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Resumen
El problema de nuestra investigacion fue: ¢ Cual es el efecto de la gamificacion
ante el Rendimiento académico de los jovenes en el tema de las células?, El
objetivo general de la investigacion fue determinar el efecto que traeria la
gamificacién ante el rendimiento académico de los estudiantes en el tema de las
células. Para nuestra investigacion cuantitativa desarrollamos una aplicaciéon
movil con microlearning y gamificacion para el aprendizaje de las células,
aportando conocimiento y ayuda al aprendizaje de los jovenes con una poblacién
de 33 jovenes, con un disefio de tipo pre-Experimental y como instrumento de

recoleccion de datos se utilizé un cuestionario y la aplicacion movil.

Se logré incrementar el conocimiento un 99.19%, incrementé la motivacion un
14.59%, incrementd la satisfaccion un 13.47% y se redujo el tiempo de estudio
unas 3 horas. Lo cual la aplicacion mévil de microlearning y gamificacion para el
aprendizaje de las células tuvo un efecto positivo. Se recomienda incorporar mas
minijuegos que puedan ayudar al usuario en el aprendizaje del tema de las

células.

Palabras clave: Gamificacion, Microlearning, Rendimiento académico.
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Abstract

The problem of our research was: What is the effect of gamification on the
academic performance of young people in the subject of cells? The general
objective of the research was to determine the effect of gamification on the
academic performance of students in the subject of cells. For our quantitative
research we developed a mobile application with microlearning and gamification
for the learning of cells, providing knowledge and learning assistance to young
people with a population of 33 young people, with a pre-experimental design and
as a data collection instrument a questionnaire and the mobile application were

used.

Knowledge was increased by 99.19%, motivation was increased by 14.59%,
satisfaction was increased by 13.47% and study time was reduced by 3 hours.
Which the mobile application of microlearning and gamification for learning cells
had a positive effect. It is recommended to incorporate more mini-games that can

help the user in learning the topic of cells.

Keywords: Gamification, Microlearning, Academic performance.
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l. INTRODUCCION



En la actualidad los alumnos en las clases no suelen prestar atencion y eso se
da segun Sanchez y Garcia (2021) la muestra que el 1% y el 8% de los nifios en
la escuela teniendo este tipo de dificultad, respectivamente. Ademas, el 25% de
esos nifos tiene algunas dificultades especificas de aprendizaje, mientras que,
en los temas de escritura y lectura, encontraron un 55% de dificultades (p. 166).

De acuerdo con Carranza y Curasma (2018) el problema de la educacion
a nivel nacional es mucho peor, ya que solo el 3,7% del PBI esté destinado al
sector de educacion, él mismo encargado de no dar incremento del presupuesto
es el gobierno (p. 10); segun Minedu (2017) citado por Carranza y Curasma
(2018) sostuvo, respecto a otros paises de Latinoamérica, Peru se encuentra en
el pais con menor presupuesto en educacion y esto sucede actualmente,
alumnos ya sea en educacion inicial, primaria o secundaria, se encuentran en un
nivel bajo, este bajo rendimiento son causados ya sea por problemas
econdémicos, familiares o sociales. Estas causas hacen que los estudiantes no

desarrollen una atencion sostenida para guardar informacion (p. 10-11).

La educacion en el Perd es un tema complejo, ya que hay muchas
razones por la cual el Peru tiene un bajo posicionamiento en el aprendizaje,
respecto a otros paises, por ejemplo, la economia que afecta a pequefios
sectores del Perd. Segun la OECD y Schleicher (2019) el curso de matematica,
lectura y ciencias, el Peru obtuvo un puntaje promedio a 400 en el nivel, donde
se evalu6 mediante una escala ascendente de 1-6, donde el nivel 1 es

considerado el nivel més bajo (p. 10-15).

Otro de los factores Segun Carranza y Curasma (2018) el problema de
concentracion de los estudiantes durante el horario de clases es obvio a nivel
mundial, en diferentes paises de América Latina el gobierno ha incrementado el
presupuesto para el sector educativo. Por lo tanto, ademas de brindar un mayor
presupuesto para la educacion, el gobierno chileno, ademas, este problema s™é
ha resuelto y se han formulado varios planes para la mejora del aprendizaje
mediante los recursos de la tecnologia. Apoyar en las clases, cursos de
concentracion y seminarios de habilidades de estudio; en Argentina, mejoraron

la concentracion, realizando juegos de ajedrez (p. 10).



Adicional de los factores mencionados, por Verastegui (2021) el término
de aplicabilidad, la condicion de la educacion en instituciones educativas,
disponer en el efecto de los planes del método de estudio en el rendimiento
académico de cada estudiante. Los estudios han demostrado que muchos
estudiantes universitarios no pueden asumir las tareas de aprendizaje por si
solos. En este caso, el logro de sus objetivos depende casi por completo de sus

esfuerzos en el proceso de aprendizaje (p. 2).

Debemos de tener en cuenta, Segun Cortez, Tutiven y Villaviencio (2017)
al contrario, hubo diversos factores que especifica al mismo tiempo que el
rendimiento académico. Un ejemplo es el tiempo de aprendizaje. En este caso,
aunque mas tiempo de estudio producira mejores resultados, la degradacién del
rendimiento puede llevar a un aumento del tiempo de estudio. El problema es
que, al determinar las cualidades del desempefio, la inclinacion de estimaciones
viene de la endogeneidad de las variables ilustrativas. Para el presente caso
estudio, se ha determinado utilizar modelos de probabilidad, l6gica y valores
extremos para resolver de cada estudiante el desempefio académico que

pertenecen a la facultad de Economia (p. 288).

Pero Segun Chong (2017) el desempefio educativo, lo que importa son
las caracteristicas y habilidades de los alumnos, ocupacion, experiencia previa,
voluntad de trabajar duro y comprender, Sin embargo, las instituciones
educativas deben brindar ocasion y herramientas de formacion en funcion de su

perfeccion y relevancia. Promover el logro de los alumnos (p. 93).

Lamana y De la Pefia (2018) ineficiente, el modelo era estadisticamente,
esto significo que el 27,2% del rendimiento académico esta determinado por
creatividad y afrontamiento improductivo, ambos afectan lo mismo ocurre
académicamente, mas especificamente, cuanto menos eficiente sea la

respuesta y mas creatividad, mas desempefio académico (p. 1085).

Kemelmajer (2020) es tener presente que el aprendizaje es un hecho
donde ser virtual los profesores debe de estar al tanto a sus redes sociales para

saber si los alumnos estan en clases [...] mas alla tener un foro, plataformas



sociales o grupo de redes, contribuye [...] en el colegio de nivel primaria y

secundaria en donde comienza la interaccion de docentes, alumnos por las redes

[..].

Peche (2018) la investigacion fue tedricamente razonable porque su
propésito es comparar resultados y brindo apoyo a diferentes estudios que
propongan hipétesis que fortalezcan la ayuda en el uso de las ciencias aplicadas
en el reporte educativo (p. 39).

Por eso naci6 esta investigacion, recomendamos utilizar esta tecnologia
de aprendizaje Microlearning, gamificacibn para perfeccionar el nivel de
absorcién de conocimientos de los jovenes estudiantes y mantener su enfoque

en la asignatura.

Por causa de la justificaciéon tecnologica del bajo rendimiento académico,
se implementd una aplicacion mévil con microlearning y gamificacion lo cual
ayudara a los estudiantes entender de una didactica y tecnoldgica igualmente a
los profesores a poder contribuir en la ensefianza hacia los estudiantes de una

forma mas visual.

Por consiguiente, en la justificacion social de la presente investigacion
tiene como fin emplear microlearning y gamificacion para mejorar el aprendizaje
en los jovenes estudiantes, quien seradn los beneficiados, ya que segun
Kemelmajer (2020) ya sea los instructores o los alumnos deben de modificar el
modelo tradicional y encontrar papeles mas interactivos, lo que ocurra en
diferentes situaciones de emergencia se convierta en constantes cambios
referentes a los niveles educativos. Igualmente, esta investigacion ayudara a

futuros investigadores a presentar proyectos similares o mejores.



Como problema general planteamos ¢ Cuél es el efecto de la gamificacion

ante el Rendimiento académico de los estudiantes en el tema de las células?

e PE1: ¢Cudl es el efecto de la gamificacion en el incremento del conoci-
miento para la mejora del rendimiento académico de los jovenes en el

tema de las células?

e PE2: ¢Cual es el efecto de la gamificacion en el incremento de la motiva-
cion para la mejora del rendimiento académico de los jévenes en el tema

de las células?

e PE3: ¢(Cudl es el efecto de la gamificacion en el incremento de satisfac-

cion de los jévenes en el tema de las células?

e PE4: ¢ Cuél es el efecto de la gamificacion en la reduccion de tiempo para
la mejora del rendimiento académico de los jévenes en el tema de las

células?

El objetivo general mencionamos, De qué manera determina el efecto que
traeria la gamificacion ante el rendimiento académico de los jévenes en el tema

de las células.

e OE1: Determinar el efecto de la gamificacion en el incremento del cono-
cimiento para la mejora del rendimiento académico de los jovenes en el

tema de las células.

e OEZ2: Determinar el efecto de la gamificacion en el incremento de la moti-
vacion para la mejora del rendimiento de los jovenes en el tema de las

células.

e OE3: Determinar el efecto de la gamificacion en el incremento de la satis-

faccion de los jévenes en el tema de las células.

e OE4: Determinar el efecto de la gamificacion en la reduccion de tiempo
para la mejora del rendimiento académico de los jovenes en el tema de

las células.



La hipétesis general fue: El uso de la gamificacion ante el rendimiento académico
de los jovenes en el tema de las células generd mejores resultados en términos
de incremento de conocimiento, motivacion, satisfaccion y reduccion de tiempo

en los estudios. (Cortez, Tutiven y Villavicencio, 2017).
Las hipotesis especificas fueron los siguientes:

e HEL: El uso de la gamificacion incrementé el conocimiento del rendi-

miento académico de los jovenes en el tema de las células.

Garcia (2020) la aplicaciéon de las Tl y conexion mediante la gamificacion en la
preparacion para matematicas confirmo que es efectivo la implementacion de las
TIC’S con ayuda de la gamificacion; con la finalidad de progresar el aprendizaje

y educacion de las matemaéticas (p. 28).

e HE2: El uso de la gamificacion increment6 la motivacion del rendimiento

académico de los jovenes en el tema de las células.

Corchuelo (2018) el 96,2% de los alumnos considera que si es util mientras tanto
que el 3,9 piensa que no. [...] Conforme con estos resultados se corrobora que
este tipo de planificacién favorece a motivar el conocimiento adquirido de los

alumnos en el aula de clase (p. 35).

e HE3: El uso de la gamificacién incremento la satisfaccion de los jovenes

en el tema de las células.

Fonseca (2019) aumentaron progresivamente la motivacion y satisfaccion,
gracias a los juegos online, ya que gracias a los logros y avances el estudiante
tiene la satisfaccion de querer seguir jugando y de esta manera el estudiante

también aprende sobre la asignatura (p. 43).

e HE4: El uso de la gamificacion redujo el tiempo para la mejora del rendi-

miento académico de los jovenes en el tema de las células.

Juanes, Munévar y Candelo (2020) es importante que los alumnos adquieran

conocimiento por su cuenta les ayudara a descubrir por ellos mismos otros



recursos que les ofrecen en el mundo de los recursos del internet como fuente

de conocimiento (p.451).



Il. MARCO TEORICO



En esta seccion se situaron investigaciones similares a la aplicacion movil para
fomentar el aprendizaje mediante la Gamificacion y el Microlearning en
estudiantes o jovenes, entre los cuales se prioriz0, aplicaciones maoviles, también
vale mencionar que el antecedente donde se menciona la evaluacién de una

aplicacion movil para fomentar la instruccion de los jovenes.

Salvador (2021) analizo el efecto que genera una propuesta gamificada
en los alumnos. Salvador (2021) realizé un estudio con una investigacion mixta
para poder examinar cuantitativamente los resultados de la participacion de los
alumnos, para esto se tomé como muestra a 138 alumnos. Como resultado
Salvador (2021) afirma que la propuesta gamificado genero efectos positivos en

cada situacién, alcanzando mejores resultados.

Mojena y Salcines (2021) profundizé en el valor educativo de los
videojuegos, desde una perspectiva de los estudiantes de nivel secundaria.
Mojena y Salcines (2021) realizé un estudio no experimental con la ayuda de
estudiantes de la facultad de educacion secundaria obligatoria, participaron un
total de 55 estudiantes para determinar el extenso beneficio de los escolares por
la formacion. Los efectos de la preparacion mostraron que el 45,45% de los
escolares estuvo de acuerdo en utilizar las TIC en el aula y el 58,18% estuvo de
acuerdo en utilizar videojuegos para apoyar el plan de estudios. Mojena y
Salcines (2021) afirma que debe darse un tiempo para el buen uso de las
tecnologias y de los beneficios que estas pueden traer.

