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Resumen

Se presenta este estudio con el objetivo de establecer de qué manera la
implementacion de un dispositivo con el uso de microlearning y gamificacion
mediante dispositivos moéviles y pc permiten mejorar el aprendizaje en la norma
técnica NTP-ISO/IEC 27001:2014 dirigida a alumnos que cursan los primeros 4
ciclos en centro de estudios superiores en la carrera de ingenieria de sistemas

brindando asi apoyo en los métodos de ensefianza.

Se presento la investigacion con un enfoque cuantitativo, de tal manera que
la evaluacion estadistica realizada en los datos obtenidos como resultados brinde
respuestas practicas y permitan demostrar como el uso de dispositivos moviles
generan valor en el aprendizaje y a su vez tienen la aceptacion de los usuarios que
estos presentan en los alumnos de Ingenieria de Sistemas. El tipo de estudio
presentado es aplicado de corte transversal o transeccional. La poblacion de
estudio presentada incluye a los alumnos de los primeros ciclos que participen de

manera voluntaria, siendo el resultado de estas en 30 alumnos.

El problema general de la investigacion presentada es presentar el aplicativo
y que sea de facil acceso para los estudiantes permitiendo mayor acceso e
incremento de aprendizaje del mismo, de esta manera sera un soporte para las

estrategias de ensefianza y capacitacion.

Se concluyé que el microlearning mediante el uso de dispositivos moviles
(smartphones, celulares y tablets) logra incrementar el aprendizaje, conocimiento,
motivacion y la satisfaccién de los alumnos en un 77,93% respecto a un primer
analisis, se encontr6 correlacion entre el uso del aplicativo y el aprendizaje de los
alumnos referido a la norma, asi se demuestra la relacion existente que se entrega
al principio de la investigacion, perfeccionar el aprendizaje de los alumnos con el

uso de microlearning y la gamificacion.

Palabra clave: microlearning, dispositivos moviles, estrategias de aprendizaje,

soporte.



Abstract

The present study was presented with the objective of determining how the
implementation of a device with the use of microlearning and gamification through
mobile devices and PCs allow to improve learning in the technical standard NTP-
ISO / IEC 27001: 2014 aimed at students of the 1st and 2nd cycle of Systems
Engineering at Universidad César Vallejo 2021-1, thus providing support in teaching

methods.

It was presented with a quantitative approach, in such a way that the statistical
evaluation of the results is practical in the use of mobile devices in learning and the
acceptance that these present in the students of Systems Engineering. The type of
study presented is cross-sectional or transectional. The study population presented
includes the students of the first cycles who participate voluntarily, being the result

of these 30 students.

The general problem of the research presented is to present the application and
make it easy for students to access, allowing greater access and increased learning,

in this way it will be a support for teaching and training strategies.

It was concluded that microlearning through the use of mobile devices
(smartphones, cell phones and tablets) manages to increase learning, knowledge,
motivation and student satisfaction by 77.93% after the first analysis, a correlation
was found between the use of application and student learning referred to the norm,
thus demonstrating the existing relationship that is delivered at the beginning of the
investigation, perfecting student learning with the use of microlearning and

gamification.

Keyword: microlearning, mobile devices, learning strategies, support.



I.  INTRODUCCION



El primer capitulo esta conformado por la realidad problemética, justificacion de la
investigacion, enunciacion del problema, hipotesis, presentacion de los objetivos

generales como especificos.

El mundo sufre una nueva realidad, traida por la pandemia del SARS COV
2, que ha cambiado a toda la sociedad en cada espacio y aspecto de su desarrollo
cotidiano, de tal manera en que las personas se relacionan unos con otros y los
medios en que se comunican han evolucionado. En los Ultimos afios se registran
cambios tecnoldgicos que, sin lugar a duda, mejoran la vida de los usuarios, aunque
estos tuvieron que evolucionar aiin mas dado a que deben de adecuarse a la nueva

normalidad que se presenta por la pandemia mundial.

Los métodos de ensefianza y aprendizaje han dado un giro hacia modelos
digitales, los que se encuentran en transformacion constante, mediante el uso de
diferentes aplicativos y recursos audiovisuales se llevan a cabo capacitaciones bajo
nuevos modelos de ensefianza en diferentes centros de estudios como empresas
que brindan aprendizajes especificos, se suman a esta poblaciéon usuarios que
desean ahondar sus conocimientos en diferentes temas. La educacion se esta
transformando, y las metodologias de ensefianza tienen mayor protagonismo, el
aprendizaje fundado en proyectos o participativo en grupos, sumado al desarrollo

de habilidades blandas y trabajar en equipo.

La tecnologia ya existia en nuestras sociedades, con la pandemia la
aceleracion digital ha dado un gran avance y el reto es saber utilizarla e incorporarla
en la ensefanza. El uso de dispositivos mdviles va en aumento y debe de ser
aprovechado en cualquier &mbito, ya sea social, cultural, laboral o educativo, el
mundo digital facilita toda informacién y permite tener acceso en tiempo real; debido
al avance de la tecnologia, se han creado diversas aplicaciones moviles que en su

mayoria son utilizadas para el ocio, diversion o entretenimiento de los usuarios.

El Microlearning es una metodologia adecuada para el aprendizaje, en el
contexto internacional, el aprendizaje mediante microlearning esta siendo
implementado en organizaciones cuyo objetivo es la capacitacion a su personal.

Corporaciones como Google y Unilever, han puesto en marcha esta metodologia



para la formacion de sus trabajadores, desarrollando sus conocimientos de manera

veloz y de forma eficiente (Pefalba, 2019, p  arr.1).

Estudios recientes indican que un usuario en promedio posee 93
aplicaciones moviles instaladas en su celular con la intencion de realizar mas
actividades sociales y ludicas, dejando de lado la capacidad de adquirir
competencias para el desarrollo profesional y procesos de aprendizajes, en la
obtencion de nuevos conocimientos (Borau, 2020, p.8). Ademas, de manera
general se precisa que, las personas normalmente recuerdan solo el 10% de lo que
aprenden, siendo una de las razones en que el aprendizaje no es gratificante o no
resulta de acuerdo a las expectativas esperadas. Por esta razon, es preciso sefalar
que en el campo del aprendizaje se han creado nuevas modalidades que
responden a las necesidades de formacion, siendo una de ellas el microlearning, el
cual se considera una nueva forma de aprender y organizar el aprendizaje en
secuencias temporales. Dicho de otro modo, el microlearning es una nueva forma
de adquirir conocimientos, donde su utilidad radica en la facilidad de una formacion
permanente, en cualquier horario y lugar, y desde cualquier dispositivo mévil
(Bravo, 2018, p.78).

Por su parte, en Perd, el uso de microlearning, aln esta en una etapa de
inicio, lo cual da a notar que, es preciso incorporar aplicaciones relacionado a temas
de aprendizaje, que aporten al ambiente educativo y al desarrollo profesional (El

Comercio, 2019, parr.1).

Los alumnos de entidades publicas o privadas necesitan una adecuada
formacion profesional, con ayuda de estos tipos de aplicativos buscan mejores
alternativas en busca del éxito, esta inversion responde a diferentes criterios a fin

de generar nuevos aspectos en el desarrollo profesional. Entre ellas tenemos:

e Especializacion en disciplinas especificas
e Manejo de nuevas tecnologias
e Actualizacidon de conocimientos

e Fortalecimiento de las habilidades blandas

El microlearning crea nuevas posibilidades de perfeccionamiento continuo

para los colaboradores dentro de las organizaciones como para personas externas



a ellas, con el fin de mejorar su potencial, de esta manera se permite una mejor
formacién de profesionales con autogestion, priorizando la interactividad, reflexién

y manejo practico de situaciones particulares.

La implementacion de la Norma Técnica Peruana NTP-ISO/IEC 27001:2014
es de gran necesidad, dado que la preservacion , confidencialidad integridad como
su disponibilidad es un activo critico que se debe salvaguardar de forma adecuada,
para poder llevar a cabo dicha consumacion los alumnos deben de plantear
proyectos sobre los objetivos, requisitos y controles mencionados en la Norma
Técnica Peruana NTP-ISO/IEC 27001:2014, sin embargo, existen empresas que
no tiene éxito en la implementacion de dicha norma, pues excluyen el verdadero
valor como el impacto de la informacién sobre la ejecucién de sus funciones (GTDI,
2015, parr.4).

La inexperiencia que existe sobre la Norma Técnica Peruana NTP ISO/IEC
27001:2014 por parte de algunas empresas sustenta la incorporacion de una
aplicacion movil basado en microlearning y gamificacion para hacer mas efectivo el
aprendizaje de dicha norma, de manera que, resulta importante su implementacion
y certificacion a nivel empresarial, esta premisa sostiene la utilidad del aplicativo y
Su uso en capacitaciones de alumnos como otros interesados que deseen aprender

de la norma.

En lo que respecta a los centros de capacitacion, la nueva normalidad
presenta una alternativa en el uso de apps debido a que la presentacion fisica de
capacitaciones regula una gran inversiéon. Las capacitaciones para el aprendizaje
de la norma resultan de gran importancia, la adecuada administracion en los
centros de estudio es prioritario y se tienen que implementar estrategias novedosas

para cumplir con este obijetivo.

Existe la necesidad de aprender e implementar la norma, como de hacer
participe a los estudiantes y en otro caso a los colaboradores de empresas que

necesiten perfeccionar sus conocimientos.



Tabla 1.
Comparativo de cualidades

Ventajas Descripcion

Incrementa el engagement e | EI microlearning es adecuado en
indicadores de atencion tiempo breve de manera que es
atractivo y permite la atencién de los
participantes, incrementando el

compromiso de aprendizaje

La capacidad de retencibn se|LlLa presentacion es diversificada
incrementa permitiendo un mejor aprendizaje,
enfocandose a fines especificos
permitiendo una formaciébn mas

eficiente mediante dinamicas cortas.

Alta aplicabilidad y simplicidad Presenta diferentes modelos de
trabajo, todos con un Unico objetivo de
aprendizaje, de esta manera su
aprendizaje es adecuado para los
participantes siendo mas efectivo.

Conceptos simples y eficientes El microlearning es mas eficiente,
entretenido, adaptable, menos

complejo y motivador.

Productivo Presenta como finalidad la mejora de la
productividad mediante un método de
capacitacion motivante a los

participantes.

Flexibilidad y compatibilidad Permite avanzar a un ritmo propio y
adaptarse al horario propio del

participante.

Fuente: elaboracion propia

La tabla nUmero 1 muestra las ventajas del microlearning y un concepto de

las mismas.



Respecto a la justificacion del estudio, se detalla la justificacion en aspectos
teorico, social y tecnologico.

La justificacion tedrica sefiala que el fin de la investigacion es repasar y
mejorar los conocimientos existentes de la norma, permitiendo comparar resultados
o realizar epistemologia sobre el conocimiento existente (Herndndez y Mendoza,
2018). Lopez (2016) puntualiza que la justificacion tedrica tiene como objetivo
ofrecer instrucciones necesarias para la aplicacion de instrumentos, la investigacion
accedera contribuir a nuevos estudiosos soporte tedrico consistente en aplicacion
de herramienta de aprendizaje. Es asi que se busca generar reflexion e intercambio
de ideas, debate académico, contraste de resultados y confrontar ideas. La tesis
presentada se realizd con el propdsito de dar solucién a un problema existente,
identificando sustentos cientificos respecto a aplicativos moviles con microlearning
y gamificacién, asi como también, sustentos tedricos relacionados a la Norma
Técnica NTP-ISO/IEC 27001: 2014. Ademas, el presente estudio sirve de referente
para posteriores investigaciones con similar problematica, es asi que el resultado
obtenido permitié verificar que no existe en nuestro medio mucha informacion

acerca de esta herramienta teniendo asi un mayor aporte al llenar estos vacios.

Segun Hernandez y Mendoza la justificacion social asemeja un estudio
relevante para la sociedad, donde se da soluciones y, a la vez, se beneficia a la
unidad de andlisis (2018). La presente exploracion beneficiard a los alumnos y/o
estudiantes que necesiten capacitaciones para mejorar sus competencias en su
desarrollo profesional y en los procesos de aprendizaje de la Norma Técnica NTP-
ISO/IEC 27001: 2014; el uso de smartphone como otros medios tecnoldgicos dentro
de la sociedad de manera informal, sin lineamientos establecidos de educacion,
permite presentar estructuras de ensefianza que proporcionen calidad de

aprendizaje dentro de los estudiantes y/o alumnos.

La justificacion tecnolégica reside en la representacion de disefios y
elaboracion de técnicas, instrumentos y equipos para la produccion de algun bien
econdémico (Hernandez y Mendoza, 2018). La presente investigacion presenta un
modelo de aprendizaje con el uso de microlearning y gamificacion, es decir, la
aplicacion movil se establece para la comprension y aprendizaje de las personas

gue se encuentren interesadas en reforzar sus conocimientos acerca del sistema



de gestidon de seguridad de informacion mediante el uso de dispositivos maoviles
para estudiantes de ciclos iniciales de la carrera de Ingenieria de Sistemas.

Para Torres citado en Cjuiro (2018) todo problema llega a ser presentado o
manifestado con base a lo que se desea averiguar y/o investigar de acuerdo a los
objetivos planteados que se quieran conseguir. Para este fin se debe planificar y
formular el problema de manera clara y sencilla (p.19). El problema principal de la

investigacion es presentado mediante la siguiente pregunta:

¢,Cual fue el efecto de la aplicacion movil basada en microlearning y
gamificacidén en el aprendizaje de la NTP-ISO/IEC 27001:20147

Los problemas especificos dentro de esta tesis son presentados mediante

las siguientes preguntas:

1) Cuél fue el efecto de la aplicacibn movil basada en microlearning y
gamificacién en el incremento del nivel de motivacién hacia el aprendizaje
de la Norma Técnica NTP-ISO/IEC 27001:2014?

2) ¢Cual fue el efecto de la aplicacibn movil basada en microlearning y
gamificacion en el incremento de conocimiento de la Norma Técnica NTP-
ISO/IEC 27001:20147

3) ¢Cual es el efecto de la aplicacion movil basada en microlearning y
gamificacién en el incremento del nivel de satisfaccién con el aprendizaje de
la Norma Técnica NTP-ISO/IEC 27001:20147

Objetivos de la investigacion

Para Méndez (2018) el llegar a alcanzar los objetivos de la investigacion es
fundamental y para ello debe de encontrarse al alcance del tesista, tanto en la
fundamentacion tedérica como de manera empirica, experiencia lograda durante el
estudio. Los objetivos son una meta que se busca lograr dentro de la investigacion,
para ello, se debe de precisar de manera adecuada lo que se quiere alcanzar
(p.121).

El objetivo general fue determinar el efecto de la aplicacion movil basada en
microlearning y gamificacion en el aprendizaje de la NTP-ISO/IEC 27001:2014.

Los objetivos especificos fueron presentados mediante:



1)

2)

3)

Determinar el efecto de la aplicacion movil basada en microlearning y
gamificacién en el nivel de motivacion hacia el aprendizaje de la Norma
Técnica NTP-ISO/IEC 27001:2014.

Determinar el efecto de la aplicacion mévil basada en microlearning y
gamificacibn en el conocimiento de la Norma Técnica NTP-ISO/IEC
2700127001:2014.

Determinar el efecto de la aplicacion moévil basada en microlearning y
gamificacién en el nivel de satisfaccion con el aprendizaje de la Norma
Técnica NTP-ISO/IEC 27001:2014.

Segun Hernandez et al. (2018) la hipétesis llega a ser aquella presuncion

gue debe de ser probada y definida, de esta manera presenta una alternativa de

solucion o planteamiento del mismo dirigido a un caso investigado (p.64). La

hipotesis general es presentada como:

La aplicacién movil con microlearning y gamificacion para el aprendizaje de

la NTP-ISO/IEC 27001:2014 incrementd la motivacién hacia el aprendizaje, el

conocimiento y el nivel de satisfaccion con el aprendizaje de la NTP-ISO/IEC

27001:2014. Morillo citado en Casquero (2019) sostiene que los dispositivos

moviles o electrénicos son de un tamafo pequefio, mantienen capacidades de

procesamiento, permiten la conexion a internet de manera permanente o

intermitente con una red inadecuada (p.23).

1)

2)

Las hipotesis especificas son:

La aplicacibn movil basada en microlearning y gamificacion incremento el
nivel de motivacién hacia el aprendizaje de la Norma Técnica NTP-ISO/IEC
27001:2014. Motivacion es un proceso cognitivo dirigido hacia el fin que
busca el investigador (Carranza, 2017).

La aplicaciébn movil basada en microlearning y gamificacion incremento el
conocimiento de la Norma Técnica NTP-ISO/IEC 27001:2014. Conocimiento
es determinado como un proceso mediante el cual la realidad es reflejada y
reproducida en el pensamiento humano, y relacionandolo con la tecnologia,
el conocimiento se considera el principal elemento para el aprendizaje
(Avendafio y Flores, 2016, p. 2016).



La aplicacién movil basada en microlearning y gamificacion incremento el
nivel de satisfaccion con el aprendizaje con el aprendizaje de la Norma
Técnica NTP-ISO/IEC 27001:2014. Satisfaccion se considera como una
respuesta del usuario ante el contraste entre sus expectativas iniciales y el
resultado de un aprendizaje tras la percepcion de su consumo, es decir, se
presenta un estado emocional final cuando el usuario tenga la sensacion de
aceptar o rechazar las expectativas previas del aprendizaje (Dos Santos,
2016, p. 81).



