test luego de 

emplear la prueba de normalidad, en base a que el nivel de significancia es 

menor de 0.05, implica que la muestra no se ajusta a la distribución normal. 

 

Prueba de Wilcoxon   

En base a las pruebas de normalidad realizadas, contando con distribuciones no 

normales, se procedió a realizar la comparación de los datos a través de la 

prueba Wilcoxon. 

 

Tabla 7 Rango de prueba de signos-Incremento de satisfacción  

 N Rango 

promedio 

Suma de 

rangos 

Pre_test – Post_test Rangos negativos 21𝑎 11.76 247.00 

 Rangos positivos 1𝑏 6.00 6.00 

 Empates 8𝑐   

 Total 30   

a. Prueba de salida < Prueba de entrada 

b. Prueba de salida > Prueba de entrada 

c. Prueba de salida = Prueba de entrada 

 

Tabla 8 estadística de prueba z – Incremento de satisfacción  

 Post_test – Pre_test 

Z −3.988𝑏 

Sig. asin. (bilateral) 0.000067 

 

c. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon 

d. Se basa en rangos positivos 

 

Después de realizar el análisis de datos con el SPSS, en la zona z de la tabla 8, 

se obtiene un valor -4.396 en zona de rechazo y se consigue un valor de p=0.00 

menor de 0.05, por tanto, se acepta la hipótesis 𝐇𝐄𝟐𝟏 “El uso de la aplicación 

móvil para el aprendizaje de equipos de redes empleando la mayéutica 
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incremento la satisfacción en los usuarios hacia el aprendizaje”, con un 

incremento de satisfacción de los usuarios del 36.56%. 

 

IV.3 Prueba de hipótesis especifica 3 

 

𝐇𝐄𝟑𝟎: El uso de la aplicación móvil con microlearning y gamificación no 

incrementó el nivel de conocimiento hacia el aprendizaje de los equipos de redes 

𝐇𝐄𝟑𝟏:  El uso de la aplicación móvil con microlearning y gamificación incrementó 

el nivel de conocimiento hacia el aprendizaje de los equipos de redes. 

 

El análisis se realizó mediante un grupo experimental de personas interesadas 

en aprender sobre equipos de redes. Las personas emplearon la aplicación móvil 

MasterMinds y esta midió a través de sus módulos, el nivel de incremento de 

conocimiento. Por consiguiente, se detalló las pruebas de entrada y salida 

realizada a la muestra.  

 

Tabla 9: Indicador estadístico del nivel de conocimiento  

 Estadístico Error estándar 

Pre_test Media 13,57 0,513 

Post_test Media 19.50 0,178 

 

En la tabla 9 se muestra los datos estadísticos de la media de las pruebas de 

Pre_test y Post_test con respecto al indicador de incremento de conocimiento 

hacia el aprendizaje de equipos de redes. El Pre_test tuvo una media de 13.57 

y el Post_test tuvo una media de 19.50, donde se visualiza un 80.47% de 

incremento de conocimiento. Se determino el porcentaje de incremento del 

conocimiento, con la siguiente formula 

 

IC = Incremento de conocimiento 

PS = Pre_test 

PE = Post_test 

𝐼𝐶 =
[𝑃𝑆 − 𝑃𝐸]

𝑃𝐸
∗ 100% 
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𝐼𝐶 =
[19.50 − 13.57]

13.57
∗ 100% = 80.47%  

 

Prueba de normalidad  

En base a la muestra de 30 personas, se usa el método de Shapiro-Wilk, el cual 

determinara, el cual determinara el tipo de distribución. 

 

Tabla 10: Prueba de normalidad del incremento de conocimiento 

 Estadístico gl Sig. 

Prueba de Entrada 0.804 30 0.000 

Prueba de Salida 0.584 30 0.000 

 

Pre_test 

La tabla 2 refleja el resultado de las mediciones del Pre_test luego de emplear la 

prueba de normalidad, en base a que el nivel de significancia es menor de 0.05, 

implica que la muestra no se ajusta a la distribución normal. 

Post_test 

En la tabla 2 se refleja el resultado de las mediciones del Post_test luego de 

emplear la prueba de normalidad, en base a que el nivel de significancia es 

menor de 0.05, implica que la muestra no se ajusta a la distribución normal. 

 

Prueba de Wilcoxon   

 

Tabla 11 Rangos de prueba de signos – Incremento del conocimiento  

 N Rango 

promedio 

Suma de 

rangos 

Pre_test -Post_test Rangos negativos 0𝑎 0.00 0.00 

 Rangos positivos 30𝑏 15.50 465.00 

 Empates 0𝑐   

 Total 30   

a. Post_test < Pre_test 

b. Post_test > Pre_test 

c. Post_test = Pre_test 
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Tabla 12 Prueba z del incremento de conocimiento 

 Prueba de salida- Prueba de entrada 

Z −4.847𝑏 

Sig. asin. (bilateral) 0.00 

 

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon 

b. Se basa en rangos positivos 

 

Después de realizar el análisis de datos con el SPSS, en la zona z de la tabla 

12, se obtiene un valor -4.847 en zona de rechazo y se consigue un valor de 

p=0.00 menor de 0.05, por tanto, se acepta la hipótesis la 𝐇𝐄𝟑𝟏, “El uso de la 

aplicación móvil para el aprendizaje de equipos de redes empleando la 

mayéutica incremento el nivel de conocimiento en los usuarios”, con un 

incremento de conocimiento de 80.47%. 