Bendezd y Canales (2020) el efecto de la aplicacion mavil con
gamificacién y microlearning en el aprendizaje de programacion de JavaScript.
Bendezu y Canales (2020) el disefio de investigacion es pre-experimental con el
apoyo de 33 estudiantes a quien se les realizé examenes antes del uso de la
aplicacion y también luego de emplearla. Los efectos lograron un incremento de
conocimiento del 96.84%, de motivacion 14.59% y de satisfaccién de 13.47%.
Bendezu y Canales (2020) afirmando que se debe darse un tiempo para el uso

de la aplicacion moévil y de muchos beneficios que nos pueden brindar.

Twizeyimana (2020) investigd las ventajas de utilizar un enfoque de
aprendizaje cooperativo en la preparacion de las ciencias, en particular, la
9



naturaleza no representativa de la Quimica entre los estudiantes. Twizeyimana
(2020) empled disefios de investigacion tanto cuantitativos como cualitativos
debido al hecho de que se utilizaron descripciones tanto narrativas como
numéricas durante la recopilacion, presentacion y analisis de datos. El 96 % de
los encuestados reacciond positivamente a la forma en que la ensefianza
cooperativa ayuda a los escolares a adquirir nocion y talento en comparacion
con el método de presentacion. Twizeyimana (2020) en el estudio [...] se aclara
que el enfoque de aprendizaje cooperativo podria aliviar significativamente la
naturaleza no representativa de las ensefianzas cientificas, en particular,

aguellas que requieren un alto nivel de andlisis y pensamiento critico.

Mallitasig y Freire (2020) antes y después de implementar la estrategia de
gamificacion, midio, compar6 y logro logros con los alumnos de la institucion
educativa. Mallitasig y Freire (2020) para controlar las variables de rendimiento
académico, esta preparacion experimental se llevé a cabo en dos etapas, el
resultado del estudio se basé en 30 estudiantes de noveno grado de educacion
bésica del Instituto Estatal de Educacién Basica de las Naciones Unidas en
Sagqilisi. Mallitasig y Freire (2020) [...] resulté que los estudiantes de noveno
grado de la "Escuela de las Naciones Unidas" (unidad de aprendizaje) han
avanzado significativamente en la formulacién del plan de ensefianza de la
unidad de asignaturas de ciencias naturales "nuestro planeta”. En solo 6
semanas utilizando el método de ensefianza complementario de Kahoot y
Plickers, el puntaje promedio de la Escala de Estrategia de Aprendizaje ACRA
aumento de 2.34 a 3.45, lo que significa que el rendimiento académico del pupilo

alcanzo6 el 32%.

Garcia y Mogollon (2020) el desempefio que afecta el efecto lector de la
Entidad Educativa del Bachillerato Corozal Sucre Carmelo Percy Vergara.
Garcia 'y Mogollén (2020) el método de investigacion es cualitativo y cuantitativo,
hay un total de 3350 alumnos, la muestra es no probabilistica, esta compuesta
deliberadamente por 30 alumnos, 14 de ellos nifias y 16 nifios, ocho. Grado,
resultado [...] la prueba previa dio un 30% de respuestas correctas y un 70% de

respuestas incorrectas. Aqui, vio un cambio sustancial en la prueba posterior, la
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respuesta correcta fue del 73,3% y la respuesta de error promedio fue solo del
26,5%.

Reyes y Quifionez (2020) comprobo si la estrategia de gamificacion del
curso a distancia es adecuada [...] combinando los elementos del modelo de
educacion universitaria, se considera una practica educativa innovadora. Reyes
y Quifionez (2020) la investigacion es una investigacion empirica no
experimental y su enfoque de investigacion es la investigacion cualitativa. Los
resultados de los estudios demostraron que la generalidad de los comentarios
de los estudiantes es positiva. Hay que destacar [...] trabajo en equipo,
compromiso de continuidad e interés y motivacion duradera. Reyes y Quifionez
(2020) recomendo estudiar [...] del profesor entender el significado tiempo y
recursos necesarios que se requiere para llevar a cabo un curso a distancia con

estrategia de gamificacion.

Gil y Prieto (2020) descubrié las ideas de los estudiantes y profesores, de
gue opinan sobre la gamificacion. Gil y Prieto (2020) el proceso de formacién de
la instruccion béasica en Espafia, a partir de referencias, 182 alumnos del Centro
de Educacion Infantil y Primaria (CEIP).

Gonzalez, et al. (2020) resultados de la investigacién, los estudiantes
asumen los roles de gerentes, contables y auditores internos Gonzalez, et al.
(2020) [...] de 249 estudiantes, separados en 8 grupos, como resultado del
estudio al encontrar [...] gamificado y la relevancia de las calificaciones de los
estudiantes para colocarlos en un juego simular [...] contribuye a la literatura

empirica del aprendizaje empirico.

Barrionuevo y Silva (2020) identifico un videojuego que utilizo estrategias
de gamificacion para promover la comprension lectora. Barrionuevo y Silva
(2020) como resultado del disefio experimental y se realizdé un estudio en 29
estudiantes de probabilidad. El resultado obtenido fue de 68,4%, lo que se debe
a que la implementacion de la gamificacion pudo mejorar su promedio
académico, Asimismo, Barrionuevo y Silva (2020) segun la investigacion y el

analisis, los videojuegos se utilizan en el contexto de la formacién académica.
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Honorio (2020) a través de la gamificacion, promovié el nivel de
conocimientos basicos de los estudiantes que participan en el uso del inglés con
la herramienta "Mentimeter”. Honorio (2020) la investigacion accién fue elegida,
[...] 12 estudiantes y un maximo de 25 estudiantes. Entre 17 y 30 afios, se
realizaron investigaciones técnicas y estudios, dando como resultado en la
investigacion un efecto positivo, [...] la persona que inici6 esta encuesta:
participacion limitada en el proceso de aprendizaje de manera similar, Honorio
(2020) recomend6 que es la mejor la herramienta de gamificacion para la

ensefianza y el aprendizaje.

De la Torre y Val (2020) comprobo si las herramientas de ensefianza
gamificado pueden mejorar el rendimiento los conocimientos académicos del
ndamero de alumnos en cursos de historia de la Escuela 1V de la Escuela Media
de Lima. De la Torre y Val (2020) realiz6 un estudio no experimental en el que
asistieron 13 alumnos de cuarto grado de secundaria. Los frutos de la
exploracion de la muestran que la gamificacién es un avance en el aprendizaje
y es Util para los estudiantes encuestados, ya que el 92,30% de las personas
coincide en que el uso de juegos interactivos en los cursos de historia es muy
motivador y los estudiantes estan pidiendo adoptar este nuevo estilo en el aula
con el método de ensefianza en colegio. De la Torre y Val (2020) recomendo

que los profesores deben capacitarse en las herramientas didacticas digitales.

Holguin, Holguin y Garcia (2020) verifico la evidencia existente sobre el
uso de software de gamificacion para mejorar la capacidad del pupilo en
matematicas. Holguin, Holguin y Garcia (2020) realiz6 un estudio con una
revision sistematica. Como resultado se concluyé que la gamificacion puede
repercutir de modo relevante en la mejora del rendimiento académico de los
alumnos, pero para que esto funcione adecuadamente se deben establecer
conceptos basicos de los elementos gamificado y con la ayuda del profesor para

gue puedan acompafar a los alumnos en esta nueva ensefianza.

Mufioz (2020) analizé el impacto de un procedimiento basado en
estrategia de gamificacion en la expansion de habilidad digitales. Mufioz (2020)

realizd6 un estudio empirico con 20 profesores como muestra para que los
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profesores puedan utilizar herramientas digitales. El resultado de la investigacién
es que las conclusiones alcanzadas son positivas, 1o que puede ayudar a
algunos docentes en sus carreras. Como recomendacion el autor. Mufioz (2020)
afirma que las entidades educativas institucionales deben adquirir recursos

tecnologicos para el aprendizaje moderno.

Garcia (2020) determind la conexidn entre la gamificacion y las
habilidades matematicas de los alumnos de sexto grado del 1.E.2071 César
Vallejo, Los Olivos 2019. Garcia (2020) realiz6 un estudio no experimental,
donde la muestra fue de 92 alumnos. Como resultado de la investigacion, el autor
habla que el rendimiento escolar mejoré en un 40% en los alumnos y que la
implementacion de la gamificacion en las matematicas ayuda a los estudiantes
en el interés de aprender. Como recomendacién Garcia (2020) recomendo que
los profesores deben ayudar a estimular la implementacién de recursos que

puedan ayudar a los estudiantes a mejorar mediante la gamificacion.

Chaccha (2019) de gqué manera implementar un sistema de microlearning
con gamificacion favorece para el aprendizaje en el curso de aplicaciones
técnicas de inversion. Chaccha (2019) realizé un estudio experimental de tipo
cuasi-experimental. Como fruto de la investigacién, donde nos brinda la
informacion de que redujo el tiempo de aprendizaje con el uso del sistema.
Chaccha (2019) donde recomienda que se pueda incrementar mas cursos y

temas para que sea mas utilizable el sistema.

Coello y Gavilanes (2019) examiné el impacto de la gamificacion [...] a
través del analisis bibliografico y la investigacion de campo, los estudiantes
pueden diseflar una aplicacion ladica. Como fruto de la investigacion, se
concluyd que una gran proporcion de encuestados acordd implementar
herramientas para la gamificacion de diferentes cursos. Asimismo, Coello y
Gavilanes (2019) recomendé que los profesores reciban formacion continua de
los [...]Jrecursos de la estrategia docente. [...] usarlo en la ensefianza para mejorar
el conocimiento entre los estudiantes, adaptar e implementar laboratorios de

computacion.
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Fonseca (2019) descubri6 el grado de aplicacion del sistema de
gamificacién en educacion primaria. Fonseca (2019) realizé un estudio de accion
participativa con ayuda de 49 estudiantes de grado décimo del turno mafana.
Como resultado se concluyé que el Al 70% de los estudiantes les gusta aprender
a través de juegos didacticos, ya que se sienten mas motivados para realizar las

actividades.

Yaranga y Horna (2019) el objetivo general de la formacion fue comprobar
la satisfaccion de usar la gamificaciébn [...] obteniendo asi una ventaja
competitiva. Yaranga y Horna (2019) se trata de una encuesta cualitativa,
preexperimental, considerando una muestra de 600 docentes, obteniendo como
conclusién con el estudio verifico la satisfaccion del uso la gamificacion puede
mejorar la efectividad de la activacion de estrategias y dando una breve
recomendacion para el futuro por Yaranga y Horna (2019) con respecto a
investigaciones futuras, puede Integrar el sistema de gamificacion en la empresa
e incorporar a la investigacion las visiones de sus colaboradores sobre el uso de

la nueva tecnologia utilizando el modelo TAM.

Pernia (2018) el impacto de una aplicacion movil con realidad virtual para
el apoyo del aprendizaje del sistema solar. Pernia (2018) se trabajé en un disefio
cuasi-experimental. El tiempo de aprendizaje hay un aumento de tiempo de
aprendizaje en 37% y 82%. Pernia (2018) recomends agregar usuario y poder

generar reportes para gestionar a los alumnos dentro de la aplicacion movil.

Rodriguez y Avendafio (2018) identificd los factores motivacionales que
pueden sugerir la gamificacién para lograr los objetivos de obtener conocimiento
de las ciencias naturales estudiantes de octavo grado de primaria. Rodriguez y
Avendano (2018) esta investigacion esta enmarcada en la concepcion empirico
positivista mediante una metodologia mixta con un enfoque tecnoldgico, donde
tiene una muestra de 74 de estudiantes como resultado se concluyd que la
tecnologia digital, son herramientas que llaman la atencion del alumno y que se
pueda aprovechar para mejor la preparacion y el dominio de las habilidades de

los escolares.
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Peche (2018) determiné el efecto de implementar aplicaciones moviles de
realidad virtual. Peche (2018) uso el disefio preexperimental con la ayuda de 40
alumnos, donde se separd en 2 grupos. Se realiz6 con la plataforma de
desarrollo Unity3D afadiendo el SDK de cardboard, ya que ayuda para que las
personas puedan crear su visor de forma ecologica. Como resultado se observo
un 85% de motivacion en el ecosistema con la aplicacion implementada,
mientras que el otro grupo solo tuvo un porcentaje de 25% de motivacion. Peche
(2018) recomend? [...] que el aprendizaje de los ecosistemas también se pueda
aplicar a otros temas y no limitar esta posibilidad.

Ortiz, Jordan y Agredal (2018) revisoé el impacto y los beneficios del uso
de herramientas digitales como la gamificacion implementada en entornos
educativos. Ortiz, Jordan y Agredal (2018) analizé 37 experiencias de
gamificacion para encontrar los beneficios de su entrega en la ensefianza, asi
como el incentivo positivo de los alumnos en la formacion. Como resultado de la
preparacion se termind que los efectos del incentivo hacen relacion a la mejora
en la colaboracién dentro del aula, también en el avance den aprendizaje y la
cooperacion entre los estudiantes. Asimismo, Burke (2012) coincidiendo con
Ortiz, Jordan y Agredal (2018) consideran que esta nueva forma de aprendizaje
como la gamificacion serd un implemento primordial en lo que viene, ya que
ayudara a desarrollar nuevas ideas, para favorecer en la innovacién dentro del

aula.