MARCO TEORICO

10



Para sustentar la investigacion se presentan los siguientes estudios previos que se

encuentran relacionados, nacionales como internacionales.

Las investigaciones nacionales se detallan en objetivos y metodologia que

presentaron:

Chacca, Christian (2019) mediante su tesis presentada con el nombre de
“Sistema de Microlearning con gamificacion para el aprendizaje del curso de
técnicas de intervencion”, exhibié como objetivo principal el explicar en qué grado
el perfeccionamiento de un método microlearning con gamificacion beneficia el
aprendizaje en el curso de aplicaciones técnicas de intervencién. Mediante el uso
de herramientas agiles se presentd un programa para el aprendizaje con gréficas
particulares en su definicibn. Mantuvo un modelo de tipo experimental con un tipo
descriptivo y aplicada en su desarrollo. Entre sus conclusiones finales encontraron
un incremento en el aprendizaje académico del 58%, logrando incrementar sus
promedios de un 10.8 inicial a un 17.1 luego de la implementacién. El aporte
presentado por esta investigacion reside en la importancia y valoracién del

microlearning como método de ensefianza rapido y eficiente.

Bendezu, J. y Canales, A. (2020) mediante su tesis denominada “Aplicacion
moévil con gamificaciébn y microlearning para el aprendizaje de programacion
javaScript”, presentod entre sus objetivos establecer el impacto de la aplicacion con
gamificacién y microlearning en el aprendizaje de programacién de Javascript, el
trabajo present6 un disefio descriptivo correlacional con 2 variables, la técnica
utilizada en la recoleccién de datos se presenta mediante encuestas utilizando el
cuestionario como instrumento. El tesista llega a concluir mediante el andlisis de un
incremento en el nivel de motivacion por parte de los alumnos en un 14.59%
llegando a estar en un 66.7% de estudiantes motivados y comprometidos. El aporte
de la investigacion presenta mejoras en el aprendizaje con el uso de la gamificacion

y valora su uso como medio rapido de ensefianza.

Rodriguez, R. y Barcenas, M. (2016) presentaron la tesis en conjunto con el
nombre de “Gamificacion como estrategia de adopcién de nuevas tecnologias de
la informacién en empresas del Peru en el 2016”7, presentd entre sus objetivos

determinar la relacidén existente entre la aceptacion de nuevas tecnologias y el

11



mecanismo de aprendizaje. Presentd un nivel explicativo con un disefio cuantitativo
no experimental para poder analizar la relacion existente. Como conclusion de los
resultados se obtuvo que la gamificacion, mediante el uso de mecéanicas y
dinamicas, permite un aprendizaje con mejores resultados en la motivacion del uso
de tecnologias encontrando un incremento del 36% en el ambito educativo y
profesional. El aporte presentado por la investigacion permite validar el uso de la
gamificacidbn en las nuevas tecnologias de enseflanza y capacitacion para

empresas y alumnos.

Estrada y Apaza, D. (2017), presentaron su investigacion nombrada
“‘Ensefanza virtual o E-Learning y rendimiento académico de los estudiantes del
segundo y décimo ciclo de la carrera Ingenieria Informética y de Sistemas de la
UPAGU?”, exhibié como objetivo primario encontrar la correlacion existente entre la
ensefianza virtual y el rendimiento en el aprendizaje de los estudiantes, presenté
como unidad de analisis a los estudiantes de la carrera de ingenieria informatica y
sistemas, manejé un tipo de investigacion correlacional de corte transversal,
mediante un disefio de tipo no experimental de manera que ninguna de las variables
fueron manipuladas. La investigacion presenta entre sus conclusiones que el
rendimiento de los usuarios mejora con el método de ensefianza E-learning, la
participacion se incrementd, la calidad y la interaccién se aumentd en las clases
virtuales, este aprendizaje virtual demuestra tener mejorias respecto al presencial.
Presenta un aporte para esta investigacion debido a la valoracion que encuentra en
el uso de técnicas de ensefianza que permitan el mejor aprendizaje de los alumnos

mediante un sistema web.

Atencio, Walder & Blas, Keener (2017) con su tesis “Uso de Apps mdviles
en el desarrollo de capacidades del area de ciencia, tecnologia y ambiente en
estudiantes del tercer grado de secundaria del colegio 340436 Sagrada Familia de
Simon Bolivar-Pasco 20177, entregé como objetivo logar determinar la influencia
del uso de Apps moviles en el perfeccionamiento de las capacidades de los
estudiantes, la investigacion es de tipo aplicada con un disefio experimental con
una tipologia cuasi experimental, la poblacién presentada era de 87 estudiantes
con una muestra no probabilistica, manejo un método experimental debido a que

organiza de manera deliberada situaciones. La aplicacion de Apps moviles logro
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desarrollar capacidades dentro del &rea de la ciencia y tecnologia, la comprension
en los estudiantes se incrementd, asi como el indicador de indagacion y
experimentacion en los grupos, de esta manera se identificé la importancia del uso

de Apps para mejorar las capacidades de ensefanza.

Ramos, Carolina (2019) mediante su investigacidon que lleva de titulo “Disefio
de una aplicacion moévil en medicina nuclear como herramienta educativa para los
estudiantes de 4to afio de Radiologia Universidad Nacional Mayor de San marcos
junio-octubre 2017”, presentd entre sus objetivos poder determinar la usabilidad de
la aplicacion movil y el logro en la obtencion de conocimientos por parte de los
estudiantes. La tesis llevo un disefio descriptivo con un enfoque cuantitativo, siendo
de tipo observacional y de corte transversal, la poblacibn que manejo son 21
estudiantes del 4to afio de secundaria con una muestra por conveniencia no
probabilistico. Se manejo la encuesta para ver los resultados de su aprobacién
siendo que obtuvo un 65% de muy buena y un 35% de excelencia por parte de los
encuestados, la usabilidad del aplicativo movil se calificé en un 100% como muy
buena. Por lo que se finalizé validando el uso del aplicativo para el aprendizaje de
los estudiantes constituyendo un buen aporte en el ambito educativo permitiendo
mejorar las competencias adquiridas en las clases normales. La contribucion
presentada por la investigacion reside en la valoracién de los medios de ensefianza
mediante el uso de aplicativos méviles con herramientas de gamificacion y e-

learning.

Casquero, Wilfredo (2019) presento la tesis con el nombre “M-Learning: Uso
de dispositivos méviles como apoyo a las estrategias de aprendizaje en alumnos
de 5to y 6to de administracion Instituto IDAT-2015-2", presentod entre los objetivos
especificos el determinar la correlacién existente entre el uso de dispositivos
moviles y la estrategia en el aprendizaje por parte de los alumnos de 5to y 6to de
administracion. La investigacion mantuvo un rumbo cuantitativo con un disefio no
experimental utilizando un método analitico buscando conocer mas el objeto de
estudio, manejo como tipo de estudio el modelo aplicado con un estudio
transeccional o transversal. La investigacion concluye en que el uso de dispositivos
moviles mejora el aprendizaje y es viable la utilizacion en los alumnos de 5to y 6to

grado de administracion. La usabilidad es adecuada siendo una estrategia que
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permite la mejora en las cualidades de los participantes, a su vez la satisfaccion

mostrada por los alumnos se incrementa en un 15% respecto a un analisis anterior.

Las investigaciones internacionales se detallan en objetivos y metodologia

que presentaron:

Vélez, Edda (2020) presentd su investigacion nombrada “Gamificacion en
técnicas de aprendizaje mediante aulas virtuales metaforicas en educacion superior
en linea” que presentd como primer objetivo confeccionar una propuesta de
gamificacidon en métodos de aprendizaje utilizando aulas virtuales con modalidad
en linea evaluando el nivel de satisfaccion de los estudiantes las que buscan
encontrar relacién entre el uso de la herramienta y el conocimiento adquirido por
los alumnos, se trabajoé en un enfoque mixto logrando medir estadisticamente los
resultados. La tesis mostro entre sus conclusiones la valoracion a la percepcion,
motivacion y satisfaccién de los estudiantes que participaron con la poblacién del
estudio tanto en los aspectos tecnoldgicos, de disefio y accesibilidad; el incremento
del conocimiento dentro de los alumnos se incremento satisfactoriamente luego de

la implementacion.

Basantes, Bélgica (2018) mediante su tesis titulada “M-Learning como
recurso educativo para el apoyo a problemas de aprendizaje” busc6 entre sus
objetivos proponer una alternativa de solucion que disminuya las dificultades en el
aprendizaje, permitiendo asi mejorar el aprendizaje por parte de los alumnos y su
conocimiento. La investigacion es de disefio experimental con una poblacién de 70
alumnos, entre las conclusiones se logra evidenciar que el aplicativo permite tener
una mejor evaluacion en el desarrollo del aprendizaje, mediante el instrumento de
recoleccion de datos se logré detectar los aspectos que abordan el test CAB-DC,
encontrando posibilidades de padecer discalculia, llegando a mejorar el
conocimiento de los participantes de manera rapida y adecuada por el factor tiempo

que esta toma.

Lopez, Enric (2017) realiz6 una investigacion que nombro “El Mobile
Learning en la formacion continua en las organizaciones del sector turistico. Usos
y analisis de los factores para su aceptaciéon”, presentod entre sus objetivos marcar

una linea de investigacion que ahonde en la contribucion del Mobile Learning con
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la formacién continua en las organizaciones, de esta manera permitir mejorar la
satisfaccion de los participantes como su nivel de aprendizaje de los temas
aprendidos durante su uso. La investigacion presenta un enfoque cuantitativo,
utilizé encuestas y cuestionarios para analizar los resultados enfocados en las
dimensiones presentadas como utilidad, facilidad de uso, aprendizaje y
pedagdgicas. La investigacion concluye en que el Mobile Learning es un modelo
que permite el aprendizaje con un alto grado de rendimiento, la modalidad permite
contemplar nuevos escenarios en ensefianza no presenciales, a nivel mundial el
uso de los dispositivos moviles se encuentra omnipresente dentro de las

sociedades.

Gbomez, Daniel (2021) presentd su tesis titulada “Propuesta Metodoldgica
para la creacion de capsulas de aprendizaje para adultos mayores”, mantuvo como
objetivo general presentar una metodologia dentro de la ingenieria de software que
permita el aprendizaje en materias determinadas con el uso de cépsulas de
aprendizaje de manera corta y eficiente que permitan incrementar el conocimiento
de los participantes, para su analisis present6 un enfoque cuantitativo con un disefio
experimental Entre las conclusiones obtenidas se permitié disefiar un prototipo de
aprendizaje con el uso de capsulas mediante herramientas digitales y el uso de
gamificacién, este se dio mediante el uso de celulares y medios portatiles; asi se
logr6 cubrir la necesidad de crear un artefacto tangible que permita los
adiestramientos adecuados de las personas mayores.

Etchegoyen, Juan (2011) present6 su tema de investigacion con el nombre
de “Aplicaciones moviles didacticas: un prototipo para la evaluacion en tiempo real”,
mediante el objetivo principal se pretendié crear un prototipo que permita el
aprendizaje de los alumnos en diferentes puntos fisicos donde se encuentren en
tiempo real con la ayuda de un dispositivo mévil, asi mantuvo como objetivo mejorar
el aprendizaje como el conocimiento de los usuarios participantes; el analisis de la
investigacion se dio de manera cuantitativa y cualitativa evaluando el resultado en
el aprendizaje mediante los juegos presentados en el prototipo de aprendizaje. Los
juegos no presentan respuestas establecidas, sino que se responde de acuerdo a

sus conocimientos adquiridos; las evaluaciones se dan en tiempo real.
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Ponluisa, Laura (2014) mediante su investigacion denominada “El M-Learnig
y su relacién en el proceso ensefianza aprendizaje de los estudiantes de la carrera
de docencia en informatica, de la facultad de Ciencias Humanas y de la Educacion
de la Universidad Técnica de Ambato, Canton Ambato, provincia de Tungurahua”,
mostré como objetivo principal el lograr determinar cdmo incide usar el M-Learning
en la ensefianza y aprendizaje de los estudiantes mediante el andlisis de la calidad
de servicio y la satisfaccion obtenida luego de su uso, la investigacion tiene un
enfoque mixto, mantiene una indagacion de campo con un nivel exploratorio
descriptivo, el investigador concluye en que el aprendizaje movil es viable y el uso
de técnicas de ensefianza como el m-learning y la gamificacion mantienen un gran
impacto en el objetivo de ensefianza y aprendizaje de los estudiantes, mediante los
datos resultantes al final del estudio se logré evidenciar que los estudiantes
desconocen el uso del App y las ventajas que esta presenta se demostré que su
usabilidad es posible.

Morillo citado en Casquero (2019) sostiene que los dispositivos moviles o
electronicos son de un tamafo pequefio, mantienen capacidades de
procesamiento, permiten la conexion a internet de manera permanente o
intermitente con una red inadecuada (p.23). Aunque pueden presentar ciertas
limitaciones tales como la memoria o el acceso a una red adecuada son

herramientas en acceso a fuentes de informacion.

Microlearning es un nuevo medio de aprendizaje que permite el aprendizaje
rapidamente y de manera amena, asi el perfeccionamiento de los conocimientos,
no estando necesariamente en el mismo entorno de aprendizaje. Se encuentra

comprendido en:

e Manejo de tiempos

e Seleccion del contenido
e Presentacion

e Disefio de actividades

e Intervencion

La definicion del microlearning y gamificacion, asi como también, la teoria

de un aprendizaje significativo relacionado a sus componentes como la motivacion,
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conocimiento y satisfaccion, y el aprendizaje de la Norma Técnica Peruana NTP-
ISO/IEC 27001:2014, son los que conforman el marco tedrico que se presenta a

continuacion.

El microlearning es un modelo de aprendizaje adecuado para estudiantes
que deseen aprende de manera rdpida y eficiente, para ello mantienen el uso de
las llamadas pildoras de aprendizaje con el uso de medios digitales, estas ayudan
a los alumnos a obtener y mejorar sus conocimientos sobre temas especificos
desde cualquier puno que sea accesible para el alumno. El micro aprendizaje se
presenta con el contenido de pildoras de informacién digitales que son presentadas
por medio de sistemas o software que permitan la visualizacion de sus adjuntos
(Salinas y Marin, 2014, p.47). Es asi que este es un método de aprendizaje notable
y basico que se forma mediante informacién breve como adecuada, presentaciones
de video apoyadas en actividades, simulacion de escenas, acciones cortas y

animaciones educativas.

Goschlberger y Bruck (2018) manifiestan que microlearning tiene un enfoque
didactico que hace uso de dispositivos digitales para ofrecer contenido pequefio,
coherente y autbnomo que tienen estructuras simples de facil comprension (p.1).
Los procedimientos de educacion y aprendizaje han dado un giro hacia modelos
digitales, los que se hallan en transformacién constante, por medio de la utilizacion
de diferentes aplicativos y recursos audiovisuales se conducen a cabo
capacitaciones bajo nuevos modelos de educacién en diferentes centros de
estudios como organizaciones que brindan aprendizajes especificos, se suman a
esta poblacién usuarios que quieren ahondar sus conocimientos en diferentes
temas. La ensefianza se esta transformando, y las metodologias de educacion
poseen mas grande protagonismo, el aprendizaje fundado en proyectos o
participativo en conjuntos, sumado al desarrollo de capacidades blandas y laborar

en grupo.

Algurashi (2016) manifiesta que, al ser una estrategia de aprendizaje, el
microlearning utiliza una serie de segmentos cortos para un mejor aprendizaje y
actividades breves. El micro contenido se relaciona con la entrega de informacion
determinada por un solo tema, siendo accesible para dispositivos portatiles,

navegadores, correos electrénicos, entre otros, lo cual hace que se integre al micro
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aprendizaje (Giurgiu, 2017, p. 19).

Tabla 2.

Comparacion de modalidades en el aprendizaje

E-LEARNING B-LEARNING | M-LEARNING | MICROLEARNING
L . Interacciones en
Separacion Uso online y . .
- . Flexible como | capsulas de
fisica entre los | presencial. | X ~
" articipantes Lecciones exploratorio. ensenanza.
CARACTERISTICAS |P ' . Permite Ensefianza en
Los alumnos presenciales mantener medidas
participan como e- . . = :
. la distancia. pequenfias, flexible
en el proceso. learning )
y consistente.
Medlan_te Es adecuado
herramientas ara
de Cada pmedios La ganancia de
comunicacién participante méviles mayor conocimiento
ALCANCE se garantiza un | desarrolla su . se incrementa con el
. debido a su
entorno de medio de ran uso por | YS© de recursos
aprendizaje aprendizaje. I%s P moviles y habilidades.
basado en .
; estudiantes.
competencia.
El contacto
fisico entre No ha facilidad | Navegar por |Los cursos mas
LIMITACIONES participantes para _eleg_|r el med|9 del pc | complejos presentan
para hacer una | horario ni lugar | es mas problemas para su
dindmica no es |de las clases. |adecuada. desarrollo.
posible.
El alumno es el Los celulares
centro del pueden ser
aprendizaje Uso en utilizados Presenta un formato
HABILIDADES ; plataformas : .
debido a que es . como amigable y accesible.
educativas.
auto plataforma
gestionable. educativa.

Fuente: elaboracion propia

La tabla nimero 2 muestra las diferentes modalidades de aprendizaje y las

compara con el fin de poder tomar la mejor decision, de esta manera el

microlearning se adapta a los objetivos iniciales del estudio.