 

4.4 Prueba de hipótesis especifica 4 

𝐇𝐄𝟒𝟎: El uso de la aplicación móvil con microlearning y gamificación no 

disminuye el tiempo de aprendizaje de los equipos de redes 

𝐇𝐄𝟒𝟏:  El uso de la a aplicación móvil con microlearning y gamificación disminuye 

el tiempo de aprendizaje de los equipos de redes. 

 

Análisis Comparativo  

En la figura 1, se visualiza los datos de la comparación para la H4 “Tiempo de 

aprendizaje” en base a otra investigación realizada y posterior uso de la 

aplicación móvil. 

 

Se demostró que el tiempo de aprendizaje en otras investigaciones (Pre_test) 

usando su aplicación móvil tiene un tiempo de 80% para llegar a los 

conocimientos, así mismo el valor porcentual en comparación con la aplicación 

móvil (Post_test) tiene un valor de 53% evidenciando una disminución de un 

27%. 
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Figura 1: análisis Comparativo H4 

 

Prueba de normalidad  

 

Tabla 14: Prueba de normalidad de la reducción de tiempo de aprendizaje 

 Estadístico gl Sig. 

Prueba de Entrada 0.754 30 0.000 

Prueba de Salida 0.735 30 0.000 

 

En la tabla se muestra la prueba de normalidad con respecto al indicador 

de reducción de tiempo de aprendizaje de equipos de redes, se visualiza una 

variación positiva de la prueba de salida con la prueba de entrada.  

 

Pre_test 

La tabla 2 refleja el resultado de las mediciones del Pre_test luego de emplear la 

prueba de normalidad, en base a que el nivel de significancia es menor de 0.05, 

implica que la muestra no se ajusta a la distribución normal. 

Post_test 

En la tabla 2 se refleja el resultado de las mediciones del Post_test luego de 

emplear la prueba de normalidad, en base a que el nivel de significancia es 

menor de 0.05, implica que la muestra no se ajusta a la distribución normal. 
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Prueba de Wilcoxon   

 

Tabla 15 Rangos de prueba de signos – reducción de tiempo hacia el 

aprendizaje. 

 N Rango 

promedio 

Suma de 

rangos 

Prueba de salida-Prueba de 

entrada 

Rangos negativos 21𝑎 11.00 231.00 

 Rangos positivos 0𝑏 0.00 0.00 

 Empates 9𝑐   

 Total 30   

a. Post_test < Pre_test 

b. Post_test > Pre_test 

c. Post_test = Pre_test 

 

Tabla 16 Prueba z de la reducción del tiempo de aprendizaje 

 Prueba de salida- Prueba de entrada 

Z −4.288𝑏 

Sig. asin. (bilateral) 0.000 

 

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon 

b. Se basa en rangos positivos 

 

Después de realizar el análisis de datos con el SPSS, en la zona z de la tabla 

16, se obtiene un valor -4.288 en zona de rechazo y se consigue un valor de 

p=0.00 menor de 0.05, por tanto, se acepta la hipótesis 𝐇𝐄𝟒𝟏 “El uso de la 

aplicación móvil con microlearning y gamificación disminuye el tiempo de 

aprendizaje de los equipos de redes.” con una reducción de tiempo de 

aprendizaje de 27%. 
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4.5 Resumen 

A continuación, se muestra un resumen de los resultados de aceptación o 

rechazo de las hipótesis planteadas en la investigación: 

Cod. Hipótesis Resultado 

(Aceptada 

o 

rechazada) 

HE1 El uso de la aplicación móvil incremento la motivación hacia 

el aprendizaje de los equipos de redes 

Aceptada 

HE2 El uso de la aplicación móvil con microlearning y gamificación 

incremento la satisfacción hacia el aprendizaje sobre equipos 

de redes 

Aceptada 

HE3 El uso de la aplicación móvil con microlearning y gamificación 

incremento el conocimiento del aprendizaje de los equipos 

de redes 

Aceptada 

HE4 El uso de la aplicación móvil con microlearning y gamificación 

redujo el tiempo de aprendizaje de los equipos de redes 

Aceptada 

HG El uso de la aplicación móvil con microlearning y gamificación 

empleando la mayéutica para el aprendizaje de equipos de 

redes aumentó la motivación de aprendizaje, la satisfacción 

en el aprendizaje, el incremento de conocimiento y la 

reducción del tiempo de aprendizaje. 

Aceptada 
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V. DISCUSIÓN 
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En general la aplicación logro un impacto positivo en la instrucción de 

conocimiento de equipos de redes, se obtuvo un aumento de conocimiento, 

motivación, satisfacción y reducción de tiempo de aprendizaje. Como resultado 

se obtuvieron un incremento hacia el conocimiento en 80.47%, el incremento 

hacia la motivación en 41.59%, el incremento de satisfacción en 36.56% y la 

reducción de tiempo de aprendizaje en un 50.84%, en lo referente a aprendizaje 

de equipos de redes. Como resultado, la aplicación móvil con gamificación y 

microlearning ha demostrado ser una buena herramienta de aprendizaje 

generando buenos resultados.  

  En la presente investigación se obtuvo un aumento de conocimiento del 

80.47%, siendo superior a los estudios previos realizados por Tovio et al. (2020, 

p.72) que obtuvieron un 64.9% en el cual desarrollaron una aplicación que se 

limitó a emplear herramientas de gamificación o microlearning, a diferencia de la 

aplicación de esta investigación, el cual considero estas tecnologías que permitió 

complementar el aprendizaje del tema en los usuarios. Así mismo, Lozada (2017, 

p.106) refleja una aceptación del 87.5% en su análisis de determinar cómo estas 

integraciones tecnológicas generan impacto en la educación y permite la 

construcción de conocimientos en un entorno movible.  