Gamboa, et al. (2017) las virtudes de los indicativos de bonos
dependiente. Gamboa, et al. (2017) se utilizdé el comentario directo, revision de
informes en la parte fisica y en digital y se realiz6 conversaciones con los
clientes, como muestra para la investigacion se tubo a 30 entrenamientos. Con
un resultado de 46,67% del desarrollo una evaluacién en el entrenamiento en el
post-prueba. Gamboa, et al. (2017) se observl, que la metodologia en la
aplicacién movil [...] disminuy6 el tiempo para el desarrollo de las evaluaciones

de técnicas de mantenimiento de maquinas pesadas.

Sanchez (2017) la eficacia del aprendizaje basado en preguntas [...] que

se modela la forma de aplicar la formacion basada en cuestionario en clases de
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fisica como indicador de formacién. Sanchez (2017) la investigacion de
desarrollo fue cuasiexperimental tuvo dos grupos donde la muestra son los
alumnos de fisica que son 120. Como resultado de GE muestra cambios entre la
primera y segunda medicion en la categoria procesamiento profundo [...] donde
que GC demostro una significancia en los factores procesamiento profundos.
Sanchez (2017) la propuesta de aprendizaje en pregunta demostré que fue

impactada positivamente las estrategias de aprendizaje.

Chong (2017) de acuerdo con los frutos de la encuesta por cuestionario,
se determinaron y analizaron las causas que inciden en la evaluacion del
conocimiento de los alumnos de la UPVT. Chong (2017) realizé un estudio
bibliografico y hemerografico, donde tomé como muestra a 348 estudiantes
universitarios de la Universidad Politécnica del Valle de Toluca. Como resultado
se concluy6 que los causantes que afectan el rendimiento académico en los
alumnos son el dinero, donde el 87% son de clase media, el 12% clase baja y el
1% a la clase alta. Igualmente, con la familia que un 79% forma parte de una

familia nuclear, el 15% viven con padre o madre y el 5% viven solos.

Sanchez y Marti (2017) explor6 los principales impulsores y dificultades
de los docentes al utilizar la gamificacion en sus cursos. Sanchez y Marti (2017)
en esta investigacion se realizé en un enfoque de fenomenologia y trabajaron
con 16 docentes que utilizaron la gamificacion en sus cursos, los docentes
entrevistados tenian en el rango de edad de 26 a 65 afios dando como promedio
de su edad de 43,75 afios y como resultado del estudio, por una parte, los
profesores perciben que la gamificacion puede aumentar la atencién y

motivacion de los escolares por formarse.

Larrea (2020) determino el impacto del método ABP en parrafos,
intercambios breves, historias, correos electrénicos e informes escritos por
estudiantes de ESPOCH. Larrea (2020) la investigacion era de tipo cuantitativo
donde se tuvo 50 estudiantes como nuestra poblacion donde se tiene dos grupos
en 25 estudiantes en cada uno y dando como solucion. Larrea (2020) el método
de aprendizaje [...] el grupo experimental indicO una mejora superior al grupo

control.
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Lissett y Gonzélez (2020) mejor6 las habilidades de lectura por el uso de
proyectos de estudio cooperativo implementados durante las clases de inglés
donde se utilizé. Lissett y Gonzalez (2020) es una investigacion cualitativa donde
fue realizado con 45 estudiantes entre 18 y 24 afios, donde se identificd que los
proyectos de aprendizaje operativo utilizados en esta investigacién fomentaron
el trabajo en grupo y las habilidades socializar, ya que comenzaron a colocarse
roles y se apoyaron de los profesores para consultar sus dudas referentes al

tema[...].

Sorea y Repanovici (2020) analizaron y modelaron una tabla integral de
las causas del plagio de escolares universitarios. Sorea y Repanovici (2020)
realizaron un estudio de una investigacion tipo exploratoria, ayudandose con una
muestra de 22 nifilos de 10 y 17 afios. Como resultado Sorea y Repanovici (2020)
concluyeron que el plagio queda como justificado por motivo que las clases son
aburridas e irrelevantes. Recomiendan que los profesores deben interactuar mas

con los alumnos para que las clases sean mas didacticas.

Las siguientes teorias relacionadas se utilizan para explicar las
definiciones de gamificacion, rendimiento académico, aplicaciones moviles,
aprendizaje, motivacién, satisfaccion, reduccién de tiempo y aprendizaje
cooperativa, estas definiciones se aplicaran al desarrollo de aplicaciones
moviles, teniendo en cuenta su importancia para el desarrollo de aplicaciones en

un proyecto.

La gamificacién tiene como desempefio en el manejo del aprendizaje
creativo. Asimismo, Garcia y Mogollén (2020) la gamificaciéon es una estrategia
basada en los principios basicos de los juegos. Tiene como objetivo crear un
entorno basado en compensaciones y condiciones a corto y largo plazo para
promover un aprendizaje significativo. En este caso, el disefio estructurado

puede lograr metas, que es animar a los estudiantes (p.130).

Por otra parte, se tiene en cuenta la importancia del rendimiento
académico en las escuelas, ya que permitird entender que es lo que se esta
fallando. Asimismo, Salas (2018) desempefio académico en el proceso docente,
la segunda parte incluye el desarrollo de pautas de gestion y operacion
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adecuadas, que permitan a los docentes comprender rapidamente sus
operaciones, atributos y beneficios, ayudando asi a las intervenciones docentes,
ayudando asi a los estudiantes a estar motivados y la aplicacion les de la
garantia de poder obtener conocimiento de fuera del aula clase y desde su propia
casa (p.54-55).

La aplicacion movil tiene la facilidad de poder tenerlo en nuestro
dispositivo movil y de este poder acceder a diferentes aplicaciones que puede
ayudar al estudio y donde el autor Peche (2018) “El desarrollo de una aplicacion
que los, ayude en el proceso de la educacion y acceder a la informacion sobre

ellas de una manera didactica” (p.28).

El Microlearning un tipo de modalidad de educacién mediante una
aplicacion que puede estar hecho mediante la web o una aplicacion maévil y
segun Rivero y Soria (2021) “El Microlearning permite a los escolares a adquirir
nuevos conocimientos a través de micro contenidos, sin que el usuario se sienta

confuso” (p. 80).

El conocimiento es adquirir nueva informacion a través del estudio
concordando con Fonseca (2019) habla de diferentes estrategias de aprendizaje
como el aprendizaje activo que su objetivo se enfoca solo en fortalecer la
ensefianza del estudiante, también esta el aprendizaje colaborativo, que trabajan

en grupos reducidos para alcanzar el objetivo y dar mejores resultados (p. 52).

La motivacion es el efecto en el cual una persona tiene la voluntad de
guerer hacer algo. Coincidiendo con Honorio (2020) la motivacion es la decisién
propia de cualquier ser humano de aprender y el impulso que lo incita a realizar

cualquier tarea (p.18).

La satisfaccion es la parte donde el alumno queda conforme con lo
aprendido y para ello tenemos a Toledo y Sanchez (2018) “las innovaciones
educativas fueron complejas de colocar en la formacion superior, donde se
ayudaron de ABP nos brindara un alto nivel de satisfaccion de los alumnos” (p.
488).
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La reduccién de tiempo ayuda a los estudiantes agilizar el aprendizaje, ya
gue es una forma de aprender de manera mas rapido que lo tradicional, asi como
él investigando, Pernia (2018) aplicada al grupo experimental es de 45%
evidenciando una disminucion porcentual significativa del tiempo en un 37% en

los estudiantes en su aprendizaje (p. 50).
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3.1 Tipo y disefio de investigacién

La existente incumbencia de investigacion es de enfoque aplicacidon segun
Baena (2017) “nos habla que el tipo de investigacion aplicado propone
problemas precisos, en la cual necesiten soluciones concretas y rapidas. [...], La
investigacion aplicada puede proporcionar nuevos hechos [...], la nueva
informacion obtenida sera util para la teoria® (p. 7-8). Por ello nuestra
investigacion sera de tipo aplicado, ya que podemos dar solucion al problema

planteado.

Hernandez y Mendoza (2018) “una investigacion cuantitativa tiene que
recolectar datos mediante uno o varios instrumentos de medicion, estos datos
obtenidos seran usados como base del analisis, porque sin datos recolectados
no hay investigacion” (p. 226). Por este motivo nuestra investigacion tendra un

enfoque cuantitativo.

Para nuestra investigacion se uso el disefio experimental porque segun
Hernandez y Mendoza (2018) “el disefio experimental debe buscar, antes todo,
validez interna, es decir, rigor, calidad y confianza en los resultados” (p.171).
Entonces Hernandez y Mendoza (2018) sefiala que disefio experimental es una
informacion confiable, de una buena calidad por pasar por un proceso de validez

interna.

Por consiguiente, el tipo de disefio empleado en nuestra investigacion es
el disefio Pre-Experimental. Segun Hernandez y Mendoza (2018) Explica que el
esbozo preexperimental se aplica a una trabazén, dando una prueba ayer de
atribuir la prescripcion y udltimamente se aplica nuevamente postrer a la
incitacion. Este programa se conoce mas como croquis de preprueba/posprueba

realizada con la misma agrupacion designado (p. 163).

3.2 Variables y operacionalizaciéon

En actual proyecto de estudio se utilizara la variable, “Efecto de la
implementacion de una aplicacion mévil con Microlearning y gamificacion para el
aprendizaje de las células” Morera y Mora (2019) para eso se muestra la matriz
de operacionalizacion en el Anexo [3].
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1.

3.

4.

Definicibn Conceptual: Gonzéalez, et al. (2020) la gamificacion dentro del
aprendizaje se entiende en utilizar de como mecanica de juego desarrollado
en campos distante a la distraccion, metodologia que permitira laborar aspec-
tos como el incentivo, el empefio y la cooperacién dentro del ambito escolar.
Fonseca (2019) hay que enfatizar que, al usar la gamificacion como estrate-
gia inspirar, los aspectos positivos que se manifiestan en el aula son causa-
dos por esta diferencia. Ha desarrollado diferentes habilidades, como trabajar
solo y cooperativamente, resolver desafios y escuchar diferentes perspecti-

vas. Vincular el conocimiento existente con nuevos conocimientos.

Definicion operacional: Investigadores representativos describen el proceso
de obtencién de resultados de muestra a través de esta tecnologia, y el pro-
ceso de observacion y evaluacion del instrumento de lista de datos procesado
por el software SPSS. El software seré el encargado de analizar los datos
estadisticos, lo que determina la gamificacion a través del micro aprendizaje.
Incrementar del rendimiento de los estudiantes. Luego se ejecutaran una se-
rie de actividades y procedimientos para obtener el resultado final. Hernandez
y Mendoza (2018) consiste en el grupo de procedimientos, técnicas y méto-

dos para medir una variable en los casos de la investigacion (p. 137).

Dimensiones:

e Conocimiento (Bendezu y Canales, 2020; Toledo y Sanchez, 2018;

Hoyos y Gallego, 2017)
e Motivacion (Chong, 2017, Basantes et al. 2017)
e Satisfaccion (Garcia, 2020)
e Reduccion de tiempo (Mufioz, 2017)

Indicadores:
e Incremento en el conocimiento (Garcia, 2020).

¢ Incremento en la motivacion (Chong, 2017).
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¢ Incrementa en la satisfaccion (Garcia, 2020).

e Reduccion del tiempo de aprendizaje (Mufioz, 2017).
5. Instrumento:

e Cuestionario (Hernandez y Mendoza, 2018)

6. Escala de medicion: Para nuestra matriz de operacionalizacion se usara la
escala ordinal con el método de la escala de Likert, ya que, segun Hernandez
y Mendoza (2018) este método es muy conocido, donde el sujeto se le pide
que conteste al tipo de instrumento con el fin de responder algunas de las
opciones, estas opciones se le asigna un valor numérico, con el fin de que el

sujeto obtenga una puntuacion final (p. 273).

3.3 Poblacion, muestray muestreo

La gente de investigacion estd compuesta por jévenes con respecto a verificar el
rendimiento académico con respecto a las células, Hernandez y Mendoza (2018)
la poblacién debe estar ordenada de forma especifica segun su contenido,
ubicacion y tiempo, y caracteristicas de accesibilidad.

Es un subconjunto o parte del todo, compuesto por unidades de analisis
especificas, esta parte tiene relaciones individuales y se espera que la parte
investigada representa con 33 jévenes. Hernandez y Mendoza (2018) demuestra
que sea representativa el universo o el todo con cierta posibilidad de error,

confianza y probabilidad (p. 203).