El microlearning se ofrece como oportunidad para la innovacion de

tecnologia educativa, de manera que trasciende los espacios tradicionales de

aprendizaje en funcion de dar mejor formacién, participacién y aprendizaje a los

estudiantes y/o alumnos que la utilizasen. Un microlearning integrado se lleva a

cabo con los dispositivos moviles, que se relaciona con un aprendizaje breve. Se

debe tener en cuenta que, el microlearning presenta caracteristicas en tamario,

tiempo y forma de contenido, haciendo referencia a contenidos de audios, videos,

imagenes, textos, entre otros, cuya fuente puede ser de internet, libros, ebooks,
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etcétera. Todo ello vuelve al microlearning una técnica novedosa en el aprendizaje,

la mejora de habilidades y conocimientos (Gonzélez, 2019, p. 39).

La tecnologia ya existia en nuestras propias comunidades, con la
enfermedad pandémica la aceleracion digital ha dado un gran desarrollo y el
desafio es saber usarla e incorporarla en la educacion. Segun Kelleci et al. (2018)
cuando el microlearning se imparte de forma constante y continua se logra un
aprendizaje continuo, que acumula conocimientos a lo largo del tiempo y producen

un comportamiento real del aprendizaje (p.11).

USABILIDAD

DISPOSITIVO \ESTUDlANTE

MOBILE
\EARNING
N\

INTERACCION
APRENDIZAJE

TECNOLOGIA
SOCIAL

SOCIAL

Figura 1. Modelo para presentar el m-learning

La figura niamero 1 presenta un modelo donde se aprecia la relacion entre el

dispositivo, estudiante y el aporte social.

El Microlearning es una metodologia correcta para el aprendizaje, en el
entorno mundial, el aprendizaje por medio de microlearning esta siendo
implementado en empresas cuyo objetivo es la capacitacion a su personal
(Penalba, 2019). Este se encuentra conectado directamente con el aprendizaje
dentro de la actual era digital que se encuentra relacionado con el uso de los
dispositivos maoviles. Asi se define el micro aprendizaje como la necesidad de un

desarrollo en las actividades formales e informales por parte de los interesados con
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tareas especificas. De cualquier manera, el concepto de microlearning llega a
describirse como un fenémeno de adquisicién de conocimiento dentro de un Unico
contexto asimilando la informacion mediante pequefias muestras de manera rapida,

las que al unir todas las etapas suman un todo mas profundo a mediano plazo.

Estudios actuales indican que un cliente aproximadamente tiene 93
aplicaciones moviles instaladas en su celular para hacer mas ocupaciones sociales
y ludicas, dejando de lado la funcién de conseguir competencias para el desarrollo
profesional y procesos de aprendizajes, en la obtencion de nuevos conocimientos
(Borau Ademds, de forma general se rigurosa que, los individuos comunmente
recuerdan solo el 10% de lo cual aprenden, siendo una de las causas en que el
aprendizaje no es gratificante o no resulta segun las expectativas esperadas. Por
esta razon, se requiere sefialar que en el campo del aprendizaje se han realizado
novedosas maneras que responden a las necesidades de formacién, siendo una
de ellas el microlearning, el cual se estima una totalmente nueva forma de aprender

y acomodar el aprendizaje en secuencias temporales. (Bravo, 2018).

Por su lado, en Perq, la utilizacion de microlearnig, todavia esta en una fase
de inicio, lo que da a percibir que, hace falta integrar aplicaciones referentes a
temas de aprendizaje, que aporten al ambiente educativo y al desarrollo profesional
(ElI Comercio, 2019).

Gonzalez (2019) expresa que la teoria de la carga cognitiva explica como el
cerebro aprende y almacena conocimientos, mediante un mapa mental, es decir, a
medida que se aprende, el cerebro construye un mapa mental y se almacena en la

memoria de trabajo, el cual retiene solo informacion importante (p. 40).

En base a los principios de la carga cognitiva, se debe tener en cuenta el
disefio del microlearning para una facil visualizacion del contenido. Se deben tener

en cuenta en el disefio para un mejor aprendizaje los siguientes elementos:

Elementos visuales: los elementos visuales con textos incluidos facilitan a
los usuarios tener mayor aprendizaje ya sea mediante infografias, ilustraciones,
diagramas o cuadros comparativos, los cuales deben ser relevantes no solo

decorativos.
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Piezas de contenido: para tener una mejor carga cognitiva se debe disefnar
contenidos de piezas pequeias. Piezas independientes: para lograr una
experiencia multimodal de microlearning es importante diseflar contenidos

independientes.

Entorno de micro aprendizaje persistente: Es necesario un perfil de usuario
persistente con la finalidad de acceder a un entorno de micro aprendizaje desde

distintos dispositivos y configuraciones.

Morillo citado por Casquillo (2019) expresa que los dispositivos méviles tales
como celulares, smartphones, tablets, Ipods e- book readers entre otros equipos se
pueden definir como dispositivos electronicos de tamafio pequefio el cual es
transportado con frecuencia y facilidad. Poseen algunas capacidades de analisis,
con la adecuada conexidén de manera constante, al internet, logrando llevar a cabo
funciones frecuentes; de esta manera se le considera una herramienta prioritaria y

fundamental con un acceso adecuado a fuentes de informacion.

Flexible

Multifuncion Inmediato
J \

Pantalla

tactil Portable

MOBILE
LEARNING

Personal Inmediato

Accesible Motivante

Activo

Figura 2. Caracteristicas del mobile learning
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La figura nimero 2 muestra las caracteristicas existentes en el mobile
learning, de manera que se puede evaluar y mantener como base para implementar

mejoras.

Segun Mares citado por casquillo (2019) las caracteristicas técnicas como el
tipo de procesador, memoria RAM, sistema operativo, la camara, el
almacenamiento, el tamafo de la pantalla, hacen que se dé un uso intuitivo y
agradable para la realizacion de capacitaciones y clases virtuales. También nos
recalca la limitante de la ausencia de un teclado fisico el cual es reemplazado por

uno virtual que suele resultar incomodo y cansado.

Morillo citado por Casquillo (2019) menciona que dentro de las
caracteristicas fisicas se considera primordial el tamafio que facilite el transporte
en un bolso o bolsillo asi mismo que tenga acceso a internet inalambrica o con

cableado y cuentan con memoria RAM al igual que las computadoras.

Un juego es un ejercicio recreativo con reglas y metas donde se gana o
pierde, mientras que la gamificacion es una estrategia de aprendizaje que utiliza
elementos del juego y mecanicas con el fin de incrementar el compromiso y la
motivacion a través de la dinamica del juego. Una experiencia similar a un juego el
cual es la gamificacién que brin da diversion y a su vez hace que los usuarios
disfruten de lo que estan obligados a hacer o aprender, lo que facilita los

intercambios comerciales mas atractivos (Hsi y Hui, 2020).

Sanchez et al (2018), nos manifiestan que, si una actividad es aprendida de
forma pertinente, este puede ser gamificado o convertido en un juego, el cual tiene
un efecto positivo en el aprendizaje, debido a la incorporacion de elementos de
juego que maximiza la interaccion del usuario. Es decir, aprender por medio de un

juego incrementa la concentracion, esfuerzo y motivacion.

Gonzalez (2016), afirma que la gamificacion hace uso de caracteristicas de
juegos en ambientes no ludicos, con la finalidad incrementar la motivacion de
alcanzar los objetivos concretos por parte de los usuarios. Se puede mencionar que
hay tres elementos de juego para la gamificacién, siendo las dindAmicas, mecanicas

y componentes, los cuales se relacionan entre si. De esta manera se comprende a
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la gamificacion como el método de ensefianza mediante el disefio de juegos en un

contexto diferente, aprendiendo y mejorando con actividades divertidas.

Las dinamicas hacen referencia a la orientaciéon de un sistema gamificado,
con la intencion de generar en el usuario efectos, motivaciones y deseos. Las
mecanicas son las reglas de juego que provocan adiccién y compromiso en los
usuarios, en las cuales existen varios tipos como retos, oportunidades, formacion
de equipos, realimentaciéon y recompensas. Los componentes son elementos
asociados a las dinamicas y mecanicas, relacionado a su vez a la creatividad

desarrollada en el juego (Borras, 2016, p.13).

MECANISMO

GAMIFICACION MEDICION

CONDUCTA

Figura 3. Ciclo de la gamificacion

La figura nimero 3 muestra las caracteristicas de la gamificacién para luego
brindar sus dimensiones mas especificas.
Medicion:

e Cometido

e Popularidad
e Desenlace
e Calidad
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e Tiempo

e Cuantia
Comportamiento:

e Mando
e |Lealtad
e Disposicion

e Responsabilidad

Recompensa:
e Estatus
e Direccion

e Materiales

e Reconocimiento
Mecanismo:

e Acceso

e Sefales visuales

e Retroalimentacion

e Objetos de respuesta

e Desincentivos

Las organizaciones publicas o privadas requieren una correcta formacion
profesional para sus ayudantes por lo cual buscan alternativas en busca del triunfo,
esta inversion responde a diferentes criterios con el objetivo de producir nuevos

puntos en el desarrollo profesional. Entre ellas poseemos:

e Especializacion en disciplinas especificas
e Manejo de nuevas tecnologias
e Actualizacidon de conocimientos

e Fortalecimiento de las habilidades blandas

El microlearning crea novedosas modalidades de perfeccionamiento
constante para los colaboradores en las empresas como para personas externas a

ellas, con la intencion de mejorar su potencial, tal cual se posibilita una mejor
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formacion de expertos con autogestion, priorizando la interactividad, meditacién y

desempefio comodo de situaciones particulares.

Por su parte, Borras (2016) sefiala que existen tres tipos de gamificacion,
siendo estas la gamificacion interna, externa y cambios de comportamiento. La
gamificacion interna mejora la motivacion dentro de una organizacion, la
gamificacién externa involucra a los usuarios en una mejora de relacion, y la
gamificacién relacionados al cambio de comportamiento, es la que genera nuevos

habitos en el usuario.

Teixes (2017) afirma la existencia de modelos basicos para una metodologia
de éxito en la implementacion de la gamificacion, tales como: el modelo propuesto
por Werbach, modelo de Victor Manrique, modelo del disefio centrado en el
jugador; estos modelos nos indican que, una vez la gamificacion puesta en marcha,
el mantenimiento y seguimiento del sistema son elementos basicos.

Tabla 3.
Cuadro comparativo de la gamificacion

Ventajas Desventajas

Valioso en el disefio y produccion de Actividades limitadas
juegos y/o actividades

interactivas que permiten el aprendizaje

Uso dentro y fuera de un ambiente No permite modificar

especifico recursos

modulos faciles de usar Opciones de respuesta

limitadas

Permite la integracion de recursos
mediante

preguntas de evaluacién

Preguntas establecidas

como las respuestas

No requiere conexion a internet luego de

su instalacion

Uso de memoria del

dispositivo

Fomenta la evaluacion continua

Tiene un limite

determinado

Fuente: elaboracion propia




La tabla numero 3 presenta las ventajas y desventajas, comparativo, de la

herramienta gamificacion.

Ademas, es correcto decir que la gamificacion se enfoca en el cambio de
comportamiento de los usuarios adquiriendo practicas saludables en todas las
areas, la gamificacion desarrolla la competitividad mediante procesos y técnicas

mas eficientes y productivas.

Colon et al (2018), sefialan que como factor fundamental esta la motivacion,
gue provoca la pasion y entusiasmo en los usuarios, razén por el cual, si se hace
uso de las técnicas de gamificacion, se debe tener en cuenta las claves de

motivacion para el disefio de juegos.

Gonzalez (2019) asegura que, la combinacién del microlearning y
gamificacidén se logra mejorar de manera significativa el rendimiento y motivacion
del usuario o alumno, por ello son dos estrategias de alto impacto para el
aprendizaje. La gamificacion llega a ser una estrategia donde se unen la ensefianza
y el aprendizaje, la adecuada incorporacién de la gamificacibn es una tactica
potencial que permite extender la participacion de los alumnos participantes siendo
una adecuada herramienta didactica que presenta un impacto positivo en los
resultados.

La utilizacion de la tecnologia como modelo de aprendizaje se presenta en
diferentes formas como M-learning, PLE, conectivismo. El aprendizaje se presenta
como el proceso método que se utiliza para adquirir, mejorar o modificar habilidades
ya existentes, asi como destrezas y conductas mediante el estudio, la experiencia
0 conocimiento empirico, la instruccién, el razonamiento y la observacién (Zapata-
Rios, 2017).

El aplicativo pretende la ensefianza de los alumnos y/o estudiantes en temas
especificos de manera simple y sencilla con la informacién necesaria para ahondar
en temas necesarios mediante pequefios modelos presentados con la herramienta

de gamificacion idonea.

El aprendizaje se define como una modificacion de conocimientos
significativos mediante criterios como el cambio en la conducta, cambio resultado

de la experiencia y mantenimiento perdurable de lo aprendido, pues el aprendizaje
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es uno de los procesos claves dentro de la ensefianza y la adquisicion de
conocimiento (Garcia, Fonseca y Concha, 2016, p.4).

Un aprendizaje significativo relaciona un nuevo conocimiento de acuerdo a
la estructura del usuario mediante una incorporacion no arbitraria y sustancial,
provocando una interaccion entre lo nuevo y las ideas, conceptos y proposiciones

disponibles en la mente del usuario (Contreras, 2016, p. 132).

De lo anterior, una de las teorias del aprendizaje a tomar en cuenta es el
aprendizaje significativo. La teoria del aprendizaje significativo manifiesta que este
tiene relacion entre un nuevo conocimiento y la estructura cognitiva de una forma
no arbitraria y sustantiva. Esto indica que, la presencia de nuevos contenidos
obtiene significancia en el usuario, lo que, a su vez, produce una transformacion de
Su estructura cognitiva siendo mas diferenciados, elaborados y estables (Guaman
y Venet, 2019, p. 219).

Asi lo afirma Carranza (2017), manifestando que dicha teoria indica el grado
significativo de aprendizaje del usuario mediante actividades que implican
desarrollo o resolucion. Precisa ademas que la teoria del aprendizaje significativo

se sintetiza en dimensiones como la motivacion, conocimiento y satisfaccion.

Segun Carranza (2017), un aprendizaje significativo dependera en gran
parte de la motivacion a aprender, pues la motivacidn es un proceso cognitivo

dirigido hacia el fin que busca el investigador.

El conocimiento es determinado como un proceso mediante el cual la
realidad es reflejada y reproducida en el pensamiento humano, y relacionandolo
con la tecnologia, el conocimiento se considera el principal elemento para el

aprendizaje (Avendaiio y Flores, 2016, p. 2016).

La satisfaccion se considera como una respuesta del usuario ante el
contraste entre sus expectativas iniciales y el resultado de un aprendizaje tras la
percepcion de su consumo, es decir, se presenta un estado emocional final cuando
el usuario tenga la sensacion de aceptar o rechazar las expectativas previas del

aprendizaje (Dos Santos, 2016, p. 81).
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La eleccién de la metodologia a utilizar requiere de un previo analisis de sus
caracteristicas y previa diferenciacion, se observa en la siguiente tabla de
metodologias basicas con una evaluacion de sus modelos particulares. Eta
evaluacion tiene impacto en el costo del proyecto ya que influye en el tiempo de

duracién de la misma.

Tabla 4.

Comparativo de modelos

MODELOS SCRUM XP RUP
El SPRINT

) Corto plazo para cada | Se desarrolla en 4
CICLO mantiene un )
] . |fase ciclos o fases
tiempo de duracion

Adaptable, inicia al | Programacion rapida | Mantiene un inicio y

PLAN o _ ) )
término del anterior | y aguda fin establecido
Evaluacion
Proyectos de corto y|Fechas de entrega
ALCANCE constante de los

o medio plazo establecidas
objetivos

Ideal para trabajos _
Manejo en proyectos
cortos y de|
TIPO ) ) Viable en mypes de empresas
mediano tiempo de

y grandes
duracion
Reutiliza codigos,
) ) patrones y estructuras |
No exige sistemas ] Utiliza paquetes
) establecidas; )
HERRAMIENTAS especiales para| establecidos, son
] diferentes -~
trabajar verificados
programadores
participan

Fuente: elaboracion propia

La tabla nimero 4 presenta las metodologias que podrian adecuarse al
estudio al igual que los modelos, asi se logra evaluar la mejor alternativa para

aplicar en el estudio que termina siendo SCRUM.

SCRUM es un proceso que incluye en su desarrollo el uso constante de
buenas préacticas o metodologias Agiles, permite disminuir y manejar de manera

adecuada la complejidad del proyecto en curso obteniendo mejores resultados,
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prioriza el trabajo en equipo y entregas parciales de los avances establecidos,

facilita cambios en su estructura a fin de mejorar el producto o servicio a entregar.

Palacio (2015) afirma que la metodologia SCRUM mantiene un marco de

trabajo conveniente para el progreso de un producto o proyecto en desarrollo, se

desenvuelve en fases llamadas SPRINT las que se inician de manera inmediata

una de otra, asi se ofrece un inicio y fin (p.33). La metodologia esta compuesta de

roles, eventos, artefactos y reglas. Scrum presenta un campo de acciones para

lograr la perfeccion, progreso y sostenimiento de proyectos como productos de

dificil manejo a corto, mediano o largo plazo, asi como productos sencillos, presenta

grandes ventajas como la adaptabilidad que presenta en su desarrollo lo que la

hace ideal para trabajar en diferentes contextos permitiendo cambios rapidos

manteniendo los objetivos planificados.