Los resultados del indicador de motivación evidenciaron un incremento de 

41.59% hacia el aprendizaje de equipos de redes. Al respecto Matheus et al. 

(2017, p. 349) obtuvieron una motivación hacia el aprendizaje en un 95% a través 

de una prueba a 20 estudiantes. El incremento de Matheus et al. (2017, p. 349) 

fue mayor, ya que realizaron materiales didácticos fuera del entorno de la 

aplicación, complementando ello emplearon realidad aumentada, esto genero 

interés en los alumnos para aprender cómo está desarrollado la aplicación, a 

diferencia de la aplicación de esta investigación que no utilizo esta tecnología. 

 Conjuntamente, Jiménez y Martínez (2017, p.158) obtuvieron como 

resultado un 69% de incremento de satisfacción indicando que el uso de la 

aplicación es intuitivo. El nivel de satisfacción con el aprendizaje es mayor al 

obtenido en este estudio, porque en el estudio de Jiménez y Martínez (2017, 

p.158) realizaron sesiones que permitieron evaluar si el material brindado era el 
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correcto que les permitirá a todos adquirir el conocimiento y las habilidades 

necesarias de lectura.  

En cuanto a la reducción de tiempo de aprendizaje, se visualiza una 

mejora en la presente investigación de un 27% en comparación de Pernia (2018, 

p.90). Esta presente mejora se debe al uso de microlearning para el contenido 

empleado, permitiendo llegar al conocimiento deseado en un corto tiempo. 
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VI. CONCLUSIONES 
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Se presentan las conclusiones del estudio realizado, siendo las siguientes: 

1. En el incremento de conocimiento se obtuvo un resultado de 80.47%, 

debido a las cualidades que aporta el microlearning y gamificación, como 

el contenido de información sintetizado, el uso de juegos con contenido 

educativo y los ejercicios planteados.  

2. Se obtuvo un incremento de motivación de 41.59% por parte del 

alumnado, indicando así un porcentaje menor a otros trabajos antiguos, 

debido a que se limitó a estas dos tecnologías. Para ello se debió de 

implementar realidad aumentada el cual referente a trabajos previos fue 

importante para despertar el interés en estudiantes hacia la tecnología. 

3. Como resultado del nivel de satisfacción se obtuvo un 36.56%, en 

comparación con trabajos previos, es un porcentaje menor, porque se limitó 

al contenido de la aplicación. Para ello se debió de incorporar material 

didáctico y establecer una comunicación persistente por parte del docente 

a los estudiantes en el uso correcto de la aplicación.  

4. Se genero un impacto positivo en la reducción de tiempo de aprendizaje de 

27%, está en base a las pruebas realizadas con la aplicación y la 

comparación de investigaciones previas. El alto impacto del microlearning 

se visualiza en este porcentaje, demostrando la importancia en el proceso 

de aprendizaje.  
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VII. RECOMENDACIONES 
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Se presentan las recomendaciones que serán utilizadas para trabajos 

posteriores: 

1. Implementar una barra de progreso y puntuación, esto permite calificar al 

estudiante y determinar su grado de conocimiento. Asimismo, ayuda a 

visualizar su estado de progreso en cuanto al uso (Farian y Duarte, 2017, 

p.8).  

 

2. Emplear la realidad aumentada en cada módulo de concepto, genera 

interés en conocer las tecnologías que lo componen (Matheus, et al., 

2017, p. 350). El uso de esta tecnología complementa el contenido y 

permite un consumo de aplicación más diario al utilizar materiales físicos. 

Asimismo, el descubrir cómo está construida toda esta tecnología, se 

puede emplear para orientar su vocación a la tecnología (Matheus, et al., 

2017, p. 343). 

 

3. Diversificar los entornos donde se ha desarrollado la aplicación, para 

entornos de escritorio o web, esto permitirá que los estudiantes puedan 

utilizarlo en cualquier ámbito. Asimismo, al ser un entorno web le permitirá 

consular información en el navegador y dispersas las dudas de cualquier 

modulo. 

 

4. Evaluar la integración de certificados digitales, estos son utilizados en 

diversas plataformas e indican que el estudiante posee los conocimientos 

necesarios del tema, los módulos y ejercicios realizados. De esta manera 

se permitirá al estudiante interesado en complementar su educación o 

acceder a un puesto de trabajo, demostrar todo ello a través de este 

certificado.  

 

5. Aplicar la investigación a estudiantes de primaria y secundaria, estos se 

encuentran en proceso de aprendizaje y la aplicación permitirá despertar 

su interés por la tecnología, asimismo convertir el uso de la aplicación en 

un hábito educativo. Para ello se necesita capacitar a los profesores y 

estudiantes en el uso de la aplicación.  
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6. Implementar módulos y ejercicios avanzados con el asesoramiento de un 

experto en el área. Con la finalidad de brindarle a los estudiantes el 

conocimiento y practica necesarias que se visualizan en el entorno 

laboral. Permitiendo que no se limiten a un conocimiento básico, sino que 

les ayude a entrar al mundo de las redes informáticas. 

 

7. Desarrollar un módulo dentro de la aplicación, que permita visualizar las 

rutas que puede optar por tomar para complementar o estudiar una 

carrera completa. Con el fin de indicarle los temas que son necesarios de 

dominar y que puede ir analizando. 