El muestreo se realizara por conveniencia debido a la accesibilidad donde
menciona Hernandez y Mendoza (2018) la muestra esta formada por un grupo
reducido de la poblacion o también denominado el universo que interesa evaluar,
donde se adquirird informaciones necesarias y estos tiene que ser

representativos del universo (p. 196).

Unidad de andlisis: Se trata de la poblacion del cual se tendra que obtener
un conjunto de ello para obtener nuestra muestra Hernandez y Mendoza (2018)

el elemento del andlisis menciona quiénes van a ser medidos, es decir, los
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participantes o casos a quienes al final de la instancia vamos a poner el

instrumento de medicion (p.209).

3.4 Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

A continuacion, se detalla las herramientas que han sido utilizados para la
recoleccion de los datos, especificamente los conceptos principales y los

instrumentos seleccionados para el presente proyecto de investigacion.

Guillermina (2017) “la indagacion es la aplicacion de un formulario a un
grupo de personas del universo que se estudid, donde la encuesta social

consiste en adquirir datos referentes a las condiciones de vida” (p. 82).

Para nuestro proyecto de investigacion usaremos el instrumento de
formulario, segun Hernandez y Mendoza (2018) “un instrumento de medicién
tiene la funcién de registrar datos medibles, donde el investigador plantee

correctamente las variables y estos datos representen los conceptos” (p. 228).

La validez y confiabilidad de la herramienta es muy importante para todo
proyecto de investigacion por tal motivo la validez segun Hernandez y Mendoza
(2018) “la eficiencia se refiere al grado de medicidon exacto que una variable es
medida y pretende medir por el instrumento” (p. 229). Y la confianza segun
Hernandez y Mendoza (2018) “indica que el grado de su estudio al mismo caso,

obtenga resultados iguales” (p. 228).

Hernandez y Mendoza (2018) “los cuestionarios se utilizan en encuestas
de los diferentes tipos, pero también se coloca en otros campos como en el

diagnostico de toda clase” (p. 250).

El formulario sera visualizado por usuarios y estarda conformado por

preguntas que seran mostradas.
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3.5 Procedimientos

El medio realizado dentro de la investigacion se conforma de 33 estudiantes que
esté dispuestos a tomar en practica con la investigacion. De igual forma debera

de contar con un dispositivo mévil y un correo electrénicos de Gmail.

La aplicacion mévil con Gamificacion y Microlearning con los alumnos
colaboran con el proceso del estudio del tema de célula, donde el tiene un
acercamiento activamente durante el proceso de preparacion, donde le brindan
nueva informacion y refuerza lo aprendido en clases. Esta estrategia de
aprendizaje sea algo facil de aprender y de la misma manera que sea dificil de
olvidar. Lamanay De la pefia (2018) “el afrontamiento improductivo generé una
disminucién del tipo de afrontamiento, por lo cual genera un crecimiento del
rendimiento” (p. 1086).

Para poder medir los indicadores de motivacion, conocimiento,
satisfaccion y la reduccién de tiempo se realizé con la ayuda de los formularios
de Google y de la misma aplicacion, que permitié calcular los resultados. Para
comprobar si la aplicacién movil ayudé en el estudio de los escolares en el tema

de las células, se realiz6 lo siguiente:
a) Entregar la ficha de integracion a cada participante y la aplicacion.

b) Aplicar una prueba de entrada para conocer el nivel que tienen los
jovenes sobre el tema de las células, ingresando a la aplicacion se
le brindara un examen de entrada para poder conocer con qué nivel

de conocimiento estan ingresando.

c) ldentificar las dificultades que tienen los jovenes para aprender los

temas de las células.

d) Posterior a que los jovenes usaran la aplicacion movil, se le realizé
una prueba final para conocer el incremento de aprendizaje de los

estudiantes.
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e) Finalmente, obtendremos una evaluacion con una escala Likert
para determinar como encontraste las aplicaciones moviles a tra-

vés de la gamificacion y el micro aprendizaje.

f) Losresultados obtenidos mediante la encuesta de Likert seran eva-

luados con el programa SPSS.

3.6 Método de analisis de datos

En esta formacion, se realizaron pruebas previas y posteriores y se evalud a 33
jovenes. El nivel de confianza es del 95% y el 5% restante es el margen de error
de SPSS. La evaluacién de datos para esto se ejecutd utilizando el programa
IBM SPSS Statistics.

3.7 Aspectos éticos

En la expansion de esta exploracion se respetard la autoria de las citas y fuentes
de referencia ISO 690: 2010, y también se respetaran las virtudes inculcadas por
expertos en el campo de la ingenieria de sistemas. El desarrollo de la
investigacion no perjudicara a las instituciones ni a la sociedad. Ademas, también
ha cumplido con la normativa de ética del estudio de la Universidad César Vallejo

(Universidad César Vallejo, 2020), de la siguiente manera:

a) Esta investigacion se rige por las resoluciones del articulo 8 y el articulo
7, que implican respetar los derechos de autor y asumir compromisos

éticos con la informacion.

26



V. RESULTADOS
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En este capitulo se describieron los resultados obtenidos en la encuesta con
base en los indicadores de aumento de conocimiento, satisfaccion, motivacion y
reduccion del tiempo de aprendizaje. La Gamificacion y el Microlearning se
pueden utilizar para determinar el impacto de las aplicaciones en el aprendizaje
celular. Asimismo, se han realizado los indicadores anteriores, y todos se
plantean como cuestionarios de diversas preguntas, donde se realizo los puntos
de conocimiento a través de la prueba de entrada y la prueba de salida.
Finalmente, el andlisis se realiz6 utilizando las herramientas de software IBM
SPSS Statistics y las herramientas de Office 365 Excel, debido a que la

investigacion requiere un experimento previo.

4.1Prueba de la hipotesis especifica 1

Se observé las estadisticas descriptivas de 20 preguntas correspondientes a la
prueba de entrada y salida planificada. El aumento de conocimiento se mide al
final del uso de la aplicacién mévil.

En la tabla 1 se observd el conocimiento de la célula con estadistica
descriptiva correspondiente a la media de la prueba de entrada y prueba de
salida.

Tabla 1 Indicadores estadisticos del aumento del conocimiento en el tema de las

células
Incremento de conocimiento
Media Estadistico Error Tipico
Conocimiento_pre-Prueba de Entrada) 8.70 0.318
Conocimiento_post (Prueba de Salida) 17.33 0.297

Prueba de normalidad

En este caso se empled la técnica de Shapiro-Wilk ya que se esta trabajando
con la prueba de normalidad con una cantidad de muestra de 33 jovenes y esta
muestra es menor a 50, en este caso si cumple para utilizar este método. En la

siguiente tabla se muestran los datos de evaluacion de ingreso y la de salida.
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Tabla 2: Pruebas de normalidad del aumento de conocimiento en el tema de

célula
Shapiro - Wilk
Incremento de Conocimiento Estadistico gl Sig.
Conocimiento_pre (Prueba de 0.940 33 0.066
Entrada) '
Conocimiento_post (Prueba de 0.903 33 0.006
salida) '

En la tabla 2 es la prueba implementada con el método de Shapiro-Wilk
para entrada y salida de la prueba, y las estadisticas correspondientes son 0.940

y 0.903 respectivamente.
Prueba de entrada

Se mostré el resultado que se obtuvo después de realizar la prueba de
normalidad tiene como valor de media de la prueba de entrada es 0.066 lo cual
es un nivel de significancia mayor a 0.05, indicando que la muestra obtenida esta

de acuerdo con la distribucién normal.
Prueba de Salida

Se puede observar que el resultado de la prueba de normalidad como el valor
medio de la prueba de salida nos da un nivel de significancia menor a 0.05, lo

gue indica que la muestra obtenida no se ajusta a la distribucion normal.
Prueba de hipétesis
Hipotesis especifica HEL

Ho: El uso de la gamificacion no incrementd el conocimiento del

rendimiento académico de los estudiantes en el tema de las células.

Ha: El uso de la gamificacion increment6 el conocimiento del rendimiento

académico de los estudiantes en el tema de las células.

29



Prueba de Wilcoxon

Ambos indicadores no tienen normalidad, con la ayuda de Wilcoxon, se inicié una
comparacion de los valores de la prueba de salida y la prueba inicial, como se

muestra en la tabla 3.

Tabla 3: Prueba de signos — Incremento de conocimiento hacia el aprendizaje de

las células
N | Rango promedio | Suma de rangos
Conocimiento_post | Rangos negativos | 02 | 0.00 0.00
— Conocimiento_pre | Rangos positivos | 33° | 17.00 561.00
Empates 0°
Total 33

6.1. Conocimiento post < conocimiento_pre

6.2. Conocimiento post > conocimiento pre

6.3. Conocimiento post = conocimiento_pre

Tabla 4: Estadisticas de prueba Z: aumentan la comprension de las células

Estadistico de prueba?

Conocimiento_post — Conoci-
miento_pre

Z -5.032°
Sig.asint6tica(bilateral) 0.000
Prueba de rangos con signos de Wilcoxon

Se basa en rangos negativos

El uso de la herramienta SPSS para el analisis, como se puede observar se ob-
tuvo -5.032 en la zona Z, se encontré en la zona de rechazo y se obtuvo el valor
p = 0.000. Cuando se obtiene un valor menor a 0.05, se acepta la hipétesis al-
ternativa con un 95% de confianza, lo que indica “El uso de la gamificacion in-
cremento, el conocimiento del rendimiento académico de los estudiantes en el
tema de las células”.

La tabla 4 muestra el aumento de conocimientos adquiridos por los jovenes. Para
ello, los datos se transmiten de las siguientes formas: la media de promedio es
de 8.70, y la prueba de salida promedia 17.33, lo que muestra que los jovenes
que salen de la prueba utilizan aplicaciones con gamificacion y micro aprendi-
zaje, y su conocimiento se incrementd en 99,19%. Esto se obtiene con la ayuda

de la férmula:
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IMDC = Incremento de conocimiento
RPO = Resultado post-test
RPE = Prueba pre-test

e — RPO — RPE
~ RPE

mne =2 =870 _ 99199
- 870 77

4.2Prueba de la hipotesis especifica 2

Para realizar el analisis, se lanzé el mismo grupo de investigacion interesado en

aprender temas de células. A través de la aplicacidén y la encuesta, se presentd

la motivacién por el aprendizaje. Basado en una sola pregunta y puntuar dentro

de los siguientes rangos: 1 - Totalmente en desacuerdo, 2 - Desacuerdo, 3 - Ni

de acuerdo, ni desacuerdo, 4 - De acuerdo y 5 - Totalmente de acuerdo.

Refiriéendose a la estadistica descriptiva a su vez de acuerdo con el método del

cuestionario entrada y salida. Un lugar para medir el nivel de motivacion al final

del uso de la aplicacion. La tabla 5 detalla los datos obtenidos

Tabla 5: Indicadores estadisticos del aumento de motivacion en el tema de las

células

Incremento de Motivacion

Media Estadistico Error Tipico
Motivacion_pre (Prueba de Entrada) 297 0.211
Motivacion_post (Prueba de Salida) 4.30 0.127

En la tabla 5 se muestran las estadisticas descriptivas del valor promedio de la

prueba de entrada y de salida sobre el nivel de motivacion de la formacion del

tema de célula, y el cambio de vida de la prueba de salida en relacidon con la

prueba de entrada.
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Tabla 6: Pruebas de normalidad de aumento de motivacion en el tema de células

Shapiro - Wilk
Incremento de Motivacion Estadistico gl Sig.
Motivacion_pre (Prueba de 0.867 33 0.001
Entrada) '
Motivacion_post (Prueba de 0777 33 0.000
salida) '

La tabla 6 se empleod la técnica de shapiro-wilk ya que se esta trabajando con
una cantidad de muestra de 33 jovenes en caso de que no se cumpliera este

requisito dicha técnica no hubiera sido viable.

Prueba de entrada

Se observan los datos una vez aplicada la prueba de entrada en la cual se to-
maron las medidas del resultado con un valor de significancia menor a 0.50,
dando a conocer que la muestra obtenida no es normal.

Prueba de salida

Se puede observar los datos una vez aplicada la prueba de salida en la cual se
tomaron las medidas del resultado con un valor de significancia menor a 0.50,

dando a conocer que la muestra obtenida no es normal.

Prueba de hipétesis

Hipotesis especifica HE2

Ho: El uso de la gamificacion no incrementé la motivacion del rendimiento

académico de los estudiantes en el tema de las células.

Ha: El uso de la gamificacion incrementd la motivacion del rendimiento

académico de los estudiantes en el tema de las células.
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Prueba de Wilcoxon

Tabla 7: Prueba de signos — aumentar la motivacion para aprender temas sobre

la célula
N | Rango promedio | Suma de rangos
Motivacion_post — Rangos negativos | 32 | 8.50 25.50
Motivacion_pre Rangos positivos | 24° | 14.69 352.00
Empates 6°
Total 33

6.4. Motivacion_post < Motivacion_pre

6.5. Motivacién_post > Motivacion_pre

6.6. Motivacién_post = Motivacién_pre

En latabla 7 se muestra la evaluacion de los simbolos para verificar la aceptacion
de la hipotesis alternativa en base a la respuesta obtenida a través de la

herramienta SPSS, teniendo en cuenta el rango promedio.