INICIACION

Creala
vision

Identificacid
n de roles

Creacion de
equipos

Desarrollar
fases

Formalizar
lista de
prioridades

Efectuar el
plan de
inicio

PLANIFICACIO
NY
ESTIMACION

Elaboracion
de roles

Aprobar,
estimar y
asignacion

Aa rnlac

Elaboracion
de tareas

Estimacion
de tareas

Elaboracion
de
pendientes

IMPLEMENTA
CION

Crear
estrategias

Llevar a
cabo
estando

Aiarin

Manteniemi
nto de los
pendientes

REVISION Y
RETROSPECT
IVA

Convocar
reunion de
evaluacion

Demostraci
ony
evaluacion

Aal enrint

Retrospecti
va del sprint

LANZAMIENT
(0]

Envio de
entregables

Retrospecti
vo del
proyecto

Figura 4. Procesos de SCRUM

La figura nimero 4 muestra y especifica las fases existentes en la

metodologia Scrum, las que definen la manera en que se llevara el proyecto.
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Iniciacién (6 procesos)

Es la fase donde se crea la vision general del proyecto, la que permitira ver

el enfoque y objetivos; se identifican los roles:

e Scrum Master
e Product Owner
e Interesados

e Equipo
Planificacion y estimacion (5 procesos)

Fase donde se precisan los sprint y las funciones especificas de los usuarios,

se designan roes y estiman fechas de entrega.
Implementacion (definido en 3 procesos especificos)

En esta etapa se crean los Sprint Deliverables en base a las tareas del Sprint
Backlog para lo cual se hace uso a menudo de un Scrumboard para el alcance del
trabajo y actividades. En un Impediment log se actualizan los problemas e
inconvenientes que se dieran, en esta fase se realizan llamadas cortas y eficientes

donde se muestran los inconvenientes y se revisa la lista de prioridades.
Revisién y retrospectiva (definido en 3 procesos especificos)

En esta etapa se realizan reuniones entre los interesados, de manera que
se pueden revisar y discutir los avances presentados en el desarrollo del proyecto,
el equipo muestra a los duefios de la empresa los entregables. Asi mismo el Scrum
master y Scrum team se reunen para compartir y documentar instrucciones

aprendidas y futuros cambios y la generacion de nuevos Sprints.
Lanzamiento (procesos)

En esta dltima fase de proyecto se hace entrega de los Accepted
Deliverables y se hace un acuerdo formal llamado Working Deliverables
Agreement, dejando evidencia de la mejora que permitid el Sprint. Asi mismo se

hace una revision de todo para realizar mejoras al proyecto.

Las dimensiones mencionadas, indican que a partir de las experiencias

individuales se forman percepciones respecto a un aprendizaje significativo.
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Teniendo en cuenta el aprendizaje de la Norma Técnica Peruana NTP-
ISO/IEC 27001:2014, es preciso indicar la estructura respecto a la norma, asi como

su definicion y demas conceptos.
MYSQL

Este es un sistema que permita la administracion de base de datos
(Database Management System), creado con la finalidad de gestionar diferentes
archivos. Esta fue escrita en C y C++ destacandose por su gran adaptacion en
diferentes entornos de desarrollo logrando interactuar con otros lenguajes de
programacion. MySQL es una asignacion de SQL gratuita y popular actualmente,
ademas presenta un cédigo abierto la adecuada gestion de los datos. Esta es tan
potente como el Oracle, permite un desarrollo rapido y firme, es de facil adaptacion

a entornos de megabytes (Sanchez,2012, p.10).

PHP se presenta como un lenguaje de programacion derivado ya que no se
compila y se desarrolla en un anico servidor permitiendo crear dinamismo en las
paginas web, este es un lenguaje facil de entender y desarrollar, desde un origen
su creacion y finalidad fue dirigido a la creacion de paginas web dinamicas y usado

desde la interpretacion de la parte del servidor.

Este lenguaje de programacion permite el desarrollo web favoreciendo la
conexién entre el usuario y servidor, siendo de codigo abierto permitiendo editar su
estructura logrando implementarse en cualquier proyecto se encuentra en

constante perfeccionamiento.

e Se presenta como un lenguaje libre
e La sintaxis es sencilla 'y limpia

e El entorno de trabajo es facil

e Soporta una gran cantidad de datos

e Puede usarse en diferentes numeros de aplicaciones
XAMPP

Este es un paquete de software libre que consiente la gestion de una base
de datos MySQL, PHP, servidor apache, MariaDB, este programa actda como un

servidor web de facil manejo.
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LINUX

Este es un sistema operativo gratuito, es la suma de diferentes softwares,
contiene un disefio para el manejo de archivos, procesos y memoria la que permite
manejar diferentes programas de manera simultanea, de esta manera Linux es
multiusuario, multitarea y de multiplataforma que pueden funcionar en modo de
consola con un uso minimo de recursos en un entorno grafico, es de cédigo libre lo
que permite que se copie y llega a ser modificado como redistribuido de manera

abierta.

Su uso permite hacer funcionar todo el hardware de un PC, siendo gratuito
es recomendable para el inicio en el manejo del control de ordenadores, mejorando

su capacidad de personalizacion.

De acuerdo a la Oficina Nacional de Gobierno Electronico e Informatico
(ONGEI), en las entidades publicas existen marcos normativos que, en forma
organica y sistematizada, permiten el desarrollo de la Seguridad de la Informacion

conforme a estandares internacionales (Lazaro, 2016, patrr. 2).

Partiendo de la Norma Técnica Peruana NTP-ISO/IEC 17799:2007. Cédigo
de buenas préacticas para la gestion de la seguridad de la informacién. Esta norma
es una guia de recomendaciones que conllevan a practicas exitosas de seguridad
de informacion, las cuales pueden ser aplicadas a toda organizacion sin tener en
cuenta su tamafio o sector. Cabe sefalar que, esta norma se basé en la norma
internacional ISO/IEC 17799:2005, presentando cambios editoriales referidos
principalmente a la terminologia y estructurada de acuerdo a las Guias Peruanas
GP 001:1995 y GP 002:1995 (Lazaro, 2016, parr. 2).

Asimismo, la Norma Técnica Peruana NTP-ISO/IEC 17799:2007, consta de
11 dominios que controlan la seguridad y permiten la implementacion de la norma.
Se afirma ademas que, dicha norma fue emitida para considerar la implementacion
de estrategias y planes de seguridad de la informacion, es decir, su objetivo es
proveer instrumentos para la implementacion de seguridad de la informacion

conforme a las caracteristicas de una empresa (Indecopi, 2016, p.8).

Respecto a la Norma Técnica Peruana NTP-ISO/IEC 27001:2014, su
elaboracion tuvo como precedente el estandar internacional ISO/IEC 27001:2013
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estableciéndose cambios en la estructura de la version anterior. Por ello, de
acuerdo a la Oficina Nacional del Gobierno Electrénico, se pone de conocimiento y
de uso obligatorio la NTP-ISO/IEC 27001:2014 EDI, Tecnologia de la Informacion.
Técnicas de seguridad. Sistemas de Gestion de Seguridad de la Informacion,
motivo por el cual, se preparé con el fin de proveer requisitos necesarios para el
establecimiento, implementacion, mantenimiento y mejora continua de un sistema

de gestion de seguridad de la informacion (El Peruano, 2016, p.1).

Para lograr realizar esa utilizacion, las organizaciones tienen que proponer
proyectos sobre las metas, requisitos y controles mencionados en la Norma Técnica
Peruana NTP-ISO/IEC 27001:2014, no obstante, hay organizaciones que no tienen
éxito en la utilizacion de esa norma, puesto que desconocen la importancia real y
efecto de la informacién acerca de la ejecucion de sus funcionalidades (GTDI,
2017).

La inexperiencia existente sobre la Norma Técnica Peruana NTP ISO/IEC
27001:2014 a causa de varias organizaciones sustenta la adhesion de una
aplicaciéon mavil con base en microlearning y gamificacion para hacer mas efectivo
el aprendizaje de la norma, de forma que, resulta fundamental su utilizacién y

certificacion a grado empresarial.

Al respecto conviene decir que, la Norma Técnica Peruana NTP-ISO/IEC
27001:2014 consta de un principio basico de seguridad de informacion, en la cual
se debe cumplir principios como la confidencialidad, cuya finalidad es no divulgar
informacién a personas o sistemas no autorizadas; integridad, se mantiene
informacion sin alteraciones no autorizadas; y disponibilidad, donde la informacién

se dispone a quienes deben acceder a ella (Moquillaza y Catrrillo, 2016, p.17)

La metodologia que imparte la NTP-ISO/IEC 27001:2014 para su
implementacion, manifiesta el cumplimiento de siete fases que fomentan la
ordenacion estratégica de la seguridad de la informacién y el plan estratégico
institucional. Estas siete fases se describen como: Contexto y organizacion,
Liderazgo, Planificacion, Soporte, Operacion, Evaluacion y Mejora (ONGEI, 2018,
parr.3).
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De acuerdo a ello, el marco legal de Perl obliga a las entidades publicas,
pertenecientes al sistema nacional de informacion, el disefio e implementacion de
un sistema de gestion de seguridad de la informacion (SGSI), basandose en la
norma NTP-ISO/IEC 27001:2014, el cual fue aprobada por la resolucién magisterial
N.° 004-2016-PCM (El Peruano, 2016, p.2).

En definitiva, las normas técnicas muestran énfasis en la competitividad del
personal a realizar una funcion determinada para el desarrollo de las actividades
de toda organizacion, asi también, permiten una seguridad de informacién mediante
la implementacion de un conjunto de controles como politicas, procedimientos,

estructuras organizativas y funciones de software y hardware (Horna, 2016, p. 9).
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METODOLOGIA
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La investigacion presentada es de tipo aplicada mediante un enfoque cuantitativo
en la presentacion andlisis de datos, con un disefio pre experimental presenta como
variable de estudio la aplicacion mévil basada en microlearning y gamificacion para
mejorar el aprendizaje de los alumnos. La muestra es de 30 estudiantes a los que
se les efectué una evaluacion antes y después de utilizar la aplicacion, esta se
presentdé mediante un cuestionario de 40 preguntas que se ejecutan a fin de medir
los 3 indicadores; la técnica de Likert fue utilizada en la recoleccion de los datos

con los que se mide la aceptacion por parte del participante,

3.1 Tipo y disefio de la investigacion

La tesis presentada es de tipo aplicada debido a que lleva a cabo la resolucién de
problemas préacticos, caracterizados por el beneficio a obtener por parte de la
aplicacion y utilizacién de conocimientos (Fresno, 2018, p.71). Esta investigacion

se desarrolla entre los alumnos de los primeros ciclos en las Universidades.

El presente estudio se presenta de manera aplicada debido a que tiene como
objetivo principal establecer los efectos que provoca una aplicacion movil basado
en microlearning y gamificacion sobre el aprendizaje de la Norma Técnica Peruana
NTP-ISO/IEC-27001:2014, esto con base en la recopilacion de teorias que presten
sustento a la investigacion y el propio conocimiento de los tesistas, buscando asi
probar la hipotesis establecida, asi sera un punto de inicio para resolver el problema
inicial de que relacibn guarda la estrategia de aprendizaje y el uso de los

dispositivos moviles.

La investigacion se presenta mediante un enfoque cuantitativo, asi se podran
analizar las formas y experiencias en el uso del aplicativo y sus dispositivos moviles
en los alumnos de los primeros ciclos, se siguen procesos estandarizados con el
fin de conseguir resultados de datos mediante estadisticos, por el cual se
determinara la comprobacion de hipétesis planteadas en base a resultados,
Navarro et.al. sostiene que se esgrime la cogida de datos para dar aprobacion a la
hipétesis disefiada, mediante un analisis estadistico y una medicion numérica
(2017, p. 106).

El disefio de la Investigacion mencionado por Hernandez, Fernandez y

Baptista (2017) es pre experimental dado su minimo nivel de control. Este modelo
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es manipulado a problemas exploratorios dentro de la investigacion, siendo que se
analiza una variable no teniendo un grupo de control administra un estimulo pre y
pro prueba. El disefio de investigacion pre experimental analiza a una sola
variable, cuyo grupo de control es minimo o nulo, el cual tiene un disefio de

preprueba/posprueba con un solo grupo (Bernal, 2016, p. 153).

El disefio de la presente investigacion es pre experimental ya que se aplica
una preprueba al estimulo o tratamiento experimental después se administra el
tratamiento, por ultimo, se aplica una posprueba al estimulo o tratamiento

experimental.

El disefio busca la recoleccion de datos en un momento establecido,
logrando hacer participar a diferentes grupos o subgrupos de personas, objetos o
la poblacion establecida previamente. La intencidn es representar los resultados y
poder compararla con el fin del estudio, mostrando la incidencia o interrelacién en
un momento especifico, el estudio guarda un estudio transversal o transeccional

dado que se realiza solo una Unica vez en el periodo 2021-Il,

3.2 Variables y operacionalizacion

La variable presentada es el efecto de la aplicacién mévil basada en microlearning
y gamificacién para el aprendizaje de la Norma Técnica NTP-ISO/IEC 27001:2014
en estudiantes que se encuentren en los primeros ciclos de la carrera de ingenieria
de Sistemas, de igual manera se presenta la matriz de operacionalizacion y

consistencia en los anexos, se presentan la definicién de cada aspecto mostrado:

e Definicién conceptual
Morillo citado en Casquero (2019) sostiene que los dispositivos moviles o
electrénicos son de un tamafio pequefio, mantienen capacidades de
procesamiento, permiten la conexién a internet de manera permanente o
intermitente con una red inadecuada (p.23).

e Definicion operacional
El uso del aplicativo y el efecto que tendra en los alumnos incrementara la
motivacion como su conocimiento de apertura llegando a tener una
adecuada satisfaccion por la misma.

e Dimensiones
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Motivacion es un proceso cognitivo dirigido hacia el fin que busca el
investigador (Carranza, 2017).
Conocimiento es determinado como un proceso mediante el cual la realidad
es reflejada y reproducida en el pensamiento humano, y relacionandolo con
la tecnologia, el conocimiento se considera el principal elemento para el
aprendizaje (Avendafio y Flores, 2016, p. 2016).
Satisfaccion se considera como una respuesta del usuario ante el contraste
entre sus expectativas iniciales y el resultado de un aprendizaje tras la
percepcion de su consumo, es decir, se presenta un estado emocional final
cuando el usuario tenga la sensacién de aceptar o rechazar las expectativas
previas del aprendizaje (Dos Santos, 2016, p. 81).

e Indicadores
Incremento de la motivacion
Incremento del conocimiento
Incremento de la satisfaccion

e Instrumento
Cuestionario

e Escala de medicion
Ordinal

3.3 Poblacion, muestra y muestreo

Una poblacioén de estudio lo constituyen todos los casos, individuos, entidades entre
otros, cuyas caracteristicas son similares, siendo estas las que desee medir el
investigador en todas las unidades de andlisis (Gomez, Villasis y Miranda, 2016,
p.201).

La muestra segun Lopez y Fachelli una muestra se encuentra conformada
por una parte o subconjunto de una toda denominada poblacion las que son
seleccionadas mediante una férmula cientifica o de manera aleatoria a

conveniencia del tesista (2017, p.6).

La poblacion de estudio es presentada por 612.099 estudiantes

universitarios en Lima, INEI, la muestra es presentada por 30 de ellos los que fueron
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tomados por conveniencia de los que se presentan 10 mujeres (33%) y 20 (67%)

varones los que accedieron a utilizar la app.

La muestra para esta investigacion se encuentra conformada por 30 alumnos
siendo por conveniencia realizado de manera aleatoria, los que aceptaron su
participacion en el uso y encuesta de opinion luego del aprendizaje, asi se llega a
denominar probabilistica dado que los elementos de la poblacién llegan a tener
igual posibilidad de ser escogidos para formar la muestra, siendo de manera

aleatoria.

La unidad de analisis se representa por cada uno de los elementos que
conforman una muestra o poblacion (Lopez y Fachelli, 2017, p.6), la unidad de

andlisis esta presentada por los alumnos encuestados.

e Criterios de inclusioén, estudiantes universitarios o de institutos que lleven
cursos de sistemas y se encuentren entre las edades de 18 y 40 afios que a
voluntad propia deseen participar del uso del aplicativo movil, que
pertenezcan a los primeros ciclos de la carrera de Ingenieria de sistemas y
necesiten mejorar sus aptitudes, que cuenten con dispositivos moviles que
tengan Android y ademas que tengan internet.

e Criterios de exclusion, estudiantes universitarios o de institutos que lleven
cursos de sistemas que no sean menores de 18 afios ni mayores de 40, que
no deseen participar del uso del aplicativo movil, otros alumnos
pertenecientes a otras carreras, el no contar con méviles con Android y que

no tengan internet.

Para Hernandez, Fernandez y Baptista (2017) la muestra es presentada por
una cantidad especifica de participantes la que conformaran con sus repuestas la
base de datos del estudio, a fin de lograr encontrar relacion con los objetivos
presentados al inicio de la investigacion (p 206).

3.4 Técnicas e instrumentos de recolecciéon de datos

Las técnicas utilizadas para la recoleccion de datos permiten tener informacion
adecuada sobre el objeto de estudio mediante encuestas, entrevistas, observacion

entre otros (Hernandez, Fernandez y Baptista, 2018).
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La investigacion utilizara la encuesta como técnica de recoleccion de datos,
este es un método que permite obtener informacién dentro de una investigacion,
entendiendo que esta no puedo ser obtenida adecuadamente por los documentos
actuales. La encuesta llega a ser un recurso factible para obtener informacion
estadistica de diferentes hechos, asi se permite la adecuada recoleccién de datos
referente a los efectos producidos en el aprendizaje de la Norma Técnica Peruana
NTP-ISO/IEC 27001:2014 al utilizar una aplicacion movil basada en microlearning
y gamificacién, ademas la técnica de encuesta es muy habitual en investigaciones

cuantitativas.