 

8. Evaluar las tecnologías utilizadas con otras que no se limiten a cierta 

cantidad de usuarios como lo posee FIREBASE o emplear una alternativa 

de almacenamiento que no denote un retraso en la transferencia de 

información y se haga factible para una cantidad de usuarios escalables.  
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Anexo 3: Matriz de operacionalización de variables 

Tabla 1 Matriz de operacionalización de variables 

 

 

Variable Definición Conceptual Definición Operacional  Dimensiones Indicadores Instrumento 
Escala de 
Medición 

El efecto del uso 
del aplicativo 
móvil para 
mejorar el 
aprendizaje de 
equipos de 
redes (Izquierdo 
et al., 2019; 
Tovio et al., 
2020) 

El aprendizaje móvil, 
es una forma de 
favorecer el 
aprendizaje apoyado 
en tecnologías 
móviles. En la cual los 
estudiantes pueden 
acceder a los 
materiales de estudio 
a través de teléfonos 
móviles, inteligentes 
o tabletas, entre 
otros (López, Ortiz y 
Ibáñez, 2020; Sálica y 
Almirón, 2020) 

La idea principal consistió 
en evaluar el efecto del uso 
de la aplicación móvil con 
microlearning y 
gamificación empleando la 
mayéutica como estrategia 
de aprendizaje de equipos 
de redes para mejorar el 
desarrollo cognitivo de los 
estudiantes (Jiménez y 
Martínez, 2017; Vicent, 
2017; Izquierdo et al., 2019; 
Tovio et al., 2020) 

Motivación (Matheus 
et al., 2017; Revelo, 
Collazos y 
Jimenez,2018) 

Incremento de motivación 
(Matheus et al., 2017; Revelo, 
Collazos y Jimenez,2018) 

Cuestionario 
(Jiménez y 
Martínez, 2017; 
Sangacha-
Tapia,2019) 
 

Ordinal  
(Jiménez y 
Martínez, 
2017; 
Sangacha-
Tapia,2019) 

Satisfacción (Jiménez 
y Martínez ,2017; 
Torres et. al ,2018) 

Incremento de satisfacción 
(Jiménez y Martínez ,2017; 
Torres et. al ,2018) 

Conocimiento (Tovio 
et al., 2020; Lozada, 
2017; Burga,2019) 

Incremento de conocimiento 
(Tovio et al., 2020; Lozada, 
2017). 

Reducción del tiempo de 
aprendizaje (Burga,2019) 
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Anexo 4: Matriz de consistencia 

Tabla 2. Matriz de consistencia. 

Problemas Objetivos Hipótesis Variable Dimensiones Indicadores Instrumento 
Escala de 
Medición 

Problema General Objetivo General Hipótesis General           
¿Cuál es el efecto del uso de 
la aplicación móvil para 
mejorar el aprendizaje de 
equipos de redes? 

Determinar el efecto del 
uso de la aplicación móvil 
para mejorar el 
aprendizaje de equipos de 
redes 

El efecto del uso de la 
aplicación móvil mejorara el 
aprendizaje de los equipos 
de redes 

Efecto del 
uso del 
aplicativo 
móvil para 
mejorar el 
aprendizaje 
sobre equipos 
de redes 
(Jiménez y 
Martínez, 
2017; Vicent, 
2017; 
Izquierdo et 
al., 2019; 
Tovio et al., 
2020) 

Motivación 
(Matheus et al., 
2017; Revelo, 
Collazos y 
Jimenez,2018) 

Incremento de 
motivación (Matheus 
et al., 2017; Revelo, 
Collazos y 
Jimenez,2018) 

Cuestionario 
(Jiménez y 
Martínez, 2017; 
Sangacha-
Tapia,2019) 

Ordinal  
(Jiménez y 
Martínez, 2017; 
Sangacha-
Tapia,2019) 

Problemas Específicos Objetivos Específicos Hipótesis General 

¿Cuál es el efecto de la aplicación 
móvil con microlearning y 
gamificación en incrementar la 
motivación hacia el aprendizaje 
de los equipos de redes? 

Determinar el efecto de la 
aplicación móvil con 
microlearning y gamificación 
en la motivación hacia el 
aprendizaje de equipos de 
redes. 

La aplicación móvil con 
microlearning y gamificación 
incrementó el nivel de 
motivación hacia el aprendizaje 
de los equipos de redes 

Satisfacción 
(Jiménez y 
Martínez ,2017; 
Torres et. al 
,2018) 

Incremento de 
satisfacción 
(Jiménez y Martínez 
,2017; Torres et. al 
,2018) 

¿Cuál es el efecto de la aplicación 
móvil con microlearning y 
gamificación en incrementar la 
satisfacción hacia el aprendizaje 
de los equipos de redes? 

Determinar el efecto de la 
aplicación móvil con 
microlearning y gamificación 
en la satisfacción del 
aprendizaje de equipos de 
redes.   

La aplicación móvil con 
microlearning y gamificación 
incremento la satisfacción hacia 
el aprendizaje sobre equipos de 
redes 

Conocimiento 
(Tovio et al., 
2020; Lozada, 
2017; 
Burga,2019) 

Incremento de 
conocimiento (Tovio 
et al., 2020; Lozada, 
2017) 

¿Cuál es el efecto de la aplicación 
móvil con microlearning y 
gamificación en el incremento de 
conocimiento del aprendizaje de 
los equipos de redes? 

Determinar el efecto de la 
aplicación móvil con 
microlearning y gamificación 
en el incremento de 
conocimiento del aprendizaje 
de equipos de redes. 