Tabla 8 Prueba Z del incremento de motivaciéon

Estadistico de prueba?

Motivacion_post — Motivacion_pre

Z -3.990°
Sig.asintética(bilateral) 0.000
Prueba de rangos con signos de Wilcoxon

Se basa en rangos negativos

En la tabla 8 se utilizé la herramienta SPSS para analizar los datos en el area Z,
y el resultado fue -2,295, y se encontrd en el area de rechazo, y el valor p fue
0,000. Menos de 0,05, la hipétesis de Antena se acepta con un 95% de
confianza, lo que indica que “El uso de la gamificacién incrementd la motivacién
del rendimiento académico de los estudiantes en el tema de las células”, un
aumento del 44,78%.

La mejora del nivel de motivacion de los jévenes se obtiene distribuyendo los
datos de la siguiente manera: el valor de entrada es 2,97 y el valor de medicion
del cuestionario de salida es 4,30; lo que puede entenderse como un aumento
de 44,78% tras utilizar aplicaciones con Gamificacion y Microlearning. Para

encontrar este porcentaje, se utiliza la siguiente férmula:
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IMA = Incremento de motivacion hacia el aprendizaje
RPE = Resultado Pre-test

RPO = Resultado Post-test

A = RPO — RPE
B RPE

A = 430 -2.97 14789
~ T 297  TREM

4.3Prueba de la hipotesis especifica 3

Para realizar el analisis, se lanz6 el mismo grupo de investigacion interesado en
aprender temas de células. A través de la aplicacion y la encuesta, se presentd
la satisfaccion por el aprendizaje. Basado en una sola pregunta y puntuar dentro
de los siguientes rangos: 1 - Totalmente en desacuerdo, 2 - Desacuerdo, 3 - Ni
de acuerdo, ni desacuerdo, 4 - De acuerdo y 5 - Totalmente de acuerdo.
Refiriéndose a la estadistica descriptiva a su vez de acuerdo con el método del
cuestionario entrada y salida. Un lugar para medir el nivel de satisfaccion al final

del uso de la aplicacion. La tabla 9 detalla los datos obtenidos.

Tabla 9. Indicadores estadisticos del aumento de satisfaccion en el tema de las

células
Incremento de Satisfaccion
Media Estadistico Error Tipico
Satisfaccion_pre (Prueba de Entrada) 327 0.201
Satisfaccion_post (Prueba de Salida) 4.21 0.129

En la tabla 9 se muestra la satisfaccion de la estadistica descriptiva del valor
promedio de la prueba de entrada y la salida sobre la formacion del tema de
célula, y el ligero cambio de la prueba de salida con respecto a la prueba de

entrada.
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Tabla 10: Pruebas de normalidad de aumento de satisfaccién en el tema de

células
Shapiro - Wilk
Incremento de Satisfaccion Estadistico gl Sig.

Satisfaccion pre (Prueba de

pre 0.887 33 0.002
Entrada)
Satisfaccion post (Prueba de

—post { 0.795 33 0.000

salida)

En la tabla 10 se muestra la prueba de normalidad mediante el método de Sha-

piro-Wilk para la evaluacion de entrada y salida con satisfaccion de conocimiento

y Sus respectivos niveles estadisticos.

Prueba de entrada

Se mostré los datos una vez aplicada la prueba de entrada en la cual se tomé la

media del resultado con un valor de significancia menor a 0.50, dando a conocer

gue la muestra obtenida no es normal.

Prueba de salida

Se pudo observar que los datos una vez aplicada la prueba de salida en la cual

se tomo la media del resultado con un valor de significancia menor a 0.50, dando

a conocer gue la muestra obtenida no es normal.

Prueba de hipétesis

Hipotesis especifica HE3

e Ho: El uso de la gamificacion no incrementé la satisfaccion de los estu-

diantes en el tema de las células.

e Ha: El uso de la gamificacion incremento la satisfaccion de los estudiantes

en el tema de las células.
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Prueba de Wilcoxon

Tabla 11: Prueba de signos — mejora la satisfaccion en el tema de células

N | Rango promedio | Suma de rangos
Satisfaccion_post — | Rangos negativos | 42 | 8.50 34.00
Satisfaccion_pre Rangos positivos | 20° | 13.30 266.00
Empates 9c
Total 33

6.7. Satisfaccion_post < Satisfaccion_pre

6.8. Satisfaccion_post > Satisfaccion_pre

6.9. Satisfaccion_post = Satisfaccion_pre

Se muestra la prueba Z respecto a la satisfaccion incrementada.

Tabla 12 Prueba Z del incremento de satisfaccion

Estadistico de prueba?

Satisfaccion_post — Satisfaccion_pre

z -3.375P
Sig.asintotica(bilateral) 0.001

Prueba de rangos con signos de Wilcoxon

Se basa en rangos negativos

Al realizar el analisis de datos, obtenemos -3.375, que estad en el area de
rechazo, y se obtuvo un valor de p = 0.001 <0.05. Por lo tanto, se acepta la
hipétesis "El uso de la gamificacién incrementé la satisfaccion de los estudiantes

en el tema de las células". La satisfaccion de aprendizaje aument6 en un 28.74%.
IMS = Incremento de satisfaccion
PRS = Pre-test de satisfaccién

POS = Pos-test de satisfaccion
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PRS — POS

IMS =

= ""pos

s =222 =327 _ 28 74
- 327 TP

4.4Prueba de la hipotesis especifica 4

Para realizar el analisis, se lanzé el mismo grupo de investigacion interesado en
aprender temas de células. A través de la aplicacion se presentd la reduccion de
tiempo para el aprendizaje. Un lugar para medir el nivel de reduccion de tiempo
para el aprendizaje al final del uso de la aplicacion. La tabla 13 detalla los datos

obtenidos.

Tabla 13: Indicadores estadisticos de reduccion de tiempo del aprendizaje en el

tema de las células

Descriptivo de Reduccion de Tiempo

Media Estadistico | Minimo de Maximo Error
tiempo de tiempo | Tipico
Reduccion de tiempo 176.39 124 260 5.994

En la tabla 13 muestra las estadisticas descriptivas del cual se obtuvo una
media de 176.39, ademas de un error tipico de 5.994. Por otro lado, el tiempo

minimo de uso fue de 124 minutos y el maximo es de 260.

Tabla 14: Pruebas de normalidad de reduccién de tiempo del aprendizaje en el

tema de células

Shapiro - Wilk
Reduccion de tiempo Estadistico gl Sig.
Reduccion de tiempo 0.939 33 0.064

37



En latabla 14 se muestra la prueba de normalidad en reduccién de tiempo,
debido a que el nivel de significancia es de 0.064 siendo mayor al grado de sig-
nificancia de 0.05 donde se interpretdé que los datos obtenidos de la reduccién
de tiempo tuvieron una distribucion normal, por lo tanto, aplico la técnica esta-
distica de prueba T- Student para una muestra y esta informacion lo obtuvimos
por el método de Shapiro-Wilk.

Hipotesis especifica HE4

Ho: El uso de la gamificacion no redujo el tiempo para la mejora del

rendimiento académico de los estudiantes en el tema de las células

Ha: El uso de la gamificacion redujo el tiempo para la mejora del

rendimiento académico de los estudiantes en el tema de las células

Prueba paramétrica T-Student

Las estadisticas de este indicador se basan en los resultados de la investigacion
de Chaccha (2019), y se toma como referencia el tiempo promedio de

aprendizaje de 360 minutos. Del mismo modo, se aplica la siguiente férmula:

u=360 p#p

Tabla 15: Prueba t de una muestra para la hipétesis HE4

Valor de prueba = 360

95 % intervalo de

) . confianza para la
Diferencia P

t gl | Sig.(bilateral) _ diferencia.
de medias

Inferior | Superior
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Reduccion
0.939 | 32 0.000 -183.606 | -195.82 | -171.40

de tiempo

En la tabla 15 realizan calculos a través de la herramienta del spss, donde se
obtuvo un nivel de significancia de 0.00 lo que lleva a ser menor a 0.05, por lo
tanto, se rechaza la Hoy se acepta la Ha es decir la media del tiempo del
aprendizaje de los jévenes es significativamente diferente de 360 minutos por
este motivo se determina que la aplicacibn movil con microlearning vy
gamificacién para el aprendizaje de las células, se valida que la media de la

muestra obtenida es inferior a la media de chaccha (2019)

4.5Prueba de la hipotesis General

Dado que todas las hipétesis especificas: HE1, HE2, HE3 y HE4, fueron
aceptadas entonces, la hipotesis general se aceptdé que es: “El uso de la
gamificacién ante el rendimiento académico de los estudiantes en el tema de las
células generd mejores resultados en términos de incremento de conocimiento,
motivacion, satisfaccion y reduccion de tiempo en los estudios”. Incrementara el

conocimiento, motivacion, satisfaccion y reduccion de tiempo para el estudiante.

Dado que se aceptaron todas las hip6tesis especificas en ese momento: HEL,
HE2, HE3 y HE4, se aceptaron las hipétesis generales, a saber: aumento de
conocimiento, motivacién, satisfaccion y reduccion del tiempo de aprendizaje.
Aumentara el conocimiento, la motivacion, la satisfaccion de los estudiantes y la

reduccion del tiempo de aprendizaje.
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4 6 Resumen

Tabla 16: Resumen de los resultados de la prueba de hipétesis

Caodigo

Hipotesis

Resultado

HE1

El uso de la gamificacién increment6 el conocimiento
del rendimiento académico de los estudiantes en el

tema de las células.

Aceptada

HE2

El uso de la gamificacion incremento la motivacion del
rendimiento académico de los estudiantes en el tema

de las células.

Aceptada

HES

El uso de la gamificacion incremento la satisfaccion de

los estudiantes en el tema de las células.

Aceptada

HE4

El uso de la gamificacion redujo el tiempo para la
mejora del rendimiento académico de los estudiantes

en el tema de las células.

Aceptada

HG

La aplicacion movil con Gamificacién y Microlearning
ante el rendimiento académico de los estudiantes en el
tema de las células gener6 mejores resultados en
términos de incremento de conocimiento, motivacion,

satisfaccion y reduccion de tiempo en los estudios.

Aceptada
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En general la APK para Android Studio con Gamificacion y Microlearning tuvo un
impacto positivo en los encuestados de unos 33 estudiantes porque logré un
mayor conocimiento del tema de células, una mayor motivacion, una mayor
satisfaccion y una reduccion del tiempo de aprendizaje. Los resultados
mostraron que el conocimiento de los estudiantes en el aprendizaje celular se ha
incrementado en un 99,19% y su motivacion se ha incrementado en un 44,78%.
La satisfaccion de los jovenes con el uso de aplicaciones se ha incrementado en
un 28,74% vy la reduccién de tiempo de aprendizaje en un 176.39 minutos. Por
tanto, es obvio que la aplicacion de la ensefianza con Microlearning vy
Gamificacion para el aprendizaje del tema de célula es una mejor herramienta

para el aprendizaje.

Los resultados obtenidos referente a las pruebas de conocimiento de pre-
test y post-test, muestran una puntuacién media de en 8.70 sobre las 20
preguntas en la evaluacion de pre-test, y una media de 17.33 sobre las 20
preguntas en la evaluacion de post-test, lograndose en los participantes del
estudio un incremento de conocimiento del 99.19%. Respecto a ello, en la
investigacion que realiz6 Bendezu y Canales (2020) donde desarrolld una
aplicacion moévil con Gamificacion y Microlearning para la formacién de
JavaScript donde se puede obtener el &mbito del conocimiento de los
estudiantes en una cantidad de 33 estudiantes por la muestra donde como
resultado final obtuvieron solo un incremento de conocimiento de 96.84% en los
estudiantes (p. 33), es decir fue menor al resultado de la presente investigacion
por motivo que en esta investigacion se empleo videos informativos que cumplan
con el tiempo de ensefianza de 4 a 5 minutos, de igual forma se realizé unas
infografias breves acerca de cada subtema, cumpliendo con las normas que se

emplea en el microlearning.

En los resultados de la segunda hipotesis especifica en relacion con el
indicador de incremento de motivacion con el aprendizaje, donde se obtuvo una
media de 2.97 en la evaluacion pre-test, y una media de 4.30 en la evaluacion
realizada después de utilizar la aplicacion que seria el cuestionario post-test con

un incremento en la motivacion hacia el aprendizaje del 44.78%. Respecto a ello,
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en la investigacion de Bendezu y Canales (2020) donde desarrollaron una
aplicacion moévil con Gamificacion y Microlearning para la formacién de
JavaScript donde se obtuvo la motivacion de los 33 estudiantes donde se dio un
resultado de incremento de motivacion de 14.59%, con estos datos se ha
demostrado el impacto en el aumento de motivacion para aprender mediante la
aplicacion movil, ya que dentro del sistema los usuarios pueden interactuar entre
ellos, de igual forma pueden competir por quien realiza mas rapido el minijuego
0 gque usuario tiene todas los trofeos completos, esto hace que el usuario quiera

seguir aprendiendo con la aplicacion mavil.