Para Hernandez et.al. el instrumento a emplearse se define por el tipo de

técnica utilizado, ya sea el cuestionario, guia de entrevista, entre otros (2018, p.19).

Para la presente investigacion, el instrumento a emplearse corresponde a un
cuestionario, el cual se disefiara conforme a las dimensiones de la variable de
estudio, se realizd un cuestionario estructurado que presenta como principal
finalidad la recoleccion de datos por parte de los participantes acerca de las
apreciaciones referidas al uso del aplicativo mévil por parte de los alumnos. Las
preguntas presentadas son de caracter cerrado a fin de que las respuestas no se

encuentren fuera de contexto y se de manera incorrecta.

Las evaluaciones que se presentaran con el aplicativo mantienen
caracteristicas adaptativas en los test presentados, debido a que fueron disefiados
en moédulos particulares y luego de manera integral. Se presenta mediante
diferentes items que deben de ser respondidos por los alumnos participantes para
asi evidenciar el nivel de aprendizaje de los participantes. Para ello se utiliz6 la
escala de Likert con el objetivo de lograr medir la motivacién, conocimiento y

satisfaccion.

TOTALMENTEEN EN INDIFERENTE DE TOTALMENTE DE
DESACUERDO | DESACUERDO ACUERDO ACUERDO

BOOHO®

Figura 5. Escala de Likert
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La validez es definida como el grado en el que un instrumento llega a medir
la variable que se procura valorar. Del mismo modo, la confiabilidad con la que se
percibe el uso de un instrumento de medicidbn es tomada en medida en que

presenten resultados sélidos y relacionados (Hernandez y Mendoza, 2018, p. 225).

La validez del instrumento a utilizar pasara por un criterio de calificacion de
juicio de expertos. De igual manera al estudiar la confiabilidad del instrumento
utilizado, se aplicara la prueba de Alfa de Cronbach quien sera realizado por un
estadistico, quien procesard los datos de aplicacion del cuestionario, obteniendo el
alfa correspondiente.

Tabla 5.
Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Analisis de la Técnicas Instrumento

problematica

Cuestionario y
Resultados del Encuesta ponderacion

aprendizaje en la

norma Observacion Comunicacioén con los

usuarios

Fuente: elaboracion propia

La tabla nimero 6 presenta un modelo del andlisis de la problematica, sus técnicas

e instrumentos.

Confiabilidad de instrumento

Esta tesis utiliz6 como técnica la encuesta para la evaluacion de la variable
de estudio, las que fueron aplicadas a los alumnos participantes de los primeros
ciclos durante el tiempo de duracién de la investigacion. El instrumento manejado
en la recoleccién de datos es un cuestionario presentado con 40 preguntas, dividido
entre diferentes dimensiones que permitan el analisis del aprendizaje, estan fueron
validadas mediante el juicio de expertos de la Universidad César Vallejo, la
confiabilidad fue medida mediante el uso del coeficiente alfa de Cronbach con la
participacion de 30 alumnos los que utilizaron la app y respondieron el cuestionario

para su evaluacion de manera anonima y objetiva de acuerdo a sus apreciaciones,
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Hernadndez et al. (2014) manifestaron que un instrumento presenta alto grado de
confiabilidad es aquel que tenga un alto grado de confiabilidad. La confiabilidad
requiere que los indicadores en el prototipo y en el andlisis final sean mayores a
0.70 (Kline, 2016, p.92).

Tabla 6.
Valoracion de coeficientes
Coeficiente Interpretacion
De 0.00 a 0.20 Correlacional practicamente nula
De 0.21 a 0.40 Correlacion baja
De 0.41a0.70 Correlacion moderada
De 0.71 a0.90 Correlacion alta
De 0.91 a 1.00 Correlacion muy alta

Fuente: elaboracion propia

La tabla nUmero 7 detalla los coeficientes que permitiran medir los resultados

del andlisis de los instrumentos junto con su interpretacion.

Se presentan cuestionarios que permiten medir la motivacion, cuestionario
para el conocimiento y la satisfaccion los que se presentan en los anexos. Segun
Hernandez et. Al. (2018) el método de andlisis de datos referido al resultado del
piloto de la encuesta fue analizado mediante el programa SPSS, mediante un
proceso cuantitativo, con el uso de estadistica descriptiva y la prueba de hipotesis
con el Rho de Spearman llegando a establecer que la variable microlearning y

gamificaciéon para el aprendizaje llegan a guardar relacion.
Andlisis de confiabilidad o fiabilidad del instrumento alfa de Cronbach

Tabla 7.
Mévil con microlearning

Resumen de procesamiento de casos

N %

Casos \Valido 30 100,0
Excluido? 0 ,0

Total 30 100,0

a. La eliminacioén por lista se basa en todas las variables del
procedimiento.

Fuente: elaboracion propia
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Tabla 8. Estadisticas de fiabilidad

Alfa de Alfa de Cronbach basada en N de
Cronbach elementos estandarizados elementos
,940 ,946 40

Fuente: elaboracion propia

De la tabla numero 9 se observa que el valor del alfa de Cronbach es de

0.946 lo cual nos da un nivel aceptable, reafirmando la validez del instrumento

usado en la variable movil basada en microlearning y gamificacion para el

aprendizaje de la Norma Técnica NTP-ISO/IEC 27001:2014.

Tabla 9.

Estadisticas de elemento

Estadisticas de elemento
Media | Desv. Desviacién N
P1 3,13 1,408| 30
P2 3,33 1,093| 30
P3 3,10 1,062 30
P4 2,93 ,907| 30
P5 3,50 ,630| 30
P6 2,80 1,297 30
P7 2,80 ,805| 30
P8 2,90 ,960| 30
P9 3,43 ,817| 30
P10 3,33 1,184| 30
P11 3,37 ,999| 30
P12 3,20 1,186| 30
P13 2,60 1,404| 30
P14 2,73 1,337 30
P15 2,87 ,900| 30
P16 3,27 1,530 30
P17 3,63 ,669| 30
P18 2,83 1,053| 30
P19 3,67 661] 30
P20 3,27 1,202| 30
p21 3,20 1,400| 30
p22 3,40 1,037 30
P23 2,83 1,085 30
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P24 2,97 ,928 30
P25 3,40 ,621 30
P26 2,97 1,426 30
P27 2,80 ,805 30
P28 2,70 ,952 30
P29 3,43 J74| 30
P30 3,40 1,133 30
P31 3,30 ,988 30
P32 3,20 1,186 30
P33 2,90 1,494 30
P34 2,87 1,358 30
P35 2,83 874 30
P36 3,10 1,605 30
P37 3,63 ,669 30
P38 2,93 1,112 30
P39 3,67 ,661 30
P40 3,77 1,006 30

Fuente: elaboracion propia

La tabla numero 10 muestra los resultados individuales de las preguntas

presentadas para analizar el instrumento junto con la media y desviacion de cada

una de las variables, en su analisis mediante la herramienta SPSS.

Tabla 10.
Estadisticas de elementos de resumen
Maximo / N de
Media | Minimo | Maximo | Rango | Minimo |Varianza| elementos
Medias de 3,150 2,600 3,767| 1,167 1,449 ,098 40
elemento
Varianzas de 1,186 ,386 2,576| 2,190 6,670 ,351 40

elemento
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Fuente: elaboracion propia

Tabla 11.

Estadisticas totales de elemento

Estadisticas de total de elemento

Media de Varianza de Correlacion Alfa de
escala si el escala si el total de Cronbach si el
elemento se elemento se elementos elemento se ha
ha suprimido | ha suprimido corregida suprimido

P1 122,87 548,533 ,226 ,941
P2 122,67 533,126 ,616 ,937
P3 122,90 529,334 ,716 ,936
P4 123,07 534,961 , 707 ,937
P5 122,50 551,707 451 ,939
P6 123,20 532,234 ,527 ,938
P7 123,20 539,752 ,670 ,937
P8 123,10 536,783 ,624 ,937
P9 122,57 540,185 ,647 ,937
P10 122,67 542,713 ,387 ,939
P11 122,63 538,309 ,564 ,938
P12 122,80 536,648 ,498 ,938
P13 123,40 518,317 ,706 ,936
P14 123,27 533,582 487 ,938
P15 123,13 534,671 ,720 ,937
P16 122,73 529,513 ATT ,939
P17 122,37 547,413 ,562 ,938
P18 123,17 532,075 ,664 ,937
P19 122,33 562,437 ,082 ,941
P20 122,73 538,409 ,459 ,939
P21 122,80 548,717 ,225 ,941
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P22 122,60 534,524 ,622 ,937
P23 123,17 527,316 741 ,936
P24 123,03 535,551 ,676 ,937
P25 122,60 549,076 ,549 ,938
P26 123,03 533,206 ,459 ,939
P27 123,20 547,614 ,456 ,939
P28 123,30 532,976 ,718 ,937
P29 122,57 539,426 , 707 ,937
P30 122,60 543,283 ,396 ,939
P31 122,70 537,528 ,588 ,938
P32 122,80 536,648 ,498 ,938
P33 123,10 525,817 ,546 ,938
P34 123,13 533,637 478 ,939
P35 123,17 534,902 , 736 ,937
P36 122,90 524,438 ,523 ,938
P37 122,37 547,413 ,562 ,938
P38 123,07 533,444 ,599 ,937
P39 122,33 562,437 ,082 ,941
P40 122,23 545,840 ,395 ,939

Fuente: elaboracion propia

Tabla 12.

Estadistica de escala

Estadisticas de escala

Media

Varianza

Desviacién

N de elementos

126,00

565,448

23,779

40

Fuente: Elaboracion propia
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Una vez levantada la informacion necesaria se revisara si el movil con
microlearning guarda relacién con el aprendizaje de la norma técnica NTP-ISO/IEC
27001:2014. Segun Bernal (2016) el método del procedimiento de la informacién
es la fase donde la investigacion del estudio se evalua con el objetivo de demostrar

los resultados haciendo uso de herramientas estadisticas.

La data recolectada muestra los resultados al implementar el sistema de
control, sera respecto a la variable dependiente, llevandolo a un analisis descriptivo
donde se tabulara la informacion en cuadros Excel y a su mostrado en graficos para
Su mejor interpretacion, como también a un andlisis inferencial haciendo uso de la
herramienta SPSS para validar y determinar si se aceptan las hipoétesis, asi poder

concluir la viabilidad del estudio realizado.

3.5 Procedimientos

El desarrollo de la investigacion inicia con la seleccion de la muestra que reside en
30 alumnos que cursen la carrera de Ingenieria de Sistemas dentro de centros de
estudios superiores dentro de los primeros ciclos sin discriminar el sexo de los
mismos, para ello deben de contar con dispositivos méviles, correos y/o algun otro

medio que permita abrir un aplicativo maovil.

La aplicacion movil presentada pretende la ensefianza de la Norma Técnica
Peruana NTP-ISO/IEC 27001:2014 de manera que los participantes interactien
activamente mientras tengan en uso la app, asi logren reforzar lo ya aprendido en
las clases regulares dentro de su centro de estudios. El aprendizaje virtual es una
alternativa educativa que logra presentar diversas simulaciones de situaciones en

tiempo diferenciado y en lugares a escoger por el usuario.

Se realizaron encuestas pilotos antes del uso del aplicativo para poder medir
el aprendizaje y sus dimensiones para luego contrastarlo con la nueva percepcion

luego del uso del aplicativo.

Los kpi manejados en la estimacion de los objetivos dentro de la
investigacion fueron medidos hacia el analisis de los objetivos, siendo realizados

con evaluaciones de inicio y salida para medir los resultados, de esa manera
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confirmar de qué manera contribuye con el aprendizaje; para ello se mantuvo como

base:

e Poder identificar el nivel de aprendizaje

e Adecuar el desarrollo de actividades

e Obtener el consentimiento de los usuarios participantes

e Aplicar evaluaciones de entrada y asi poder evaluar el conocimiento del
participante

e Al finalizar el aprendizaje se toma una encuesta de salida referida al
aprendizaje

e El resultado de las evaluaciones es medida mediante la utilizacion del
programa SPSS

3.6 Método de andlisis de datos

La estadistica descriptiva se expresa como el analisis en base a un recuento de los
resultados y su relacion entre ellos, estos seran analizados con gréficos, matrices,
tablas de comparacion y el andlisis adecuado de los parametros establecidos en

los procesos.

En palabras de Garcia (2017) la estadistica trata de la compilacion,
categorizacion, exposicion y representacion de los datos adquiridos (p.119). Garcia
(2017) manifesté que la estadistica inferencial es la que proporciona la suficiente
teoria para una adecuada toma de decisiones y asi dejar de hacer inferencias

respecto a la poblacién o sus cuantificaciones, a partir de los datos muéstrales
(p-11).

El instrumento ha sido disefiado y las preguntas seleccionadas
especificamente para la investigacion, la escala es nominal, se emplean tablas,

frecuencias y graficas de barras y circulares.

La estadistica inferencial manejara los resultados obtenidos en la parte
descriptiva y elaborara el analisis, buscando encontrar relacion entre los resultados
y la elaboracion de indicadores. La data es tabulada y presentada en cuadros, asi
se busca ordenar la informacion y lograr elaborar cuadros graficos para una mejor

visualizacion e interpretacion con el uso del Excel. El uso de la herramienta SPSS
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permite efectuar un estudio inferencial de los datos obtenidos, la evaluacién de
medias permite ver las mejoras existentes en los resultados con el propdsito de
determinar si las hipotesis planteadas son admitidas, de acuerdo a estos resultados

se daré la aceptacion de la investigacion y sus hipoétesis.

Se utiliza el alfa de Cronbach para verificar la fiabilidad de los resultados y
gue se encuentren por encima de 0.7 permite obtener una validez y confiabilidad
aceptable, el uso de la prueba de normalidad mediante el uso de kolgomorov
presenta y permite evaluar el nivel de significancia que si es mayor a 0,05 mantiene

una distribucion normal y si fuese menor tendria una distribucién anormal.

La prueba de normalidad llegara a utilizar shapiro wilk si es que se llegan a
tener menos de 30 muestras y se escogeria la prueba kolgomorov smirnof si la

muestra fuese mayor a 30 muestras.

3.7 Aspectos éticos

Se hace mencion a la Resolucion de Vicerrectorado de universitaria 011-2020-VI-
UCV, la que reglamenta la ética para el desarrollo adecuado de la investigacion.
Los tesistas no manipulan los datos iniciales con el fin de manipular los resultados,
estos no seran compartidos ni divulgados solo siendo utilizados para fines
académicos, respetando la integridad de la empresa donde se realiza la

investigacion.

Asi mismo, el desarrollo de la tesis se dara con base a la guia ISO: 690, se
usé el programa Turnitin que permite prevenir y detectar la copia de otras

investigaciones, mostrando los porcentajes de plagio.
En el presente trabajo presentdé como principios primarios.

e Respetar el derecho a los participantes a retirarse del estudio a voluntad
propia.

e Todos los participantes seran informados de la naturaleza de la
investigacion.

e No se puede fabricar datos que conlleven a un resultado deseado por el
investigador.

e Se guardé la confidencialidad de los participantes.
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e Se protegera al participante de cualquier amenaza externa que atente contra
su seguridad en el desarrollo de la investigacion.

e El investigador es totalmente responsable de conducir el presente estudio
de manera honesta, prudente, veraz y responsable desde el inicio hasta el

termino y entrega de resultados del estudio.

De esta manera la presente investigacion cumple con los principios éticos
profesionales, respetando la veracidad de los resultados obtenidos y la veracidad

proporcionada por los participantes.
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V.