La aplicación móvil con 
microlearning y gamificación 
incrementó el conocimiento del 
aprendizaje de los equipos de 
redes 

Reducción del 
tiempo de 
aprendizaje 
(Burga,2019) 

: ¿Cuál es el efecto de la 
aplicación móvil con microlearning 
y gamificación en la reducción del 
tiempo de aprendizaje de los 
equipos de redes? 

Determinar el efecto de la 
aplicación móvil con 
microlearning y gamificación 
en la reducción del tiempo de 
aprendizaje de equipos de 
redes. 

La aplicación móvil con 
microlearning y gamificación 
redujo el tiempo de aprendizaje 
de los equipos de redes 
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Anexo 5: Test de conocimiento Pre-test 

 
Test de conocimiento: Se muestra las 20 preguntas para la prueba de salida que 

permite medir el indicador de conocimiento. 

1. ¿Qué es el internet? 

a. Es una colección mundial de redes privadas y públicas interco-

nectadas. * 

b. Son redes de oficinas pequeñas y domésticas.  

c. Software instalado que les permite proporcionar información. 

Wendell Odom (2020) 

2. ¿Qué es una red LAN? 

a. Es una red de área extensa que proporciona acceso a usuarios 

b. Es una red de área metropolitana. 

c. Se define como una red de área local. * 

Wendell Odom (2020) 

3. ¿Qué es una red WAN? 

a. Es una red de are extensa que proporciona el acceso a otras 

redes en un área extensa. * 

b. Es una red metropolitana que abarca un área física mayor que 

la de una LAN.  

c. Es una red de área de almacenamiento.  

Wendell Odom (2020) 

4. ¿Qué significa Wireless LAN? 

a. Es una red extensa que permite el almacenamiento con otros 

equipos. 

b. Es una red LAN inalámbrica que se conecta de forma inalám-

brica. * 

c. Consiste en la conexión de equipos físicos.  

Wendell Odom (2020) 

5. ¿Qué es un bit? 

a. Es un digito del sistema binario. * 

b. Es un numero hexadecimal. 

c. Es un numero entero.  

Wendell Odom (2020) 
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6. ¿Cuáles son los protocolos de transporte? 

a. Protocolo DHCP 

b. Protocolo IP 

c. Protocolo TCP/UDP * 

Wendell Odom (2020) 

7. ¿Qué se define como sistema operativo? 

a. Es el software principal que gestiona los recursos de hardware. 

* 

b. Es un software que no controla ningún equipo. 

c. Es una base de datos que emplea WINDOWS. 

Wendell Odom (2020) 

8. ¿Qué es un router? 

a. Es un equipo que no cuenta con memoria, ni sistema operativo. 

b. Son básicamente computadoras que permiten interconectar 

equipos de redes. * 

c. Es un equipo que no tiene una placa en el interior.  

Wendell Odom (2020) 

9. ¿Qué es un switch? 

a. Es un dispositivo que opera en la capa de transporte. 

b. Son básicamente computadoras que permiten interconectar 

equipos de redes. 

c. Es un dispositivo que opera en la capa de enlaces de datos. * 

Wendell Odom (2020) 

10. ¿Qué es un Access Point? 

a. Es un equipo que permite ampliar la señal de la red. * 

b. Es un equipo que no amplia la señal de la red, solo la gestiona. 

c. Es un equipo que solo permite la conexión por cable.  

Wendell Odom (2020) 

11. ¿Qué es un servidor? 

a. Un equipo que realiza una petición de un cliente, proporcionando 

una respuesta. * 

b. Un equipo que no almacena datos.  

Wendell Odom (2020) 

12. ¿Qué significa CLI? 
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a. Se refiere a la interfaz de línea de comandos. * 

b. Significa la interfaz gráfica de usuario. 

Wendell Odom (2020) 

13. ¿Qué significa GUI? 

a. Se refiere a la interfaz de línea de comandos.  

b. Significa la interfaz gráfica de usuario. * 

Wendell Odom (2020) 

14. ¿Qué es una dirección IP? 

a. Es una dirección que no permite conectarse a internet. 

b. Es una dirección única que permite diferencia a los dispositivos 

en internet. * 

c. Es una dirección que funciona a nivel de enlace de datos. 

Wendell Odom (2020) 

15. ¿Qué es una VLAN? 

a. Es una red virtual que permite administrar un dispositivo. *  

b. No es una red, es un equipo que se conecta por wifi. 

c. Es un dispositivo que funciona a nivel de enlace de datos. 

Wendell Odom (2020) 

16. ¿En qué consiste el protocolo ICMP? 

a. Es un protocolo de asignación de IP. 

b. Es un protocolo de control de mensajes de internet. * 

c. Es un protocolo de control de correos. 

Wendell Odom (2020) 

17. ¿Qué significa STP? 

a. Es un protocolo de red conocido como spanning tree. * 

b.  Es un protocolo de transporte en tiempo real. 

Wendell Odom (2020) 

18. ¿Por qué se utiliza un cable cruzado? 

a. Se emplea porque los dispositivos son del mismo tipo.  

b. Se emplea porque los dispositivos no son del mismo tipo. * 

Wendell Odom (2020) 

19. ¿Qué significa las siglas MAC? 

a. Son las siglas definido como control de acceso a medios. * 

b. Son las siglas definido como medios de accesos personalizados.  
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Wendell Odom (2020) 

20. ¿Qué es el ancho de banda? 

a. Es la medida de la cantidad de bits que se pueden transmitir en 

un segundo. * 

b. Es el tiempo de respuesta de un punto a otro. 