En el resultado de la tercera hipétesis especifica en relacion con el
indicador de Incremento de satisfaccion en el aprendizaje donde se obtuvo una
media de 3.27 en el analisis del pre-test y una media de 4.10 en el analisis del
post-test obteniendo de esta forma en los participantes del estudio un incremento
de satisfaccién de este modo en los participantes del estudio un incremento de
satisfaccion con el aprendizaje del 28.74%. Con respecto al investigadores de
Bendezi y Canales (2020) donde desarrollaron una aplicacion movil con
Gamificacion y Microlearning para el aprendizaje de JavaScript donde se obtuvo
la satisfaccion de los 33 estudiantes donde se dio un resultado un incremento de
satisfaccion de 13.47%, con estos datos se ha demostrado el impacto en el
aumento de motivacién para aprender mediante la aplicacion moévil, ya que
dentro de nuestra investigacion empleamos minijuegos y test de preguntas que
sean divertidas con el usuario, con el fin de satisfacer las necesidades de los

usuarios.

En el resultado de la cuarta hipotesis especifica en relacién con el
indicador se redujo el tiempo del aprendizaje, donde se obtuvo una medida de
176.39 minutos, teniendo un promedio de 3 horas, mediante el uso de una
aplicacion mévil con gamificacion y microlearning para el aprendizaje de las
células con una muestra de 33. Comparado el resultado, obtenido en la tesis de
Chaccha (2019) que fue de 6 horas la media del tiempo de aprendizaje en el uso
del sistema de microlearning y gamificacién para el aprendizaje de aplicaciones

técnicas de intervencion, la diferencia de tiempo de reduccién es de 3 horas
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porque se presentd informacion mas detalla y concisas dentro de la aplicacién
movil como videos, infografias y repositorios que ayuden al usuario a reducir el

tiempo de aprendizaje.
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La conclusion de la investigacion es:

Se logro positivamente un incremento del conocimiento del 99.19%, debido
a las ventajas de la gamificacion y microlearning como son: videos cortos,
preguntas cortas e infografias con informacion principal de los subtemas, con
el objetivo de aumentar y mejorar el proceso de aprendizaje.

Se logré un incremento de la motivacion en 44.78%, ya que la aplicacion
movil de gamificacion y microlearning aplicé minijuegos que desafien a los
usuarios, también las insignias/medallas, niveles y ver quienes estan en nivel
superiores o inferior a uno mismo para la competitividad.

En base al nivel de satisfaccion con el aprendizaje, se logré positivamente un
incremento del 28.74% de estudiantes satisfechos, donde la aplicacion de
aprendizaje de gamificacion y microlearning para el tema de célula donde se
mostro se emple6 minijuegos y test de preguntas que sean divertidas para el
usuario.

En base al nivel de reduccién de tiempo en el aprendizaje, se tuvo un tiempo
de 3 horas. Ya que en nuestra investigacion se emple6 informacion mas
detallada para el usuario con el fin de reducir el tiempo de aprendizaje. Se
demostré que se alcanzé el objetivo determinado el efecto de uso de la
aplicacion mévil para el aprendizaje con gamificacién y microlearning para el
aprendizaje de las células obteniendo una reduccién de tiempo de 3 horas
con respecto al autor chaccha (2019) la cual ayudé como referencia para la

comparaciéon y medir el indicador.
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VIl. RECOMENDACIONES
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Las recomendaciones de futuras investigaciones son las siguientes:

e Incorporar mas minijuegos, ya que ayuda al usuario aprender de una forma
mas interactiva y didactica, con el objetivo de incrementar la retencion de la
informacion y obtener mejores resultados en la parte de conocimiento.

e Incorporar la funcién de la realidad aumentada para mejorar la parte gréafica
del aprendizaje de las células para los estudiantes con el fin de aprender de
manera didactica con la ayuda de las imagenes en 3D.

e Desarrollar una aplicacion movil con funciones similares realizadas en este
estudio, enfocado a otros temas para que los estudiantes puedan aprender
de manera mas rapida y didactica con el apoyo de la gamificacion y
microlearning.

e Colocar una funcion donde el estudiante seleccione el tiempo que emplea
para estudiar durante la semana y este le recordara el tiempo que solo ha
estado estudiando en la semana para que los estudiantes tengan un
recordatorio de seguir aprendiendo, mediante la aplicacion.

e Serecomienda laintegracion de servidor privado de video para evitar la caida
del servidor gratuito.

e Serecomienda realizar copias de seguridad para evitar pérdidas de datos de
los usuarios, cuando el servidor esté inactivo.

e Se recomienda que se realicen nuevas investigaciones con una muestra
mayor a la utilizada en esta investigacion para poder obtener méas informacién
de la reduccion de tiempo que realiza la aplicacion mavil.

e Se recomienda utilizar este estudio en otras instituciones académicas o en
los cursos que ensefian los docentes por que la metodologia de gamificacion
y microlearning pueden generar resultado positivo en el aprendizaje de los

estudiantes.
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Anexo 3: Matriz de operacionalizacién de variables

Tabla 17: Matriz de operacionalizacién de variables

Variables

Definicion Conceptual

Definicion Operacional

Dimensiones

Indicadores

Instrumento

Escala De Medicion

Efecto de la gamificacion
ante el Rendimiento
académico para la
asignatura de biologia
(Morera y Mora, 2019)

Una aplicaciéon donde ayude al estudiante a tener
ganas de aprender el curso de biologia. Segun
Morera y Mora (2019) la gamificacién, como
estrategia de ensefianza, tiene como objetivo
equilibrar la informacion y los juegos de un
determinado curso en un entorno de aprendizaje
basado en la toma de acciones, experimentando las
consecuencias y trabajando duro para alcanzar las
metas, asi como la retencién y aplicacion de los
temas por parte de los participantes en el mundo real
equilibrio entre habilidades. Ademas, la meta, permite
cometer errores mediante la experimentacién en un
entorno libre de riesgos (p.5).

Actualmente el aprendizaje y métodos de
ensefianza se encuentra cada vez en un constante
mejoramiento, ya que este mismo busca nuevos
métodos pedagdgicos que permita a los
estudiantes un mayor conocimiento. Citando a
Ortiz, Jordan y Agredal (2018) se basa en
lecciones aprendidas de experiencias previas y
utiliza la competencia como uno de los principales
mecanismos de gamificacién. Su objetivo es
aprender los principios de la competencia sana y
los mecanismos de gamificacion a través del
aprendizaje basado en problemas y el aprendizaje
cooperativo, y en qué medida la metodologia

mejora la motivacion de los estudiantes (p.10).

Conocimiento
(Bendezu y Canales,
2020; Toledo y
Séanchez, 2018; Hoyos
y Gallego, 2017).

Incremento del
conocimiento (Garcia,
2020; Toledo y
Séanchez, 2018).

Cuestionario
(Hernandez y
Mendoza, 2018)

Ordinal (Hernandez y
Mendoza 2018;
Reguant, Vila'y
Torrado, 2018).

Motivacién (Corchuelo,
2018; Basantes et al.
2017)

Incremento de la

motivacién hacia el

aprendizaje (Corchuelo,

2018).

Cuestionario
(Hernandez y
Mendoza, 2018)

Ordinal (Hernandez y
Mendoza 2018;
Reguant, Vilay
Torrado, 2018).

Satisfaccién (Fonseca,
2019)

Incremento de la
satisfaccion con el
aprendizaje (Fonseca,
2019).

Cuestionario
(Hernandez y
Mendoza, 2018)

Ordinal (Hernandez y
Mendoza 2018;
Reguant, Vilay
Torrado, 2018).

Reduccion de tiempo
(Mufioz
, etal. 2017)

Reduccion del tiempo
de aprendizaje (Mufioz
, etal. 2017)

Cuestionario
(Hernandez y
Mendoza, 2018)

Ordinal (Hernandez y
Mendoza 2018;
Reguant, Vilay
Torrado, 2018).
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Anexo 4: Matriz de consistencia

Tabla 18: Matriz de consistencia

Problemas

Objetivos

Hipotesis

General

General

General

Variable

Dimensiones

Instrumento

Escala de Medicion

¢ Cual es el efecto de la gamificacion
ante el rendimiento académico de los
estudiantes en el tema de las células?
(Cortez, Tutiven y Villavicencio, 2017).

Determinar el efecto que traeria la
gamificacion ante el rendimiento
académico de los estudiantes en el tema
de las células. (Cortez, Tutiveny
Villavicencio, 2017).

El uso de la gamificacion ante el rendimiento
académico de los estudiantes en el tema de las
células gener6 mejores resultados en términos de
incremento de conocimiento, motivacion, satisfaccion
y reduccioén de tiempo en los estudios. (Cortez,
Tutiven y Villavicencio, 2017).

Especificos

Especificos

Especificos

¢Cudl es el efecto de la gamificacion en
el incremento del conocimiento para la
mejora del rendimiento académico de
los estudiantes en el tema de las

células? (Fonseca, 2019).

Determinar el efecto de la gamificacién en
el incremento del conocimiento para la
mejora del rendimiento académico de los
estudiantes en el tema de las células.
(Corchuelo, 2018).

El uso de la gamificacién incrementé el conocimiento
del rendimiento académico de los estudiantes en el

tema de las células. (Garcia, 2020).

¢ Cual es el efecto de la gamificacion en
el incremento de la motivacion para la
mejora del rendimiento académico de
los estudiantes en el tema de las
células? (Corchuelo, 2018).

Determinar el efecto de la gamificacién en
el incremento de la motivacion para la
mejora del rendimiento de los estudiantes
en el tema de las células (Corchuelo,
2018).

El uso de la gamificacién increment6 la motivacion del
rendimiento académico de los estudiantes en el tema

de las células (Corchuelo, 2018).

¢Cudl es el efecto de la gamificacion en
el incremento de satisfacciéon de los
estudiantes en el tema de las células?
(Fonseca, 2019).

Determinar el efecto de la gamificacién en
el incremento de la satisfaccion de los
estudiantes en el tema de las células
(Fonseca, 2019).

El uso de la gamificacién incrementé la satisfaccion de
los estudiantes en el tema de las células (Fonseca,
2019).

¢ Cual es el efecto de la gamificacion en
la reduccion de tiempo para la mejora
del rendimiento académico de los
estudiantes en el tema de las células?
(chaccha, 2019)

Determinar el efecto de la gamificacién en
la reduccion de tiempo para la mejora del
rendimiento académico de los estudiantes

en el tema de las células (chaccha, 2019)

El uso de la gamificacion redujo el tiempo para la
mejora del rendimiento académico de los estudiantes

en el tema de las células (chaccha, 2019)

Efecto de la gamificacion
ante el Rendimiento
académico para la
asignatura de biologia
en el tema de la célula
(Morera y Mora, 2019).

Conocimiento

(Bendezu y Canales,

Cuestionario

(Hernandez y

Ordinal (Hernandez y
Mendoza 2018;
Reguant, Vilay
Torrado, 2018).

2020; Toledo y Mendoza,
Sanchez, 2018; Hoyos | 2018).
y Gallego, 2017).
Motivacion . . .
Cuestionario | Ordinal (Hernandez y

(Bendezu y Canales,
2020), (Corchuelo,

(Hernandez y

Mendoza 2018;

Mendoza, Reguant, Vilay
2018; Basantes et al.
2018). Torrado, 2018).
2017).
. » . Cuestionario | Ordinal (Hernandez y
Satisfaccion(Bendezu

y Canales, 2020)
(Fonseca, 2019).

(Hernandez y
Mendoza,
2018).

Mendoza 2018;
Reguant, Vilay
Torrado, 2018).

Reduccion de tiempo
(chaccha, 2019)
(Mufioz, et al. 2017)

Cuestionario
(Hernandez y
Mendoza,
2018).

Ordinal (Hernandez y
Mendoza 2018;
Reguant, Vild 'y
Torrado, 2018).
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Anexo 7: Cuestionario Pre-test de Conocimiento

El presente instrumento es parte de un proyecto de investigacion titulado:

Aplicacion moévil con Microlearning y Gamificacion para el aprendizaje de las

células.

Somos estudiantes de la carrera de Ingenieria de Sistemas de la Universidad

César Vallejo, Present6 el trabajo de: Aplicacion mévil con Microlearning y

Gamificacion para el aprendizaje de las células. Las encuestas se realizan para

los alumnos de nivel secundaria.