RESULTADOS
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Este capitulo exhibe los resultados finales del estudio, dividiendo en la parte
descriptiva e inferencial, se encuentra un incremento en el nivel de aprendizaje

mediante el uso del aplicativo.
4.1 Estadistica descriptiva

Anélisis descriptivo pre

Tabla 13.
Estadisticos descriptivos del antes

Estadisticos

movil_microlearnin
Motivacién | Conocimiento | Satisfaccion g_gamificacion

N |Vvalido 30 30 30 30

Perdidos 0 0 0 0

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 14.
Distribucién de niveles de percepcion de los alumnos sobre la motivacién para el

aprendizaje

MOTIVACION
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Bajo 23 76,7 76,7 76,7
moderado 7 23,3 23,3 100,0
Total 30 100,0 100,0

Fuente: Elaboracion propia

La tabla nimero 14 muestra el nivel de aceptacion de la motivacién pre a la
implementacion del sistema de aprendizaje. Ante ello se destaca que un 23.33%
de los encuestados manifestaron que es de rango moderado en cuanto a la
motivacion que presentan para el aprendizaje, un 76,67% considera bajo el nivel
de motivacion con relacion al aprendizaje. De los resultados obtenidos se concluye
qgue la motivacion es baja en cuanto al aprendizaje de la Norma Técnica NTP-
ISO/IEC 27001:2014.
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MOTIVACION

bajo

MOTIVACION

moderado

Figura 6. Distribucion porcentual de la dimension de motivacion

Tabla 15.
Distribucién de niveles de la percepcion de los alumnos en cuanto al conocimiento

CONOCIMIENTO

Frecuencia | Porcentaje Porcentaje vélido | Porcentaje acumulado
Vélido |Bajo 21 70,0 70,0 70,0
moderado 9 30,0 30,0 100,0

Total 30 100,0 100,0

Fuente: Elaboracion propia

La tabla nimero 15 muestra el nivel de aceptacién respecto al conocimiento

gue muestran los alumnos respecto al método de aprendizaje, se destaca que un

30% de los encuestados manifestaron que el conocimiento es moderadamente

relevante mientras que el 70% de los considera de bajo valor nivel. De los

resultados se concluye que el conocimiento que tienen los alumnos encuestados

con respecto a la norma es de nivel bajo.
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CONOCIMIENTO

Frecuencia

bajo moderado

CONOCIMIENTO

Figura 7 Distribucion porcentual de la percepcién de los alumnos sobre el
conocimiento

Tabla 16.
Distribucién de niveles en cuanto a la satisfaccion con el aprendizaje

SATISFACCION

Frecuencia | Porcentaje | Porcentaje valido | Porcentaje acumulado

Vaélido |bajo 23 76,7 76,7 76,7
moderado 7 23,3 23,3 100,0
Total 30 100,0 100,0

Fuente: Elaboracion propia

La tabla numero 16 muestra el grado de satisfaccion presentado por parte
de los alumnos frente al método de aprendizaje actual observando que un 23,33%
de los encuestados manifestaron que con respecto la satisfaccion con el
aprendizaje es moderadamente relevantes mientras que el 76,67%, de los
encuestados los considera de bajo nivel la satisfaccion del aprendizaje de los

alumnos.
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SATISFACCION

Frecuencia

bajo moderado

SATISFACCION

Figura 8. Distribucion porcentual de los alumnos sobre la satisfaccion

Tabla 17.
Distribucién de niveles de la percepcién de los alumnos en cuanto al aprendizaje
MOVILMICROLEARNING
Frecuencia | Porcentaje | Porcentaje valido | Porcentaje acumulado
Valido |Bajo 28 93,3 93,3 93,3
moderado 2 6,7 6,7 100,0
Total 30 100,0 100,0

Fuente: Elaboracion propia

De la tabla nimero 17 que muestra el nivel de aceptacion del aplicativo maovil

con microlearning, se puede observar que la mayor cantidad 6.67% considera que

el aprendizaje sin un movil basado en microlearning y gamificacion es de un nivel

moderado, mientras que el 93,33% considera que es de nivel bajo el aprendizaje

sin un moévil basado en microlearning.
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MOVILMICROLEARNING
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bajo

moderado

MOVILMICROLEARNING

Figura 9. Distribucidn porcentual de la percepcién de los alumnos sobre el

aprendizaje

Tabla 18.

Analisis descriptivo post

Estadistica descriptiva después

Estadisticos

movil_microlearnin

Motivacién | Conocimiento | Satisfaccion g_gamificacion
N |Valido 30 30 30 30
Perdidos 0 0 0 0

Fuente: Elaboracion propia

-[r)?st;:ﬁ)jgibn de la percepcion de los alumnos en cuanto a lo didactico del movil
Motivacion
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia [Porcentaje valido acumulado
Valido |Moderado (14 46,7 46,7 46,7
Alto 16 53,3 53,3 100,0
Total 30 100,0 100,0

Fuente: Elaboracion propia
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La tabla nimero 18 presenta los resultados estadisticos de las dimensiones

presentadas para el analisis del aprendizaje mediante el uso de un aplicativo mévil

con la herramienta microlearning y gamificacion en alumnos que pretendan conocer

la Norma Técnica NTP-ISO/IEC 27001:2014.

20

Frecuencia
=

Motivacion

14
46 ,67%

16
53,33%

Moderado

Motivacién

Alto

Figura 10. Reparticion porcentual de la motivacion

La interpretacion de la tabla nGmero 19 muestra los niveles en que se

encuentra la motivacion de los alumnos en cuanto al sistema con un 76.67% de los

encuestados esta a favor con un nivel moderado; mientras que un 23.33% lo

considera muy relevante. De los resultados obtenidos se concluye que la utilizacion

es didactica en un nivel moderado.

Tabla 20.
Reparticion de niveles, frecuencia y porcentajes del conocimiento

Conocimiento

Frecuenc Porcentaje Porcentaje
ia Porcentaje valido acumulado
Valido |Moderado 21 70,0 70,0 70,0
Alto 9 30,0 30,0 100,0
Total 30 100,0 100,0
Fuente: Elaboracion propia
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conocimiento

Frecuencia

Moderado Alto

conocimiento

Figura 11. Reparticion porcentual del conocimiento

La tabla namero 20 muestra el grado de aceptacion del aplicativo movil en
la dimensién del conocimiento que eta brinda en la ensefianza de la Norma, se
destaca que un 70% de los encuestados manifestaron respecto a la accesibilidad
al aplicativo y su uso son medianamente relevantes mientras que el 30% de los
encuestados los considera de alto valor, de los resultados obtenidos se concluye
que el conocimiento del mdévil microlearning y gamificacibn es de caracter
moderado.

Tabla 21.
Reparticion de niveles, frecuencia y porcentajes de la satisfacciéon

Satisfaccion
Frecuenci | Porcentaj | Porcentaje | Porcentaje
a e valido acumulado
Valido Moderado 19 63,3 63,3 63,3
Alto 11 36,7 36,7 100,0
Total 30 100,0 100,0

Fuente: Elaboracién propia
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Satisfaccion

Figura 12. Distribucion porcentual de la satisfaccion

La interpretacion de la tabla nUmero 21 y su representacion grafica mostrada
en la figura nimero 12 destaca que un 63.33% de los encuestados manifestaron
respecto a la satisfaccion del uso de los aparatos moviles con el uso del aplicativo
de ensefianza es de caracter moderado, mientras que el 36.67% llega a considerar
gue es de alto valor. De los resultados obtenidos se concluye la satisfaccién del
movil microlearning y gamificacion es de caracter moderado.

Tabla 22.

Percepcién de los alumnos en cuanto al uso del mévil microlearning y
gamificacion

movil_microlearning_gamificacion
Porcentaje | Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Valido |Moderado 21 70,0 70,0 70,0
Alto 9 30,0 30,0 100,0
Total 30 100,0 100,0

Fuente: Elaboracién propia




movil_microlearning_gamificacién

Frecuencia

9
30,00%

Moderado Alto

movil_microlearning_gamificacion

Figura 13. Distribucién porcentual del uso movil

La interpretacion de la tabla numero 22 representada graficamente en la
figura nimero 13 permite observar que la mayor aceptaciéon por parte de los
estudiantes es de 70% y consideran que el movil basado en microlearning y
gamificacién es de un nivel moderado, mientras que el 30% considera que es de
nivel alto. De esta manera se llega a la conclusion que la percepcion de los alumnos

referido al moévil basado en microlearning y gamificacion es de nivel moderado.

Prueba de normalidad

Tabla 23.
Resumen de procesamiento de casos
Resumen de procesamiento de casos
Casos
Valido Perdidos Total

N Porcentaje N Porcentaje N Porcentaje
Movil_Microlearning_antes 30 100,0% 0 0,0% 30 100,0%
Movil_Microleaning_Despues 30 100,0% 0 0,0% 30 100,0%

Fuente: elaboracion propia
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Tabla 24.
Andlisis descriptivo

Descriptivos

Estadistico Desuv. Error

Movil_Microlearning_antes Media A4 ,004

95% de intervalo de Limite inferior 43

confianza para la media

Limite superior 44

Media recortada al 5% 44

Mediana A4

Varianza ,000

Desv. Desviacién ,019

Minimo 0

Méximo 0

Rango 0

Rango intercuartil 0

Asimetria -,018 427

Curtosis -1,028 ,833
Movil_Microleaning_Despue | Media 72 ,013
s

95% de intervalo de Limite inferior ,69

confianza para la media

Limite superior 75

Media recortada al 5% 72

Mediana ,70

Varianza ,005

Desv. Desviacion ,072

Minimo 1

Méximo 1

Rango 0

Rango intercuartil 0
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Asimetria ,807 427
Curtosis -,539 ,833
Fuente: Elaboracion propia
Tabla 25.
Prueba de normalidad
Pruebas de normalidad
Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig.
Movil_Microlearning_antes ,949 30 ,160
Movil_Microleaning_Despue ,880 30 ,003
S
a. Correccion de significacion de Lilliefors
Fuente: elaboracion propia
SIG < 0.05 DATOS NO PARAMETRICOS
SIG> 0.05 DATOS PARAMETRICOS
Tabla 26.
Cuadro comparativo
Movil-microlearning
Movil-microlearning y y gamificacion Conclusion
gamificacion antes despues
SIG> 0.05 Sl Sl paramétrico
SIG> 0.05 Sl NO no paramétrico
no paramétrico
SIG> 0.05 NO Sl
no paramétrico
SIG> 0.05 NO NO

Fuente: Elaboracion propia

La interpretacion de la tabla nUmero 25 presenta el SIG de la variable movil

microlearning y gamificacién antes es >0.05 (0.160) y El SIG de la variable mévil

microlearning y gamificacion después es < 0.05 (0,03), no existe distribucion
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NORMAL, por lo tanto, se concluye que se utilizaran pruebas NO PARAMETRICOS

para la validacion de las hipotesis.

4.2 Estadistica inferencial

Hipétesis General:

Ho: La aplicacion movil basada en microlearning y gamificacion no tiene un efecto

positivo en el aprendizaje de la NTP-ISO/IEC 27001:2014.

Ha: La aplicacion movil basada en microlearning y gamificacion tiene un efecto

positivo en el aprendizaje de la NTP-ISO/IEC 27001:2014.

Tabla 27.

Pruebas no paramétricas

Estadisticos descriptivos

N Media Desv. Desviacién Minimo Maximo
Movil_Microlearning_antes 30 4373 ,01946 ,40 A7
Movil_Microleaning_Despues 30 , 7213 ,07186 ,61 ,86

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 28.
Prueba de rangos con signo de Wilcoxon
Rangos
N Rango promedio | Suma de rangos
Movil_Microleaning_Despue | Rangos negativos 02 ,00 ,00
S -
o ) Rangos positivos 30° 15,50 465,00
Movil_Microlearning_antes
Empates (0
Total 30

a. Movil_Microleaning_Despues < Movil_Microlearning_antes

b. Movil_Microleaning_Despues > Movil_Microlearning_antes

c¢. Movil_Microleaning_Despues = Movil_Microlearning_antes

Fuente: Elaboracion propia
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Tabla 29.
Estadistico de prueba

Estadisticos de prueba?

Movil_Microleaning_Despues -

Movil_Microlearning_antes

4

-4,785P

Sig. asintética(bilateral) ,000

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos.

Fuente: Elaboracion propia

La interpretacion de la tabla nimero 27 presenta los resultados estadisticos

mostrando como la media de la variable mévil pre con 0.4373 es menor que la

media de la variable moévil basada en microlearning y gamificacion con el

aprendizaje de la Norma post 0.7213, por ello se acepta la hipétesis alterna; la

aplicacion mévil basada en microlearning y gamificacion tiene un efecto positivo en
el aprendizaje de la NTP-ISO/IEC 27001:2014.

Se confrontaron el resultado de las medias antes presentados, pre y post,

hallando un incremento del uso del aplicativo encontrando una variacion positiva a

favor de la implementaciéon logrando un 64.94% de mejora en el aprendizaje por

parte de los alumnos.

INA RPO — RPR 100
= — %
RPR

INA= Incremento nivel de aprendizaje
RPO= Resultado post

RPR= Resultado pre

64.94% 0.7213 — 0.4373
. 0 —

0.4373
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Hipotesis especifica 1

Ho: No se produce un efecto significativo sobre la motivacion al utilizar la aplicacion
movil basada en microlearning y gamificacion para el aprendizaje de la Norma
Técnica NTP-ISO/IEC 27001:2014.

Ha: Se produce un efecto significativo sobre la motivacion al utilizar la aplicacion
movil basada en microlearning y gamificacion para el aprendizaje de la Norma
Técnica NTP-ISO/IEC 27001:2014.

La interpretacion de la tabla nUmero 30 demuestra con el andlisis de la media
que la motivacion pre es de 0.4303 siendo menor que la media de la motivacion
post con 0.7437, de esta manera se llega a aceptar la hipotesis alterna; se produce
un efecto significativo sobre la motivacién al utilizar la aplicacion mévil basada en
microlearning y gamificacion para el aprendizaje de la Norma Técnica NTP-ISO/IEC
27001:2014. Se confrontaron el resultado de las medias antes presentados, pre y
post, hallando un incremento del uso del aplicativo encontrando una variacion
positiva a favor de la implementacion logrando un 72.83% de mejora en la atencion

al cliente.

RPO — RPR
M=————

rer 100

IM= Incremento de la motivacion
RPO= Resultado post

RPR= Resultado pre
0.7437 — 0.4303

% =

72.83% 0.4303
Tabla 30.
Prueba no paramétrica

Estadisticos descriptivos

Desv.
N Media Desviacién Minimo | Maximo

Motivacion_antes 30 ,4303 ,03899 37 ,55
Motivacion_despues 30 , 1437 ,07784 ,58 ,87

Fuente: Elaboracion propia
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Tabla 31.

Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

Rangos
N | Rango promedio | Suma de rangos
motivacion_despues |Rangos 02 ,00 ,00
- motivacion_antes negativos
Rangos 30° 15,50 465,00
positivos
Empates (0
Total 30

a. motivacion_despues < motivacion_antes

b. motivacion_despues > motivacion_antes

c. motivacion_despues = motivacion_antes

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 32.

Estadistica de prueba

Estadisticos de prueba?®

motivacion_despues -
motivacion_antes

4

-4,785P

Sig. asint6tica(bilateral)

,000

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos.

Fuente: Elaboracion propia

Hipotesis especifica 2

Ho: No se produce un efecto significativo sobre el conocimiento al utilizar la

aplicacion movil basada en microlearning y gamificacion para el aprendizaje de la
Norma Técnica NTP-ISO/IEC 27001:2014.
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Ha: Se produce un efecto significativo sobre el conocimiento al utilizar la aplicacién
movil basada en microlearning y gamificacion para el aprendizaje de la Norma
Técnica NTP-ISO/IEC 27001:2014.

Tabla 33.
Pruebas no paramétricas del conocimiento

Estadisticos descriptivos

N Media | Desv. Desviacion | Minimo Maximo
conocimiento_antes 30 ,4303 ,03469 37 48
conocimiento_despues 30 ,6940 ,09383 .54 ,85

Fuente: Elaboracion propia

La tabla nimero 33 presenta la media del conocimiento pre con 0.4303 que
llega a ser menor que la media de la motivacién post con un resultado de 0.6940,
por ello se acepta la hipotesis alterna el cual es; Se produce un efecto significativo
sobre el conocimiento al utilizar la aplicacion moévil basada en microlearning y

gamificacidon para el aprendizaje de la Norma Técnica NTP-ISO/IEC 27001:2014.

Se confrontaron el resultado de las medias antes presentados, pre y post,
hallando un incremento del uso del chatbot encontrando una variacién positiva a
favor de la implementacion logrando un 72.83% de mejora en el aprendizaje por
parte de los alumnos.

RPO — RPR
C=—r——

RPR * 100

IM= Incremento del conocimiento
RPO= Resultado post

RPR= Resultado pre

0.6940 — 0.4303
0.4303

61.28% =
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Tabla 34.
Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

Rangos
Rango Suma de
N promedio rangos
conocimiento_despues -Rangos negativos |02 ,00 ,00
conocimiento_antes —
- Rangos positivos [30° 15,50 465,00
Empates 0°
Total 30

a. conocimiento_despues < conocimiento_antes

b. conocimiento_despues > conocimiento_antes

c. conocimiento_despues = conocimiento_antes

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 35.
Estadistica de prueba

Estadisticos de prueba?

conocimiento_despues
- conocimiento_antes

z -4,784°

Sig. asintética(bilateral) ,000

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos.

Fuente: Elaboracién propia

Hipotesis especifica 3

Ho: No se produce un efecto significativo sobre la satisfaccion al utilizar la

aplicaciéon movil basada en microlearning y gamificacion para el aprendizaje de la

Norma Técnica NTP-ISO/IEC 27001:2014.
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Ha: Se produce un efecto significativo sobre la satisfaccion al utilizar la aplicacién
movil basada en microlearning y gamificacion para el aprendizaje de la Norma
Técnica NTP-ISO/IEC 27001:2014.

Tabla 36.
Pruebas no paramétricas
Estadisticos descriptivos
Desv.
N Media Desviacion Minimo | Maximo
satisfacciéon_antes 30 ,2650 ,01697 ,22 ,29
satisfaccion_despues 30 ,4337 ,05136 ,35 .54

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 37.
Pruebas de rangos con signo de Wilcoxon

Rangos
N | Rango promedio | Suma de rangos
satisfaccién_desp |Rangos negativos (0 ,00 ,00
ues - "
. ., Rangos positivos 30° 15,50 465,00

satisfaccion_antes

Empates 0°

Total 30

a. satisfaccion_despues < satisfaccion_antes

b. satisfaccion_despues > satisfaccion_antes

c. satisfaccion_despues = satisfaccion_antes

Fuente: Elaboracion propia

La tabla namero 36 muestra el resultado de la media pre del nivel de
satisfaccion con 0.2650 siendo asi menor que el resultado de la media post donde
se obtiene 0.4337, por ello se acepta la hipotesis alterna el cual es; Se produce un
efecto significativo sobre la satisfaccion al utilizar la aplicacion movil basada en
microlearning y gamificacion para el aprendizaje de la Norma Técnica NTP-ISO/IEC
27001:2014.
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Se confrontaron el resultado de las medias antes presentados, pre y post, hallando
un incremento del uso del chatbot encontrando una variacion positiva a favor de la
implementacion logrando un 63.66% de mejora en el aprendizaje por parte de los
alumnos.