Wendell Odom (2020) 
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Anexo 6:  Cuestionario de motivación Pre-test 

Tabla 3. Cuestionario de motivación Pre-test 

Cuestionario de motivación pre-test: Se muestra las preguntas para el cuestio-
nario de motivación del pre-test. 

 

A continuación, encontraras una pregunta donde se pide que señale la motivación, 

sabiendo que: 

1 = Nada motivado 

2 = Poco motivado 

3 = Motivado normal 

4 = Muy motivado 

5 = Totalmente motivado 

Pregunta 1 2 3 4 5 

¿Qué tan motivado se 

siente hacia el 

aprendizaje de 

configuración de equipos 

de redes? 

     

 

(Chiang, Yang y Hwang, 2014) 
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Anexo 7:  Test de conocimiento Post-test 

Test de conocimiento: Se muestra las 40 preguntas para la prueba de salida que 

permite medir el indicador de conocimiento. 

1. ¿Qué es el internet? 

a. Es una colección mundial de redes interconectados. * 

b. Es una gran computadora a la cual se conectan todos al mismo 

tiempo. 

c. Es un software que permite la conexión de computadoras. 

Wendell Odom (2020) 

2. ¿Qué es una red LAN? 

a. Se define como una red de área local. * 

b. Es una red inalámbrica que permite la conexión de celulares. 

c. Es una red extensa que conecta gran cantidad de equipos.  

Wendell Odom (2020) 

3. ¿Qué es una red WAN? 

a. Es una red de are extensa que proporciona el acceso a otras re-

des en un área extensa. * 

b. Es una red metropolitana que abarca un área física mayor que la 

de una LAN.  

c. Es una red de área de almacenamiento.  

Wendell Odom (2020) 

4. ¿Qué significa Wireless LAN? 

a. Es una red LAN inalámbrica que se conecta de forma inalámbrica. 

* 

b. Es una red extensa que permite el almacenamiento con otros equi-

pos. 

c. Consiste en la conexión de equipos físicos.  

Wendell Odom (2020) 

5. ¿Qué es un bit? 

a. Es un digito del sistema binario. * 

b. Es un numero hexadecimal. 

c. Es un numero entero.  

Wendell Odom (2020) 
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6. ¿Cuáles son los protocolos de transporte? 

a. Protocolo TCP/UDP * 

b. Protocolo IP 

c. Protocolo DHCP 

Wendell Odom (2020) 

7. ¿Qué se define como sistema operativo? 

a. Es el software principal que gestiona los recursos de hardware. * 

b. Es un software que no controla ningún equipo. 

c. Es una base de datos que emplea WINDOWS. 

Wendell Odom (2020) 

8. ¿Qué es un router? 

a. Son básicamente computadoras que permiten interconectar equi-

pos de redes. * 

b. Es un equipo que no cuenta con memoria, ni sistema operativo. 

c. Es un equipo que no tiene una placa en el interior.  

Wendell Odom (2020) 

9. ¿Qué es un switch? 

a. Es un dispositivo que opera en la capa de transporte. 

b. Son básicamente computadoras que permiten interconectar equi-

pos de redes. 

c. Es un dispositivo que opera en la capa de enlaces de datos. * 

Wendell Odom (2020) 

10. ¿Qué es un Access Point? 

a. Es un equipo que permite ampliar la señal de la red. * 

b. Es un equipo que no amplia la señal de la red, solo la gestiona. 

c. Es un equipo que solo permite la conexión por cable.  

Wendell Odom (2020) 

11. ¿Qué es un servidor? 

a. Un equipo que realiza una petición de un cliente, proporcionando 

una respuesta. * 

b. Un equipo que no almacena datos.  

Wendell Odom (2020) 

12. ¿Qué significa CLI? 

a. Se refiere a la interfaz de línea de comandos. * 
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b. Significa la interfaz gráfica de usuario. 

Wendell Odom (2020) 

13. ¿Qué significa GUI? 

a. Se refiere a la interfaz de línea de comandos.  

b. Significa la interfaz gráfica de usuario. * 

Wendell Odom (2020) 

 

14. ¿Qué es una dirección IP? 

a. Es una dirección que no permite conectarse a internet. 

b. Es una dirección única que permite diferencia a los dispositivos en 

internet. * 

c. Es una dirección que funciona a nivel de enlace de datos. 

Wendell Odom (2020) 

15. ¿Qué es una VLAN? 

a. Es un dispositivo que funciona a nivel de enlace de datos. 

b. No es una red, es un equipo que se conecta por wifi. 

c. Es una red virtual que permite administrar un dispositivo. * 

Wendell Odom (2020) 

16. ¿En qué consiste el protocolo ICMP? 

a. Es un protocolo de asignación de IP. 

b. Es un protocolo de control de mensajes de internet. * 

c. Es un protocolo de control de correos. 

Wendell Odom (2020) 

17. ¿Qué significa STP? 

a. Es un protocolo de red conocido como spanning tree. * 

b.  Es un protocolo de transporte en tiempo real. 

Wendell Odom (2020) 

18. ¿Por qué se utiliza un cable cruzado? 

a. Se emplea porque los dispositivos son del mismo tipo.  

b. Se emplea porque los dispositivos no son del mismo tipo. * 

Wendell Odom (2020) 

19. ¿Qué significa las siglas MAC? 

a. Son las siglas definido como control de acceso a medios. * 

b. Son las siglas definido como medios de accesos personalizados. 
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Wendell Odom (2020) 

20. ¿Qué es el ancho de banda? 

a. Es la medida de la cantidad de bits que se pueden transmitir en un 

segundo. * 

b. Es el tiempo de respuesta de un punto a otro. 