Tema de Células:

Tabla 19 Cuestionario de conocimiento

CONOCIMIENTO
Nro. Pregunta y Respuesta
Los virus son considerados seres vivos
a) No, porque no tienen células dentro de ellos. *
1 b) Si, por que dentro de su nucleo tiene células
c) N/A
Alcarraz, et al. (2010)
¢, Cudl es el organelo que se encarga de empacar y llevar proteinas a otros lugares
y fuera de la célula?
a) Mitocondria
2 b) Aparato de Golgi *
c) Lisosomas
Alcarraz, et al. (2010)
El material genético se encuentra en de la célula
a) Citoplasma
3 b) Ndcleo *
c) Nucléolo
Alcarraz, et al. (2010)
Las paredes celulares de las plantas estdn compuestas de
a) Amiloplastos
4 b) Celulosa *
a) Quitina
Alcarraz, et al. (2010)
¢A la célula eucariota le corresponden las partes?
5 a) Membrana plasmatica *
b) virus
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c) Tejidos Vegetales

Alcarraz, et al. (2010)
La membrana plasmatica tiene una barrera
a) Semipermeable *
6 b) Permeable
¢) No selectiva
Alcarraz, et al. (2010)
¢, Cudles son las principales componentes de la pared celular?
a) Celulosa*
7 b) Citosoles
¢) Membrana
Alcarraz, et al. (2010)
¢, Quién se encuentra en las enzimas que intervienen en la glicolisis?
a) Matriz citoplasmatica *
8 b) Celulosa
c) Patdgenos
Alcarraz, et al. (2010)
¢ El citoesqueleto se ramifica por él?
a) Fibras
9 b) Citosos *
c) Microtibulos
Alcarraz, et al. (2010)
¢,Que esta presente en todas las células de procariotas y eucariotas?
a) Reticulo endoplasmatico
10 b) Ribosomas *
c) Lisosomas
Alcarraz, et al. (2010)
¢, Quién tiene el sistema de red de membranas en forma de cisternas?
a) Reticulo endoplasmético *
11 b) Ribosomas
c) Membranas
Alcarraz, et al. (2010)
¢, Cudles son las 3 partes fundamentales de la célula?
a) Membrana, citoplasma y ndcleo *
12 b) Membrana, mesosomas y nucleo
c) Pared celular, mesosomas y nucleo
Alcarraz, et al. (2010)
13 ¢,Cudles son las 3 partes fundamentales de la célula?

a) 5a8*
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b) 2a5
c) 6a8

Alcarraz, et al

. (2010)

14

¢En qué estado se encuentra la célula?

a) Sodlido
b) Liquido *

c) Gaseoso

Alcarraz, et al

. (2010)

15

¢,Cudles son las células que tienen forma definida?

a) Neuronasy amebas
b) Glébulos blancos y évulos

c) Neuronas y espermatozoide *

Alcarraz, et al

. (2010)

16

¢, Cudl es la célula que no tiene nacleo?

a) Eucariodtica
b) Procariota *
a) N/A

Alcarraz, et al

. (2010)

17

¢, Quién esta constituido por células Eucaridticas?

a) Hongos
b) Plantas

c) Todas las anteriores *

Alcarraz, et al

. (2010)

18

¢, Dénde encontramos las membranas celulares?

a) Células animales
b) Células Vegetales

¢) Todas las anteriores *

Alcarraz, et al

. (2010)

19

¢, Qué funciones cumple la membrana celular?

a) Transporte
b) Transmisién de estimulo

c) Todas las anteriores *

Alcarraz, et al

. (2010)

20

¢El organelo donde se lleva a cabo la respiracion celular?

d) Ndcleo
e) Mitocondria *

f) Membrana celular

Alcarraz, et al

. (2010)
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Anexo 8: Cuestionario Motivacion Pre-test

4: Totalmente de acuerdo

3: De acuerdo

2: Ni de acuerdo, ni desacuerdo
1: Desacuerdo

0: Totalmente en desacuerdo

Marca con una X en la respectiva casilla.

Tabla 20 Cuestionario de motivacion

ftem Cuestionario - Pre

Variable: Aplicacion

movil con Totalmente
Microlearning y en
Gamificacion para el desacuerdo

aprendizaje de las

células

Desacuerdo

Ni deacuerdo
ni en

desacuerdo

De

acuerdo

Totalmente De

acuerdo

dimensién: Motivacion

¢ Le resultaria motivador

aprender mediante un

dispositivo moévil?
Alcarraz, et al. (2010)

67




Anexo 9: Cuestionario Satisfaccion de Pre-test

4: Totalmente de acuerdo

3: De acuerdo

2: Ni de acuerdo, ni desacuerdo

1: Desacuerdo

0: Totalmente en desacuerdo

Marca con una X en la respectiva casilla.

Tabla 21 Cuestionario de satisfaccion

ftem|Cuestionario - Pre

Variable: Aplicacién

movil con . .
Totalmente en Ni deacuerdo ni |De Totalmente De

Microlearnin Desacuerdo
gy desacuerdo en desacuerdo |acuerdo [acuerdo

Gamificacion para el

aprendizaje de las

células

dimensioén:

satisfaccion

¢Una aplicacion con
Gamificacion y
Microlearning le
gustaria para su
aprendizaje?

Alcarraz, et al. (2010)
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Anexo 10: Cuestionario Reduccion de Tiempo de Pre-test

4: Totalmente de acuerdo

3: De acuerdo

2: Ni de acuerdo, ni desacuerdo

1: Desacuerdo

0: Totalmente en desacuerdo

Marca con una X en la respectiva casilla.

Tabla 22 Cuestionario de reduccion de tiempo

ftem

Cuestionario - Pre

Variable: Aplicacion
movil con
Microlearning y
Gamificacion para el
aprendizaje de las
células

Totalmente en

desacuerdo

Desacuerdo

Ni deacuerdo ni
en desacuerdo

De

acuerdo

Totalmente De
acuerdo

dimensioén:
Reduccién de

Tiempo

¢ Obtener
conocimiento rapido y
de fuentes confiables
le ayudaria?

Alcarraz, et al. (2010)
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Anexo 11: Cuestionario Post-test de Conocimiento

El presente instrumento es parte de un proyecto de investigacion titulado:

Aplicacion moévil con Microlearning y Gamificacion para el aprendizaje de las

células.

Somos estudiantes de la carrera de Ingenieria de Sistemas de la Universidad

César Vallejo, Presentd el trabajo de: Aplicacion movil con Microlearning y

Gamificacion para el aprendizaje de las células. Las encuestas se realizan para

los alumnos de nivel secundatria.

Tema de Células:

Tabla 23 Cuestionario de conocimiento

CONOCIMIENTO
Nro. Pregunta y Respuesta
Los virus son considerados seres Vvivos
a) No, porque no tienen células dentro de ellos. *
1 b) Si, por que dentro de su nucleo tiene células
c) N/A
Alcarraz, et al. (2010)
¢, Cudl es el organelo que se encarga de empacar y llevar proteinas a otros lugares
y fuera de la célula?
) a) Mitocondria
b) Aparato de Golgi *
c) Lisosomas
Alcarraz, et al. (2010)
El material genético se encuentra en de la célula
a) Citoplasma
3 b) Ndcleo *
c) Nucléolo
Alcarraz, et al. (2010)
Las paredes celulares de las plantas estan compuestas de
a) Amiloplastos
4 b) Celulosa *
c) Quitina
Alcarraz, et al. (2010)
¢A la célula eucariota le corresponden las partes?
> a) Membrana plasmatica *
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b) virus

c) Tejidos Vegetales

Alcarraz, et al. (2010)
La membrana plasmética tiene una barrera
a) Semipermeable *
6 b) Permeable
¢) No selectiva
Alcarraz, et al. (2010)
¢,Cudles son las principales componentes de la pared celular?
a) Celulosa*
7 b) Citosoles
¢) Membrana
Alcarraz, et al. (2010)
¢ Quién se encuentra en las enzimas que intervienen en la glicolisis?
a) Matriz citoplasmética *
8 b) Celulosa
c) Patdgenos
Alcarraz, et al. (2010)
¢ El citoesqueleto se ramifica por él?
a) Fibras
9 b) Citosos *
c) Microtibulos
Alcarraz, et al. (2010)
¢, Que estéa presente en todas las células de procariotas y eucariotas?
a) Reticulo endoplasmético
10 b) Ribosomas *
c) Lisosomas
Alcarraz, et al. (2010)
¢, Quién tiene el sistema de red de membranas en forma de cisternas?
a) Reticulo endoplasmatico *
11 b) Ribosomas
c) Membranas
Alcarraz, et al. (2010)
¢, Cudles son las 3 partes fundamentales de la célula?
a) Membrana, citoplasmay ndcleo *
12 b) Membrana, mesosomas y nucleo
c) Pared celular, mesosomas y nucleo
Alcarraz, et al. (2010)
13 ¢,Cudles son las 3 partes fundamentales de la célula?
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a) 5a8*
b) 2a5

c) 6a8

Alcarraz, et al

. (2010)

14

¢En qué estado se encuentra la célula?

a) Sodlido
b) Liquido *

c) Gaseoso

Alcarraz, et al

. (2010)

15

¢,Cudles son las células que tienen forma definida?

a) Neuronasy amebas
b) Glébulos blancos y évulos

c) Neuronas y espermatozoide *

Alcarraz, et al

. (2010)

16

¢, Cudl es la célula que no tiene nacleo?

a) Eucariotica
b) Procariota *
b) N/A

Alcarraz, et al

. (2010)

17

¢, Quién esta constituido por células Eucaridticas?

a) Hongos
b) Plantas

c) Todas las anteriores *

Alcarraz, et al

. (2010)

18

¢,Dénde encontramos las membranas celulares?

a) Células animales
b) Células Vegetales

c) Todas las anteriores *

Alcarraz, et al

. (2010)

19

¢, Qué funciones cumple la membrana celular?

a) Transporte
b) Transmisién de estimulo

c) Todas las anteriores *

Alcarraz, et al

. (2010)

20

¢El organelo donde se lleva a cabo la respiracion celular?

a) Ndcleo
b) Mitocondria *

¢) Membrana celular

Alcarraz, et al

. (2010)
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Anexo 12: Cuestionario motivacion Post-test

4: Totalmente de acuerdo

3: De acuerdo

2: Ni de acuerdo, ni desacuerdo

1: Desacuerdo

0: Totalmente en desacuerdo

Marca con una X en la respectiva casilla.

Tabla 24 Cuestionario de motivacion

item

Cuestionario - Post

Variable: Aplicacién
movil con
Microlearning y
Gamificacion para el
aprendizaje de las

células

Totalmente en

desacuerdo

Desacuerdo

Ni de acuerdo ni

en desacuerdo

De

acuerdo

Totalmente De

acuerdo

dimensioén:

Motivacién

¢ Le parecié motivador
aprender mediante
una aplicacion mévil?
Alcarraz, et al. (2010)
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Anexo 13: Cuestionario satisfaccion Post-test

4: Totalmente de acuerdo

3: De acuerdo

2: Ni de acuerdo, ni desacuerdo

1: Desacuerdo

0: Totalmente en desacuerdo

Marca con una X en la respectiva casilla.

Tabla 25 Cuestionario de satisfaccion

ftem| Cuestionario - Post

Variable: Aplicacién

movil con
Totalmente en

microlearnin Desacuerdo
gy desacuerdo

gamificacion para el

aprendizaje de las

células

Ni deacuerdo ni

en desacuerdo

De

acuerdo

Totalmente De

acuerdo

dimensioén:

satisfaccion

¢La aplicacién con
gamificacién y
microlearning

cubrié tus
expectativas?
Alcarraz, et al. (2010)
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Anexo 14: Cuestionario Reduccién de Tiempo de Post-test

4: Totalmente de acuerdo

3: De acuerdo

2: Ni de acuerdo, ni desacuerdo

1: Desacuerdo

0: Totalmente en desacuerdo

Marca con una X en la respectiva casilla.