_ RPO —RPR
N RPR

IS * 100

IS= Incremento de la satisfaccion
RPO= Resultado post

RPR= Resultado pre

0.4337 — 0.2650

0p =
63.66% 0.2650

Tabla 38.
Estadistica de prueba

Estadisticos de prueba?

satisfaccion_desp
ues -
satisfacciéon_ante
s
VA -4,788°
Sig. asintética(bilateral) ,000

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos.

Fuente: Elaboracion propia
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V.

DISCUSIONES
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El estudio evidencio en sus resultados que la implementacion de un aplicativo con
microlearning y gamificacion permite la mejora del aprendizaje de los alumnos de
Ingenieria de Sistemas en la Norma Técnica NTP-ISO/IEC 27001:2014, los niveles
de aprendizaje se incrementaron teniendo una aceptacion por parte de los
encuestados, las dimensiones que son asociadas a la implementacion del sistema

se vinculan con las mejoras en el nivel de aprendizaje. En tal sentido, se precisa:

En relacion con la hipétesis general referida al aprendizaje de la NTP-ISO/IEC
27001:2014 mediante el uso del microlearning y gamificacion se demuestra en la
tabla nimero 27 de la pagina 71 los resultados antes y después del aprendizaje
obtenidos con el procesamiento estadistico de los datos, el nivel de aprendizaje
ofrece un resultado pre de 0.4373 y post de 0.7213, presentado un incremento en
el nivel de aprendizaje con al apoyo de los videos cortos y el método rapido de
enseflanza. Se resalta en este caso que la significancia permiti6 definir la
aceptacion de la hipétesis planteada. Al respecto se concuerda con el estudio
realizado por Chacca (2019) quien mediante su investigacion demostr6 como la
utilizacién del sistema de microlearning con gamificacion permitié incrementar el
aprendizaje de los alumnos en un 58% incrementando asi el resultado de sus
promedios. De igual manera se identific6 una mejora en el tiempo de aprendizaje
debido a los videos cortos y amigables del aplicativo. Salinas y Marin (2014)
precisaron que el microlearning es un nuevo modelo de aprendizaje rapido y
eficiente que se modela con el uso medios digitales logrando mejorar el

conocimiento de los alumnos.

Respecto a la primera hip6tesis especifica disefiada en la investigacién se tiene
con base en los resultados logrados que hubo una mejora en la motivacién para el
aprendizaje y uso del sistema por parte de los alumnos que aceptaron participar en

su uso. Este sistema permitio mejoras motivando a los participantes a su uso.

En tal sentido la tabla nimero 30 de la pagina 73 muestra los resultados del grado
de motivaciéon post con un 0.7437 y el pre con 0.4303, presentado una mejor
respuesta por parte de los alumnos. De manera que la motivacion se incrementa
en el uso del sistema. Asi se concuerda con lo presentado en el estudio que realizo

Rodriguez y Barcenas (2016) quien presentdé como objetivo principal encontrar la
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relacion entre las tecnologias y la estrategia de adopcion para el aprendizaje;
determind que la motivacion se incrementa en un 36%. Esta mejora es sustentada
de manera tedrica por Colon et al (2018) quienes sefialan que como factor
fundamental para el aprendizaje se encuentra la motivacion, que provoca la pasion
y entusiasmo en los usuarios, razon por el cual, si se hace uso de las técnicas de

gamificacion,

Respecto a la segunda hipotesis especifica planteada en la investigacion se tiene
con base en los resultados logrados que hubo una mejora en el conocimiento en el
uso del aplicativo para el adecuado aprendizaje de la norma técnica y la manera de
como los alumnos logran avanzar en sus conocimientos respecto a la norma. De
esta forma se adquieren nueva informacion, siendo significativa, permitiendo un
mejor desarrollo de los alumnos creando un nuevo medio para capacitarse y

mejorar su desempefio educativo.

En tal sentido la tabla nimero 33 de la pagina 75 se muestra la media pre con
0.4303 y post con 0.6940 en el grado de conocimiento obteniendo un incremento
en su desarrollo. Por otra parte, se concuerda con lo presentado en el estudio que
realizaron Estrada y Apaza (2017) quienes tuvieron como como objetivo principal
encontrar la relacion entre una ensefianza virtual y el nivel de aprendizaje, permitio
el incremento del conocimiento por parte de los alumnos que lo vincula con el grado
en que se aprende la norma. Esta mejora es sustentada de manera tedérica por
Avendaio y Flores (2016) quienes determinan el conocimiento como un proceso
mediante el cual la realidad es reflejada y reproducida en el pensamiento humano,
llegando asi a relacionarla con el uso de tecnologia, asi es considerado como el

principal elemento para el aprendizaje.

En relacién a la tercera hipotesis especifica planteada en la investigacion se tiene
con base en los resultados que el aplicativo mediante el uso de microlearning y
gamificacion mejora la satisfaccion de los alumnos respecto al aprendizaje de la
norma y las actividades que conlleven a su mejor uso. Permite asi la adecuada
capacitacion y aprendizaje de los alumnos, siendo un buen aporte, esto hace
posible que se logre mejoras significativas en la estrategia de ensefianza y el uso

de la tecnologia.
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En tal sentido la tabla nimero 36 de la pagina niumero 68 presenta el grado de
satisfaccion actual con un 0.4337 y el pre con 0.2650. Por otra parte, se concuerda
con lo presentado en el estudio de Casquero (2019) quien presenté entre sus
objetivos mejorar la satisfaccion de los alumnos mediante el uso de los dispositivos
moviles, realizé su investigacion llegando a concluir en que la adecuada estrategia
permite mejorar las cualidades de los participantes, a su vez la satisfaccion
mostrada por los alumnos se incrementa en un 15% respecto a un analisis anterior.
Este concepto se sustenta de manera tedrica por Dos Santos (2016) quien
considera la satisfaccibn como una respuesta del usuario ante el contraste entre
sus expectativas iniciales y el resultado de un aprendizaje tras la percepcion de su
consumo, es decir, se presenta un estado emocional final cuando el usuario tenga

la sensacion de aceptar o rechazar las expectativas previas del aprendizaje.
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VI.

CONCLUSIONES
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Las conclusiones se presentan mediante las siguientes ideas:

De acuerdo con los resultados de la tabla numero 27 se encuentra una
mejora del 64.94% en el aprendizaje de los alumnos, este resultado se
aprecia como resultado del microlearning y la gamificacion aplicada al
sistema de aprendizaje, de manera que se ofrece informacién y medios
adecuados para mejorar.

Respecto al nivel de conocimiento se muestra en la tabla niumero 30, que es
un analisis de la motivacién del aplicativo, una mejora del 72.83% respecto
ala manera como los alumnos aprenden y se interesan de la Norma Técnica
NTP-ISO/IEC 27001:2014, buscan informacion acerca de los temas
aprendidos.

Respecto al nivel de motivacion se muestra el resultado del analisis de la
tabla namero 33 donde se verifica una mejora del 61.28%, este es un
resultado positivo en comparacion a los niveles encontrados previamente. El
aplicativo permite de manera répida y eficiente adquirir informacion
aprovechando el tiempo de los alumnos.

Respecto al nivel de satisfaccion obtenidos en la tabla nimero 36, se puede
verificar que existe una mejora del 63.66% de acuerdo a la perspectiva como
los alumnos perciben el aplicativo y el modo simple en el que se puede

manejar el aplicativo.
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VII.

RECOMENDACIONES
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Segquir perfeccionando el aprendizaje en los alumnos de la norma técnica
mediante la implementacibn de aplicaciones moviles, las que usen
microlearning y gamificacion, esta demuestra ser una estrategia adecuada
para el aprendizaje y capacitacion de alumnos y estudiantes siendo de facil
manejo y gran aceptacion por los usuarios.

El desarrollo de estudios afines que busquen la comprension de la norma
técnica debe de ser profundizados, aportan el conocimiento a los estudiantes
para un mejor desarrollo, siendo el aplicativo ameno y de corta duracion
permite la comprension de los temas de una manera practica y rapida de
comprender. Las evaluaciones deben de presentarse en diferentes niveles
logrando clasificar lo aprendido, siendo asi en diferentes niveles como:
principiante, intermedio y avanzado.

Complementar los procesos de ensefanza-aprendizaje en diversas
entidades educativas de la educacién superior, el adecuado uso del
aplicativo incrementa la motivacion de los estudiantes a seguir
profundizando en los temas presentados, la busqueda de nueva informacion
permite un desarrollo profesional eficiente.

La satisfaccion de los estudiantes logra ser medible e incrementada por el
uso del aplicativo, de esta manera es recomendable profundizar en la
investigaciéon como en el uso del microlearning y gamificacién para mejorar
el nivel de aprendizaje delos estudiantes.

Cambiar las tecnologias como libreria Socket.io junto a Node, MongoDB y
React; ademas, para evaluar el efecto que genere la implementacion de
dichas tecnologias con respecto a las mejoras de uso de la aplicaciéon
Implementar una aplicacién con caracteristicas similares a las de esta
investigacion para las entidades publicas y privadas que tengan o que estén
en proceso de implementacion de gestion de seguridad de la informacién
con el uso de la NPT 27001, para poder orientar y capacitar a los
trabajadores de dada entidad.

Combinar la gamificacién y microlearning con realidad aumentada y realidad
virtual para determinar si estas tecnologias en conjunto logran mejorar el
incremento de conocimiento, motivacion y satisfaccion logrados en esta

investigacion.
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Anexo 1: Matriz de Consistencia

Problema principal Objetivo principal Hipotesis principal Variable Dimensién Indicadores Método
¢ Cudl es el efecto del uso de | Determinar el efecto delusode | La aplicacion moévil basada en
la aplicacion movil basadaen | la aplicacion moévil basada en | microlearning 'y  gamificacion
. . e . . e . o Motivacion Incremento de la
microlearning y gamificacion | microlearning y gamificacion | permite el aprendizaje de la NTP- (Carranza, 2017) motivacion Tipo de

en el aprendizaje de la NTP-
ISO/IEC 27001:2014?

en el aprendizaje de la NTP-
ISO/IEC 27001:2014.

ISO/IEC 27001:2014

Problemas especificos

Objetivos especificos

Hipotesis especificas

;Cual es el efecto en la
motivaciéon al utilizar la
aplicacién mévil basada en
microlearning y gamificacion
para el aprendizaje de la
Norma Técnica NTP-
ISO/IEC 27001:2014?

¢,Cudl es el efecto en el
conocimiento al utilizar la
aplicaciéon movil basada en
microlearning y gamificacion
para el aprendizaje de la
Norma Técnica NTP-
ISO/IEC 27001:2014?

¢,Cudl es el efecto en la
satisfaccion al utilizar la
aplicacién movil basada en
microlearning y gamificacién
para el aprendizaje de la
Norma Técnica NTP-
ISO/IEC 27001:2014?

Determinar el efecto en la
motivacion al utilizar la
aplicacion mévil basada en
microlearning y gamificacion
para el aprendizaje de la
Norma Técnica NTP-ISO/IEC
27001:2014

Determinar el efecto en el
conocimiento al utilizar la
aplicacion movil basada en
microlearning y gamificacion
para el aprendizaje de la
Norma Técnica NTP-ISO/IEC
2700127001:2014.

Determinar el efecto en la
satisfaccion al utilizar la
aplicacion movil basada en
microlearning y gamificacion
para el aprendizaje de la
Norma Técnica NTP-ISO/IEC
27001:2014.

La motivacién en los usuarios se
presenta con el uso de la
aplicacion mdévil basada en
microlearning y gamificacion con el
aprendizaje de la Norma Técnica
NTP-ISO/IEC 27001:2014

El conocimiento mejora con la
aplicacion movil basada en
microlearning y gamificacién con el
aprendizaje de la Norma Técnica
NTP-ISO/IEC 27001:2014

La satisfacciéon de los usuarios se
incrementa al utilizar la aplicacién
movil basada en microlearning y
gamificacion con el aprendizaje de
la Norma Técnica NTP-ISO/IEC
27001:2014.

Efecto del uso de
la aplicacién movil
basada en
microlearning y
gamificacion para
el aprendizaje de
la Norma Técnica
NTP-ISO/IEC

27001:2014.

(Carranza, 2017).

Conocimiento
(Avendafio y
Flores, 2016).

Incremento del
conocimiento.

(Avendafio y Flores,
2016).

Satisfaccién
(Dos Santos,
2016).

Incremento de la
satisfaccion.

(Dos Santos, 2016).

investigacion:

Aplicada
(Hernandez y
Mendoza, 2018)

Disefio de
investigacion:

Pre experimental
(Hernandez y
Mendoza 2018)

Enfoque de
Investigacion

Cuantitativo
(Hernandez y
Mendoza 2018)
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Anexo 2: Matriz de operacionalizacion de variable

Aplicacion mévil con microlearning para el aprendizaje de la norma técnica NTP-ISO/IEC 27001:2014
VARIABLE DEFINICION CONCEPTUAL DEFINICION OPERACIONAL DIMENSION INDICADOR ESCALA
Motivacion Incremgntq ,de la Razoén
motivacion
Apllcgcmn moyll Morillo citado en Casquero (2019) sostiene que L
con microlearning . " . - El uso del aplicativo y el efecto que
los dispositivos moviles o electronicos son de ) ) .
para el ~ ~ . . tendra en los alumnos incrementara
o un tamafio pequefio, mantienen capacidades L S Incremento del
aprendizaje de la : . L la motivacion como su conocimiento | Conocimiento Razén
L de procesamiento, permiten la conexién a conocimiento
norma técnica . . . de apertura llegando a tener una
internet de manera permanente o intermitente i L .
NTP-ISO/IEC con una red inadecuada (p.23) adecuada satisfaccion por la misma.
27001:2014 P-22)
. . Incremento de la
Satisfaccion . - Razon
satisfaccion
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Anexo 3: Desarrollo del aplicativo movil

1. INSTALACION DE SISTEMA OPERATIVO (CENTOS 7).

BIENVENIDO A CENTOS 7.

Catala

Cestina

Cymraeg

Dansk

Deutsch

EAANVIKG reek

Eesti

Euskara

INSTALACION DE CENTOS 7
B us jAyudal

¢Qué idioma le gustaria utilizar durante el proceso de instalacién?

Espafiol (Venezuela)

Espafiol (Uruguay)
Espafiol (Estados Unidos)
Espafiol (El Salvador)
Espafiol (Paraguay)

Espafiol (Puerto Rico)

Espafiol (Pert)

Espafiol (Panama)

Espafiol (Nicaragua)

el IAA Ll

2. ELECCION DE SOFTWARE Y PAQUETES

RESUMEN DE LA INSTALACION

N\ FECHA & HORA
huso horario América/Lima

E SOPORTE DE IDIOMA
Espafiol (Pert)
SOFTWARE

ORIGEN DE INSTALACION
Medios locales

SISTEMA
o DESTINO DE LA INSTALACION
“ Se selecciond p..nado automatico

é RED & NOMERE DE EQUIPO

No conectado

Salir

)

T
Salir ik Continuar

INSTALACION DE CENTOS 7

R latam ifyudal

TECLADO
Espafiol; Castell...atinoamericano))

n minima

SELECCION WE SOFTWARE
Instalacion minima

KDUMP
Kdump estd habilitado

POLITICA DE SEGURIDAD
Ne se encontrdé contenido

Empezar instalacién
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3. CREACION DE CONTRASENA ADMIN Y USUARIO BACKUP

CONFIGURACION INSTALACION DE CENTOS 7

B latam iAyudal

SOl | STES DE USUARIO

CONTRASERIA DE ROOT o
Contrasefia de root establecida .

L
0¥ Instalando libmount (124/301)
ent0S Virtualization SIG i
lization'in CentOS. virtualizat ContOS (s u (U
rtualization in CentOS, virtualization of Cent! it NI T [ o
«.centos.org/SpecialinterastGroup ”HI”H-\i I T B s
T ERetoOacoodll ==

4. TERMINO DE INSTALACION DEL SISTEMA'Y TERMINAL

CentDS Linux 7 (Core)
Fernel 3.18.8-1168.17.x86_64 on an =B6_64




5. CONFIGURACION TARJETA DE RED

1668.8.188

168.8.1

t from th
feat

Documeit
docume

<Directory
fil lowlluers
# Allow ope

point Forward you n
to be enabled - so if
e that you have specif

out of

httpd

1y allow
ng' s not worki

cally enabled it

disabled;

vendor

pr
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7. CONFIGURACION DE LA CARPETA DE PROYECTO

ython . x86_E 1£.5-34.el?

) instalada
thon F

eztorecon

package

o ]
+Jabel_lookup_best_match
:elabel_partial_match

d_u:object -l'i]ll.l.|li'] log_t

IO

L ur
UPGRADE to a mainta

-3.el? php-cl
4.el php-j

>unconf

ine
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9. PROBANDO EL SERVIDOR APACHE

—_ -, -~

re e 4
\ p -
—_— e y
- S’ S - — e
e

This page is used to test the proper operation of the Apache HTTP server after it has been
installed. If you can read this page it means that this site is working properly. This server is
powered by CentOS.