Wendell Odom (2020) 

21. ¿Qué función cumple el protocolo NAT? 

a. Es un protocolo que funciona en la capa de enlace de datos. 

b. Es la traducción de direcciones de red. * 

c. Es el enrutamiento de direcciones IP.  

Wendell Odom (2020) 

22. ¿En qué consiste el protocolo OSPF? 

a. Es un protocolo que emplea el algoritmo de primera vía más corta. 

* 

b. Es un protocolo de encaminamiento.  

c. Es un protocolo de asignación de direcciones IP. 

Wendell Odom (2020) 

23. ¿Qué proceso realiza la VPN? 

a. Red privada virtual que permite la conexión segura en las redes. * 

b. Red personalizada que encamina los PDU.  

Wendell Odom (2020) 

24. ¿Cuál es el beneficio de utilizar IPV6? 

a. Soluciona el agotamiento de direcciones. * 

b. Permite transmitir datos y recibir al mismo tiempo.  

Wendell Odom (2020) 

25. ¿Qué es el broadcast? 

a. Es la difusión de paquetes a un grupo en especial.  

b. Es la difusión de paquetes que se transmiten a todos en la red.  * 

c. Es la distribución de paquetes a un solo equipo.  

Wendell Odom (2020) 

26. ¿Qué significa una distancia administrativa? 

a. Es la medida usada para seleccionar la mejor ruta. * 

b. Es la difusión de paquetes que se transmiten a todos en la red.  

Wendell Odom (2020) 
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27. ¿Qué es una ruta estática? 

a. Una ruta que se configura de manera dinámica   

b. Una ruta que le asigna el servidor.   

c. Una ruta que se configura de manera manual. * 

Wendell Odom (2020) 

28. ¿En qué consiste el protocolo DHCP? 

a. Es un protocolo que funciona en la capa de enlace de datos.   

b. Es un protocolo que traduce las IP en nombre de dominio.    

c. Es un protocolo de asignación de IP dinámico. * 

Wendell Odom (2020) 

29. ¿Qué protocolo permite emplear un dominio en remplazo de una direc-

ción IP? 

a. DCHP   

b. DNS   * 

c. ICMP  

Wendell Odom (2020) 

30. ¿Qué es la nube? 

a. Es un dispositivo que opera en la capa de enlaces de datos. 

b. Es un dispositivo que almacena datos y permite acceder a él 

desde internet. * 

c. Es un dispositivo que opera en la capa de internet.  

Wendell Odom (2020) 

31. ¿Qué significa las siglas QoS? 

a. Se refiere a la calidad del servicio en una red. * 

b. Se refiere a la disponibilidad de la red. 

c. Es la convergencia en una red.  

Wendell Odom (2020) 

32. ¿Qué es una ACL? 

a. Una lista de control de acceso * 

b. Un protocolo de mensajes de la red.  

c. Es un protocolo de asignación de ip dinámica. 

Wendell Odom (2020) 

33. ¿En qué consiste el protocolo RIP? 

a. Es un protocolo que emplea el algoritmo de primera vía más corta.  
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b. Es un protocolo de vector de distancia que utiliza el conteo de sal-

tos. *  

Wendell Odom (2020) 

34. ¿Por qué se emplea SSH? 

a. Es un protocolo que proporciona acceso remoto seguro a la red. * 

b. Es un protocolo que envía la información en texto plano. 

Wendell Odom (2020) 

35. ¿Qué es un firewall? 

a. Es un dispositivo que deja pasar el tráfico en la red. 

b. Es un dispositivo de seguridad que monitorea el tráfico de red. * 

c. Es un dispositivo que solo funciona a nivel de enlace de datos.  

Wendell Odom (2020) 

36. ¿Qué significa PDU en redes? 

a. Unidad de datos de protocolo. * 

b. Unidad de medición de voltaje.  

Wendell Odom (2020) 

37. ¿En qué consiste el envió multicast? 

a. Es la difusión de paquetes a un grupo seleccionado. * 

b. Es la distribución de paquetes a un solo equipo.  

c. Es la difusión de paquetes que se transmiten a todos en la red.  

Wendell Odom (2020) 

38. ¿Cuál es el protocolo que tiene 7 capas? 

a. OSI * 

b. DCHP Server  

c. TCP/IP  

Wendell Odom (2020) 

39. ¿Cuál no es un protocolo? 

a. MAC * 

b. TCP  

c. DCHP  

Wendell Odom (2020) 

40. ¿Qué significa perdida de paquetes? 

a. Es cuando el servidor asigna ip a los equipos 
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b. Se refiere a la perdida de conexión y un tiempo de respuesta inter-

mitente.  * 

c. Es la difusión de paquetes que se transmiten a todos en la red.  

Wendell Odom (2020) 
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Anexo 8:  Cuestionario de motivación Post-test 

Tabla 4. Cuestionario de motivación Post-test 

Cuestionario de motivación, se muestra las preguntas para el cuestionario de 
motivación del post-test. 

 

A continuación, se presenta una pregunta donde se pide que señale la motivación, 

sabiendo que: 

1 = Nada motivado 

2 = Poco motivado 

3 = Motivado normal 

4 = Muy motivado 

5 = Totalmente motivado 

Pregunta 1 2 3 4 5 

¿Qué tan motivado se 

siente hacia el 

aprendizaje de 

configuración de equipos 

de redes? 

     

 

(Chiang, Yang y Hwang, 2014) 
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Anexo 9:  Base de datos de la aplicación  

En la figura 2 se visualiza la base de datos no relacional implementada en 

Firebase. 

 

 

 

 

Figura 2: Base de datos no relacional en Firebase 
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Anexo 10:  Prototipos de la aplicación móvil  

En la figura 3 se visualiza el splash screen al momento de ingresar a la aplicación.  

 

Figura 3: Splash Screen  
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Login 

En la figura 4 se presenta el menú de login, contamos con el login de Gmail, por correo 

y por Facebook. 

 

 
Figura 4: Pantalla de login 
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Registro 

En la figura 5 nos muestra los campos necesarios para poder registrase con correo y 

la contraseña respectiva. 

 

 
Figura 5: Pantalla de Registro 
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Menú Conceptos 

En la figura 6 se muestra los módulos de básico, intermedio, que posee los contenidos 

de redes. Así mismo, visualizara un modelo de ejercicios donde le permitirán practicar 

su conocimiento.  

 
Figura 6: Pantalla de conceptos de redes 
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Menú Networking Básico  

En la figura 7 se el contenido del módulo básico, en la cual está clasificado por temas, 

al final de cada módulo se encuentra un ejercicio como se visualiza en la figura 10. 

 

 

Figura 7: Pantalla de menú networking básico 
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Menú de reproducción de modulo 

En la figura 8 se muestra el contenido luego de seleccionar un módulo de la Figura 8, 

aquí se reproducirá el contenido respectivo. 

 

 
 

Figura 8: Pantalla de Reproducción de contenido  
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Menú Juegos 

En la figura 9 se muestra el módulo de juegos, el cual contiene dos juegos referentes a 

redes. 

 

Figura 9: Pantalla de menú Juegos  
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Modulo Juego Trivia 

En la figura 10 se visualiza el juego trivia, el cual consiste en una serie de preguntas 

donde se responde verdadero y falso en caso corresponda, se configuro una ventana 

que indica si la respuesta es la correcta, así mismo, un cronometro que refleja el tiempo 

transcurrido. 

 

Figura 10: Pantalla del juego Trivia 
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Juego Encuéntralo 

En la figura 11 se muestra el módulo del segundo juego, el cual consiste en colocar las 

tarjetas con su respectivo concepto, así mismo, se refleja si la respuesta es correcta. 

 

 

Figura 11: Pantalla del juego Encuéntralo 
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Menú Libros  

En la figura 12 se muestra el módulo del tercer juego, el cual consiste en memorizar las 

imágenes y encontrar las dos imágenes que son iguales, se tiene un puntaje por cada 

carta y se graban los intentos realizados. 

 

Figura 12: Pantalla del Menú Material de Apoyo 
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Menú Noticias  

En la figura 13 se muestra el módulo de noticias, contiene una lista que recupera de 

FIREBASE, el cual permite visualizar el contenido como se refleja en la figura 13. 

 

Figura 13: Pantalla del Menú Noticias 
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Menú de noticias 

En la figura 14 visualizamos el menú de noticias a detalle, el cual contiene la 

descripción de lo seleccionado en la figura 13. 

 

 

Figura 14: Pantalla de detalle de noticia 
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Modulo del Usuario 

En la figura 15 se muestra el perfil del usuario, el cual trae su información de la cual ha 

ingresado, así mismo una breve descripción del contenido encontrado en esta app. 

 

 

Figura 15: Pantalla del usuario 

 

 

 



83 
 

Menú ejercicios de redes 

En la figura 16 se visualiza una lista, el cual contiene ejercicios de redes, detallado su 

contenido en la figura 17. 

 

 

Figura 16: Pantalla de ejercicios 
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Menú detalla de ejercicios 

En la figura 17 se visualiza el ejercicio con las respectivas posibles respuestas, así 

mismo una vez seleccionado, se le mostrara un mensaje el cual indicara si es la correcta 

o plantearse porque no es la respuesta correcta. 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 17: Pantalla de detalle de ejercicios 
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Anexo 11: Arquitectura tecnológica para el desarrollo de la aplicación 
móvil 

 

En la figura 18 se muestra la arquitectura tecnológica, la cual muestra el lado del 

administrador y el usuario, se especifica el entorno a trabajar (Dart, Flutter, Android 

Studio y Firebase) 

 

 

Figura 18: Modelo de arquitectura tecnológica 
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Anexo 12: Flujograma principal de la aplicación móvil 

En la figura 19 se precisa el algoritmo empleado para desarrollar la aplicación móvil. 

 

Figura 19: Diagrama de flujo de aplicación móvil  
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Anexo 13: Código principal de la aplicación móvil 

En la figura 20 se precisa el código fuente de la aplicación móvil.  

 

 
 

Figura 20: Código main de la aplicación móvil 
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Código del Módulo de conceptos 

 

En la figura 21 se precisa el código fuente del módulo de conceptos que trae los datos 

de la plataforma YouTube.  

 

 
Figura 21: Código del módulo de conceptos 

 

Código del Módulo de Usuarios 

En la figura 22 se precisa el código fuente del modulo para crear un usuario por 

correo, esta será almacenado en Firebase.  

 

 
Figura 22: Código de la creación de usuario 
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Código del Menú Inicio 

En la figura 23 se precisa el código fuente del menú de inicio, el cual nos permite 

dirigirnos a los diferentes módulos. 

 

 
Figura 23: Código de menú de inicio 
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