Just visiting? Are you the Administrator?
The website you just visited is either experiencmg prob|ems You should add your website content to the directory /var/www/html/.
or is undergoing routine maintenance. To prevent this page from ever being used, follow the instructions in the file

fete/httpd/conf. d/welcome, conf
If you would like to let the administrators of this website know that you've seen
this page instead of the page you expected, you should send them e-mail. In Promoting Apache and CentOS

general, mail sent to the name "webmaster and directed to the website's
domain should reach the appropriate person. You are free fo use the images below on Apache and CentOS Linux powered

HTTP servers. Thanks for using Apache and CentOS!
For example, if you experienced problems while visiting www.example.com,

mPoweeedby IR

10. PROBANDO SERVICIO PHP

System Linux localhost localdomain 3.10.0-1160.e17 x56_654 #1 SMP Mon Oct 19 16:15:58 UTC 2020 x86_&4

Build Date Apr 28 2021 07:31:33

Server API Apache 2.0 Handler

Virtual Directory Support disabled

Configuration File (php.ini) Path Jete

Loaded C ion File ietefphp.ini

Scan this dir for additional .ini files fetciphp.d

Additicnal .ini files parsed lete/php.d/20-bz2 ini, fetc/php.df20-calendar.ini, /etc/php.d20-ctype. ini, /ete/php.d/20-curl ini, fetc/php. di20-exdf ini,
lete/php.di20-filsinfo.ini, Jetc/php.df20-ftpoini, jetc/php.di20-gettext ini, jetc/php.df20-iconv.ini, fetc/php df20-jzon.ini,
letciphp.di20-phar.ini, /ete/php.df20-sockets.ini, /etc/php.d/20-tckenizer.ini

PHP API 20170718

PHP E i 20170718

Zend Extension 320170718

Zend Extension Build API320170718 NTS

PHP E ion Build API20170718 NTS

Debug Build no

Thread Safety dizabled

Zend Signal Handling enabled

Zend Memory Manager enabled

Zend Multibyte Support disabled

IPv6 Support enabled

DTrace Support available, disabled

Registered PHP Streams https, fips, compress.zlib, php, file, glob, data, hitp, fip, compress.bzip2, phar

Registered Stream Socket tep, udp, unix, uda. s=l, ssiv, tis, tisv1.0, tlsvi. 1, Hewl 2

Registered Stream Filters zibféslh_'ing .rotﬁ 3. string.toupper, string.tolower. string.strip_tags, convert.®, congumed, dechunk, bzip2 *,
converticony.

This program makes use of the Zend Scripting Language Engine: - =
Zend Engine v3.2.0, Copyright (c) 1995-2018 Zend Technologies Z e I ] e n gl n e
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11 INSTALANDO EL MODULO MYSQL

root@localhost~

12 PROBANDO EL MODULO (MYSQL)

mysqli

Mysgll Support enabled
Client API library version rysgind 8.0.1 2-dev - 20150407 - §ld: 3591 daad22de08524285e1 bd07 3aceeff11e65759 §
Active Persistent Links 1}
Inactive Persistent Links 1]
Active Links 1]

Directive Local value Master Value

mystli.allow_local_infile off off
mysqghi.allow_persistent On On
mysqli.default_host
mysqgh.default_port 3306 3306

mysqli.default_pw

mystyli.default_socket

earflibimysolimysgl.sock

meatflifimysdlimysgl.sock

mysqli.default_user

mysgi.max_links Linlimited Unlimited
mysqgli.max_persistent Unlimited Unlirmited
mysili.reconnect Off Cff
mystyli.rollback_on_cached_plink off off
mysqind
mysqind enabled

ersion

rysging §.0.12-dey - 20150407 - §ld: 35681 daad22de0B856242086e1bd07 Jaceeff1e8579 §

Compression

supported
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13 AGREGANDO PRIVILEGIOS AL ROOT PARA CONEXION REMOTA

3 root@localhost:~ -

m

14 PROBANDO ADMINITRACION REMOTA CON HEIDY SQL

) Marig\, - HeidiSOL 11.0.0.5919 - | X
Archive Editar Buscar Herramientas Ira  Ayuda
Y-S REOM O -2EZOMNOOCXP-n-ARQQ JLES; 8
Filtro de bases de c|=' Filtro de tablas | B Host: 192.168.0.100 P Consulta®
vl Maria Bases de datos (4) *\J‘ariables ; Estado :P Procesos Estadisticas de Comandos
information_schema - - N . . .
| Base de datos ~ Tamafio Elem.. Ultim.. Tablas Vistas  Funci.. Proc.. Dispa.. Event.. Collation pred
mys
y=q information_schema
performance_schermna
mysql
test
performance_schema
test
£ >
X Filtro: |Expresidn regular
27 SHOW STATUS; )
23 SELECT NOW();
24 SHOW VARIABLES;
25 5HOW DATABASES;
26 /* Entrando a Lo sesidn arig” * v
(1) Conectado: 00: _f MariaDB 5.5.68 Activo durante: 00:26 h (0 Hora del servid () Preparado.
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15 INSTALANDO EL ADMINISTRADOR DE BASE DE DATOS

Idioma: | Esparicl v

Adminer 4.s.1 Login
Motor de base de datos | MySQL v |
Servidor localhost |
Usuario |

|
Contrasefia |
|

Base de datos

[ Guardar contrasefia

Anexo 4: Disefio de la estructura de la base de datos

MySQL » Servidor » system_ucv » Esquema de base de datos

Esquema de base de datos: system_ucv

- MODULOS
»MOD_CODIGO
MOD_TITULO
MOD_NRO
SESSION MOD_DETALLE
~+ SES_CODIGO MOD_PUNTAJE
— USU_CODIGO
SES_FECHA
SES_HORA PREGUNTAS
SES_IP " PRE_CODIGO
SES_CODIGO PRE_PUNTAJE
VIDEOS — MOD_CODIGO
VID_CODIGO SES_PUNTOS
—MOD_CODIGO USU_CODIGO
VID_DETALLE USUARIOS — PRE_CODIGO
VIR_URL —L»USU_CODIGO  —RES_CODIGO
VIR_TIEMPO USU_LOGIN RESPUESTAS
USU_CLAVE »RES_CODIGO
— NIV_CODIGO — PRE_CODIGO
USU_REAL RES_DETALLE
USU_MAIL RES_CORRECTO
USU_ESTADO RES_PUNTO
NIVELES
*NIV_CODIGO
NIV_TIPO
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DETALLES DE LA BASE DE DATOS

Modificar Base de datos

Tablas y vistas

Esgquema de base de datos

Buscar datos en tablas (8)

[ | [ Condicién |

(]} Tabla Motor? | Colacién?
MODULOS InnoDB | latinl_swedish_ci
MOVIMIENTO | [nnoDB |latinl_swedish_ci
NIVELES InnoDB | latinl_swedish_ci
PREGUNTAS InnoDB | latinl_swedish_ci
RESPUESTAS | InnoDB |latinl_swedish_ci
SESSION InnoDB | latinl_swedish_ci
USUARIOS InnoDB |latinl_swedish_ci
VIDEOS InnoDB | latinl_swedish_ci
8 en total InnoDB | latinl_swedish_ci

Selected (0)

Mover a otra base de datos: |system_ucv

Privilegios

Longitud de Longitud de Espacic
datos? indice” libre?
16 284 a 7 340032
16 384 81 920 7 340032
16 384 o 7 340 032
16 384 16 384 7 340032
16 384 16 384 7 240 032
16 384 16 384 7 340032
16 384 16 384 7 240 032
16 384 16 384 7 240 032
121 072 163 840 a
~ D overwrite

Anexo 5: Disefio de los screen de la aplicacion movil

Button

o Check

[ DatePicker

Notifier

PasswordTextBox
M Slider

B Spinner

Picker

@ WebViewer

Layout

Media

Drawing and Amimation
Maps

Sensors

Social

Storage

BIENVENIDOS

Incremento
automatico”

Registros?  Comentario?

SEGURIDAD: INGRESE U5 DATOS

o USUARIO

CONTRASERA

INGRE 34R

RECURERAR REGISTRAR
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BLOQUE DE PRIMER SCREEN
sowes Lo Toeronsene T o

Blocks Viewer
@ Built-in -~
B control
B iagic inftialize: global Jto () [ initialize global E ) to |« ()
W nath .
B when [ETEITEN Click
o do [ if Ll TextBox1 - Y Text - |
bsts U ot - W Text - RERMG INGRESE ALGUN VALOR M
M pictionaries -
B colors
W ariables value
W Procedures o
. call [EFE) PosiText
e Si 2 . :
;TE” . text make a diclionary key | value )
image
@ M HorizontalAmangemer LE'MEE ow BRI PasswordTextBox - 5
AlLabell
-~ -
Viewer

when EIEHES GotText
‘url | responseCode | responseType | responseContent
i 21 responseCode - M = - I 200

8 responseContent - N call [EEES JsonTextDecodeWithDictiona
jsonText vl responseContent -

get value for key
in dictionary { get [EEIEESIEIE
or if not found | |1}
= global estado - J{ = - I 101
then set (ERZGEED . BESE) to | getvalue for key

in dictionary | get
or if not found gl not found

get (= -
set [ELNEGED - AR fo get value for key

in dictionary
or if not found

(=24 global estado - M = - I 200

Lt e Label6 - I Text - RN BIENVENIDO J
L Clock] - [ TimerEnabled - o]
| set to getvalue for key
in dictionary .get esponseConte
of if not found

when [#LIZ3ES Timer

®© | st CEEERW0 | (0 (oot (EEERD + ' @)
open another screen with start value screenName mﬂ

starfvalue L =8 global sesion -

96



DISENO DEL SEGUNDO SREEN

Cangar vidag

{title)

{pregi}

{prege}

{pregd}

{prend}

{preps}

SIGUIENTE
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BLOQUE DEL SEGUNDO SCREEN

Viewer

Lol \Web1 - M Url - [RGB hitp://34.134. 18_248/senvices/usuarios/session.php
=gl VWeb1 - M RequesiHeaders - i make a dictionary | ey " EEED = value | BRI ¢

call [UENES PostText
text make a dictionary | gy = Cses |

value

"1 global sesion -

when (IE5ES GotText
~url | responseCode | responseType  responseContent
2 BRS MIEET responseCode - )=
then set'lo call =S8 JsonTextDecodeWithDictionaries
JE 01 =4 G - responseContent - |

set [ELERE] - QENES to | getvalue for key
in dictionary § get
LAt e Error al tratar de cargar el o |
set . to | getvalueforkey [ = set BN ES - OE) to
in dictionary L2l Switch - |8 On - [l
or if not found ol Switchd - | On - [l
set [ENHEED - RS fo | get value for key * ol SwitchS - M On - Wi
in dictionary \_sel . to
or if not found !
set . to get value for key when _Changed
in dictionary ¢, do (o] if [Switch2 - W On - ) = - [&frue - )
el Switcn - J On - L
set (EUIEERD - (KD to b
set - [EIR to
LS8 Switcn - I On - RG]
 set . to

when (i Changed

of if not found
' set | Switch2 - | fo | get value for key (
in dictionary
or if not found
set . to | get value for key
in dictionary
or if not found
L=l Switch3 - B to | getvalue for key : =D Changed
in dictionary do’ (o] iT
or if not found aund then set ENENES - (0K to
get value forkey ( ° set (EIIEED - (LK) to
in dictionary LTl Switch4 - [l On - |
or if not found Ll SwitchS - [l On - R
2l Switch4 - B to | getvalue for key * . set ) to
L.

in dictionary

or if not found @
set . get value for key when ETINCES .Changed

SN NOR BRSNS vicra Y on = Tiltre ©

in dictionary

or if not found
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Anexo 6: Presentacion de la aplicacion movil

1. PANTALLA DE INICIO

& CONTRASERNA :

NTP ISO
27001

2. REGISTRO DE USUARIO

USUARIO

CONTRASERA

NOMBRE

EMAIL

NTP ISO
27001

99



3. MENU PRINCIPAL - LISTDO DE MODULOS

18 Puntos

CONTEXTO DE LA
ORGANIZACION

NTP ISO
27001

RESULTADOS
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5. CUESTIONARIO DE PREGUNTAS

10:04 = (O & =
PLANIFICACION

2COmo evaluar los riesgos de seguridad de la
informacién?

Paralizando los trabajos hasta terminar el oy
tratamiento de los riesgos
.

JAnalizando los procesos de trabajo .

]
[Convocando a una reunion de jefes de todas .
las areas

]
Revisando los videos de seguridad =3
- —-
Comprobando los resultados del analisis de
riesgos y priorizando los riesgos &
analizados ara el tratamiento de riesgos

SIGUIENTE REGRESAR AL INICIO

NTP ISO
27001

6. CUESTIONARIO FINALIZADO

1003 B8 & 1~ e 10l M
SE TERMINO LAS PREGUNTAS REGRESE AL INICIO

REGRESAR AL INICIO
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7. MUESTRA DE RESULTADOS

USUARIO: USUARIO PRU

NTP 50
27001

REGRESAR AL INICIO

i
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Anexo 7: Modulo administrativo

1. INGRESO A LA WEB

€ > C 1 A Noesseguro | 161.132.168.109:5005/ucv-pro/

i:: Aplicaciones celulares Importados %

---------------------------------------------------

= SEGURIDAD DE APLICATIVO =
| USUARIOD

| COMTRASENA

| MWensaje -

___________________________________________________

BAJAR APK

2. MENU PRINCIPAL

AP
AR
ADPRIMISTRADODR @

| DASHBOARD

= ADMIMNIST RACIHOMN hd
Bl AGREGAR MODULOS

BN AGREGAR PREGUMNTAS

Bl AGREGAR RESPUESTAS

Bl AGREGAR WIDNEOS

; REGISTRO DE USUARIO
e UsSuUARIO <

e ANDROID <

=il SALIR
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3. PANTALLA DE INGRESO / MODIFICACION DE MODULOS

TITULO ‘C'_ i

, CONTEXTO DE LA
~ ORGANIZACION

(=]

LIDERAZIGO

PLANIFICACION

[IY]

SOPORTE

OPERACION

n

EVALUACION DE DESEMPERID

o

7 MEIORAS

TITULD
Mo Pra 0
DETALLE
PUNTAIE 0

Mo DETALLE PUNTAIE

1 Comprender |2 organizacion y su contaxto 20

?  Compromiso, politica y rales 20

3 Acciones para tratar los riesgos y objetivos de la seguridad de informacidn 20

4 Recursos, competencia, concientizacién, comunicacién y generalidades 20

c Planificacion y control, evaluacion y tratamiento de riegos de Seguridad d= 13 20
nformacidn

c Monitorea, medician, evaluacion, analisis, uditoria interna y revisian por la 20
gErencis

7  Noconformidades y accion correctivas y mejora continua 20

e —

%

b

LY

4. PANTALLA DE INGRESO DE PREGUNTAS -> MODULOS

v Yo
L0
MOD.
. CONTEXTO DE LA
- ORGANIZACION
i CONTEXTO DE LA
“ ORGANIZACION
| CONTEXTO
: ORGANIZAC
. CONTEXTO DE LA
N ORGANIZACION
| CONTEXTO DE LA
ORGANIZACION
. CONTEXTO DE LA
ORGANIZACION
MODULO: — SELECCIONAR —
DETALLE:

PREGUNTA

£Como se debe comprender a |2 organizacion y su contexto?

¢ Oue z= debe incluir en las necesidades y expectativas de |2s partes interesadas?

£ Quién determina las partes interesadas del sistema de seguridad de |2 informacidn y los
requisitos para la seguridad de |2 informacin ?

¢ Que debe considerar la organizacion al detzrminar los limites y aplicabilidad del sistema
de Gestion de Seguridad de |2 Informacion para establecer su alcance?

¢ Que establece |z organizacion sobre 2l sistema de gestion de seguridad de |z
informacion?

¢ Quign determina los aspectos internos y extarnos en |z implementacidn del Sistema de
Seguridad de |a informacion?

104



5. PANTALLA DE INGRESO DE RESPUESTAS -> PREGUNTAS

MODULD : COMTEXTO DE LA ORGANIZACION v

CON

FREGUNTA :

iquien determina lzs partes interesadas W

Ne RESPUESTAS

1 El gerante

2 El arez de informética de |2 organizacidn

3 El encargado de |2 implementacidn del sistema de seguridad de |z informacion
4 El jefe de seguridad de |2 organizacion

5 La Organizacion

RESPUESTA:

() INCORRECTA

TIPO: (") CORRECTA

PUNTAIE: O

PTI

[v]
o

o

LR T W

_

6. PANTALLA DE MODIFICACION DE VIDEOS

TITULO !\_ RUTA VISTA PREVIA

1 CONTEXTO DE LA ORGANIZACION

7
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7. PANTALLA DE INGRESO Y MODIFICACION DE USUARIO

NIVEL ] i

CONTRASERIA:
NOMBRE -

E MAIL:

USUARID

ADMIN
USERD1
android
testl

USERD2
USERD3

Jaycho

Te—
1 ADMIMNISTRADOR
2 OFERADOR
3 USUARIO
4 USUARIO
5 USUARIO
6 USUARIO
7 USUARIO
8 USUARIO
a USUARIO
AN ISHARIY
MIVEL: — SELECCIOMNAR —
USUARID:

NOMBRE REAL
ADMINISTRADOR
USUARIO 1
android ce
USUARIO PRUEBA
USERD2

USERD3

EMAIL

xsodos7E@gmail.com
xsodos7S@gmail.com
xsodos78@gmail.com

Jjohn_aycho@gmail.com

yoelbustamantemezal@gmail.com

izytu_2@&@hotmail.com

AR P INAemail cae

AVATAR - Ningdn archivo seleccionado

AR T T T TR T R

i

8. ANDROID TOOLS — COMO SE VE EL SOFTWARE EN EL CELULAR

USUARIO

CONTRASERA :

=SEGURIDAD DE APLICATIVO =
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