Tabla 26 Cuestionario de reduccién de tiempo

ftem

Cuestionario - Post

Variable: Aplicacion
movil con
microlearning y
gamificacion para el
aprendizaje de las

células

Totalmente en

desacuerdo

Desacuerdo

Ni deacuerdo ni

en desacuerdo

De

acuerdo

Totalmente De

acuerdo

dimension:
Reduccion de

Tiempo

¢, Obtener
conocimiento rapido y
de fuentes confiables
le ayudo?
Alcarraz, et al. (2010)
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Anexo 15: Flujograma de los subtemas dentro de la aplicacion movil

Figura 1: Flujograma del uso de la aplicacion mévil
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Anexo 16: Diagrama de flujo del uso de la aplicacion movil

Figura 2: Diagrama de flujo del uso de la aplicacion movil

Diagram de flujo de la aplicacion movil con gamificacién

;Tiene usted una

cuenta?
)
Abre la a
" 2 Iniciar sesion
aplicacion

[}
H . | —
g Inicio
2
=]

' N

Registrarse con Rellena datos
Google
\ J
l iSubtema
dachl do?
Ir a menu Realizar test Seleccionar Visualizar Realiza subtema
principal inicial tema subtema anterior
2
=
o
2
Si
iUltimo subtema?
q , Revisa
Siguiente Selecciona .
contenido del
pantalla subtema
subtema
L3
§ A
3
w
Realiza
«E Vuelve al tema
H cuestionario
o
k-
g (Aprueba cuestionario?
o
;Realizo el examen?
Selecciona el Realiza el
: Revisa su nota
test final examen

]
£
o No
o
&
-

77



Anexo 17: Pseudocodigo de los subtemas dentro de la aplicacion movil

Figura 3: Pseudocddigo del uso de la aplicacion movil

Algoritmo sin_titulo
Definir R Como Caracter
Escribir 'Ingresar al menu principal’
Escribir 'Ingresar al test inicial'
Escribir 'Selecciona el subtema’
Repetir
Escribir ';Subtema desblogueado?'
Leer R
5i R='no' Entonces
Z Escribir 'Complete subtema anterior'
Fin5i
Hasta Que R='si
Escribir 'Siguiente subtema’
Escribir 'Ingresza al subtema'
Escribir 'Revisa el contenido del subtema'

Escribir 'Rezliza el subtema’
Repetir

Escribir ';Subtema aprobado?
Leer R

Si R='no' Entonces

: Escribir 'Revisa el contenido del subtema'
: Escribir 'Rezliza el subtema’

Fin5i

Hasta Que R='si

Escribir 'Vuelve zal menu principal’

FinAlgoritmo
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Anexo 18: Arquitectura tecnoldgica para el desarrollo de la aplicacion

movil

Figura 4: Arquitectura tecnolégica para el desarrollo de la aplicacion movil
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Anexo 19: Arquitectura Tecnologica para el uso de la aplicacion movil||

Figura 5: Arquitectura Tecnoldgica para el uso de la aplicacién movil

Arquitectura tecnolégica para el uso de la aplicacién mévil
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Anexo 20: Metodologia de desarrollo

En este anexo, compararemos métodos y elegiremos la opcion mas adecuada

para nuestro proyecto.

1. Metodologia RUP

Rational Unified Process es un proceso producido, desarrollado y financiado
por el equipo de Rational Software, que trabaja en estrecha colaboracion con los
clientes y socios para garantizar que cada proceso se actualice y mejore
constantemente para desarrollar y probar las mejores préacticas.
Ventajas:
e Combina fielmente los objetivos de calidad.

e Reducir los riesgos del proyecto.

Desventajas:

e Apunte para predecir con anticipacion y controlar completamente.
e El modelo genera trabajo adicional.

e Incurrira en muchos costos.

e No recomendado para proyectos pequefios.

Figura 6: Metodologia RUP

Disciplinas
Modelo de negocio

Analisisy disefio ..o

Implementacion

e.cambios Lo
Administracion de proyecto
Am
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2. Metodologia Scrum

Kuz, Falco y Giandini, (2018) propusieron que Scrum nacié como una forma
nueva y diferente de organizar el trabajo humano, no como una forma de
concebir el trabajo. EI nombre del marco se deriva del futbol, donde Scrum
contiene la metafora perfecta para el trabajo en equipo como Sutherland lo

entiende: acoplamiento, unificacion de goles y goles claros.

El equipo Scrum consta de tres roles: el propietario del producto (determina
lo que se debe hacer), el Scrum Master (actia como un lider Gtil para ayudar al
equipo y a la organizacion a aprovechar al maximo Scrum) y los miembros del

equipo. desarrollar. (Cree el producto paso a paso en una serie de sprints).

Ventajas:

e Gestione los futuros de los usuarios. Los usuarios pueden participar en cada
periodo del juicio y decir soluciones. De actividad, todas las opiniones estan
disefiadas para realizar evaluaciones conjuntas.

e Gastos esperados. Cada distancia de la creencia produce una relacion de
resultados. Por tanto, el cliente no tiene que encomendar hasta ver los
resultados. Resultd satisfecho en el interior de la investigacion

¢ Flexibilidad y adaptabilidad al entorno. Se aplica a cualquier entorno, ambito
de gestibn o departamento. En otras palabras, no es una tecnologia
patentada de ninguna disciplina.

e Gestion sistematica de sobresueldo. De la misma forma, los problemas que
pueden apelar al dechado en el pensamiento de acuerdo se gestionan en el
instante en que surgen. Esto es posible porque la intervencion de los
regimenes de trabajo se puede realizar de forma inmediata.

Desventajas:

e El uso de equipos pequefios es mas eficaz. Por ejemplo, las grandes
empresas deben dividirse por departamento o en grupos con objetivos
especificos. De lo contrario, en la practica, se perdera el efecto de esta
tecnologia.

e Se requiere una definicion detallada de tareas y plazos. Cuando estos dos

aspectos no se definan correctamente, Scrum desaparecera. Recuerde, la
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division del trabajo en cada etapa (y la division del trabajo en tareas
especificas) es la esencia de esta metodologia.

e Requiere que las personas que lo utilicen tengan alta cualificacion o
formacion. No es una forma de administrar un grupo primario, ni es un grupo
recién formado. La mayor parte del éxito de Scrum radica en la experiencia
aportada por los profesionales del equipo, que generalmente han acumulado

afos de experiencia.

3. Metodologia Mobile-D

El objetivo fundamental de esta metodologia llamada Mobile-D es convertirse
en una metodologia de accién rapida. Para unas pocas personas 0 grupos
pequefios, los miembros del grupo deben tener habilidades y habilidades

similares.

Mobile-D incluye cinco etapas: escaneo, depuracion, produccion, estabilidad
y prueba del sistema. Cada etapa tiene muchas etapas, tareas y practicas
relacionadas. La especificacion completa del método se proporciona en fases,
en la fase inicial de exploracién, se debe generar un plan por parte del equipo de
desarrollo con el fin de determinar las cualidades del proyecto de investigacion.
En la cual se realiza en tres etapas: establecimiento de las partes interesadas,
establecimiento del proyecto y definicién del alcance. Los trabajos relacionados
con esta etapa incorporan el establecimiento del cliente (el cliente esta activo en
el proceso), la planificacion del proyecto y la recopilacion de requerimientos y la
definicion del proceso.
Ventajas

e Entrega rapida.

e Proteja el software adecuado en el momento adecuado.
Desventajas

¢ No apto para equipos de desarrollo grandes y subdivididos.

¢ Confia en la buena comunicacion entre todo el equipo de trabajo.
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Figura 7: Metodologia Mobile-D
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Metodologia para implementar
1. Metodologia Mobile-D
La metodologia se desarroll6 Mobile-D donde, Gamboa, et al. (2017) menciona
gue fue creado para la parte de la mineria y luego fue pasado para el desarrollo
movil o también conocido como APP es una metodologia inteligente que se basa
para los teléfonos y cualquier otro dispositivo movil el cual permita a los usuarios
efectuar una tarea en cualquier tipo de profesion ya que esta metodologia es
hecha por las diferentes técnicas (p.40).
1.1.Desarrollo de la aplicacién de aprender celular
El desarrollo de las interfaces de la aplicacion de gamificacion para el
aprendizaje de las células sera desarrollado por la metodologia Mobile-D
y la metodologia este compuesto por las 5 fases que estan constituidas
como: Exploracién, inicializar, produccion y pruebas.
1.2.Fases del desarrollo de la aplicacion
1.2.1. Fase 1: Exploracion
En la primera fase se debe plantear una estrategia que lo realiza el
equipo, donde deben definir los conceptos primordiales y los temas
relacionados al proyecto donde se realizara en 3 etapas. Se debe

afiadir a los usuarios participantes de la investigacion dentro de esta
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fase para tomar en consideracidn su opinion de cada uno ya que ellos
forman parte de la investigacion.

1.2.1.1. Establecimiento de interesados
En este punto se definieron los roles de los que desarrollaran el

proyecto, definiendo sus actividades y responsabilidades.

e Equipo de desarrollo

o David Julinho, Caparachin Ricapa

o Leonardo Jaime, Huamani Enciso
e Asesor de proyecto

o Francisco Manuel, Hilario Falcon
e Usuarios de la aplicaciéon

o Jovenes a nivel secundaria en el tema de células

En las reuniones realizadas en el proceso el equipo y los
asesores del proyecto definieron las caracteristicas del producto,
donde se determina como serd el desarrollo de la aplicacion para

el aprendizaje de células mediante la Gamificacion y Microlearning.

1.2.1.2. Definicion del alcance
Dentro de esta fase del proyecto se dieron a conocer los recursos
empleados (tanto técnicos como humanos), donde se mide el tiempo

de duracion del proyecto.

1.2.1.2.1. Requisitos Previos
e Jovenes mayores de 18 afios.
e Tener un conocimiento basico de células o sin conocimiento.
e Alumnos que tengan a su disposicion instrumentos moviles
con el SO Android Studio.

1.2.1.2.2. Alcance
e Los prototipos fueron desarrollados para la aplicacion de
aprendizaje mediante Microlearning y Gamificacion para
el tema de células.
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1.2.1.3. Establecimiento del proyecto

En este punto se determind el entorno técnicos vy fisicos del plan con el

documento de requerimiento inicial.

1.2.1.3.1.

Documento de Andlisis inicial y Disefio de

Arquitectura base

Tecnologias: Android Studio.
Lenguaje de programacion: Java.
Base de datos: Firebase
Libreria:
o JDK S8
o SDK Android 4
IDE: Android Studio
SO: Android 4(Ice Cream) o superior
Equipos:
o Computadora con procesador AMD, 8 GB de RAM
y de almacenamiento un 1 TB de disco duro.

Metodologia de desarrollo: Mobile-D.

1.2.2. Fase 2: Inicializar

Esta fase, es el conjunto de desarrollo que ha preparado los

instrumentos necesarios. El plan de desarrollo esta listo para

proceder en las proximas fases, fijar recursos fisicos, técnicos e

incluso capacitacion para todo el equipo responsable de desarrollar

o construir la aplicacion.
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1.2.2.1.

1.2.2.2.

Configuracién del entorno

a) Preparacion del entorno:
Instalar Windows 10, visual de las diferentes versiones,
Android Studio, configuracion del JDK, SDK vy las
caracteristicas para la version de 4 de Android en adelante,
Firebase, obtener cuentas en Gmail, Drive donde
guardaremos algunas imagenes que se estara utilizando en
el aplicacion y creacion de una cuenta en YouTube para
utilizar como repositorio de contenido.

b) Capacitaciones
Capacitacion en el desarrollo de aplicaciones con Android
Studio, aprender el lenguaje de programacion java y Kotlin,
aprender el uso de la metodologia Mobil-D.

c) Plan de comunicacion:
Se realiza la comunicacion mediante Microsoft Teams,
aprovechando la cuenta de office 365 para poder realizar
los videos llamados y los chats y por donde también se
puede tomar control la pantalla cuando se necesita y poder
compartir el documento y poder editar en tiempo real con
Microsoft Teams.

Planeamiento Inicial

Se presenta y planifica el plan de ejecucién del proyecto y la

edificacion para la correcta solucion orientada al servicio. Para que

contribuya la construccion de este estudio. Para la estructura de esta

presente investigacion, se propone el siguiente plan:

e Servicio web

e Aplicacion Movil

e Base de datos
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Figura 8: Arquitectura de la aplicacion
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En la figura 8 se puede visualizar la arquitectura empleada de la aplicacion
de aprendizaje de célula, la cual se podra instalar en cualquier dispositivo movil
con el SO de Android con la versién 4 en adelante. Ademas, el cliente debe de
contar con un enlace a red conectado, con el cual el usuario debe iniciar sesion
con un correo de Gmail y mantener la conexion establecida con el servidor de
Firebase, ya que es fundamental para la aplicacion movil para que pueda realizar
consultas a través del servicio de la tienda de aplicacion de Google a la base de
datos que registra y guarda los datos de los registros de navegante como

exigencia extra, el servicio estara utilizable todo el dia.

1.2.2.3. Andlisis de requisitos
La intencion de esta fase es explicar y elegir las condiciones

funcionales y no funcionales del beneficiario final.
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1.2.2.3.1. Reguerimientos Funcionales
En la tabla 27 registra los requisitos y la relacién basica y qué tan
alta es el privilegio. Esto permite determinar qué requisitos

requieren mas atencion y poder dedicar tiempo en el desarrollo.

Tabla 27: Requerimiento Funcionales — Inicio de sesion

Identificador FO1 Nombre Iniciar sesion en la
aplicacién
Tipo Funcional | Nivel de Alta
importancia
Requisito Si Revisado Si

El usuario cuando inicia sesion en la aplicacion registra
o su correo electrénico para que la aplicacion movil
Descripcion ) . i )
registre al usuario y éste acceda al contenido de

Célula. Previamente deberé registrarse.

Tabla 28: Requerimiento Funcionales — Registro de una cuenta de
usuario

Identificador F02 Nombre Registro de una

cuenta de usuario

Tipo Funcional | Nivel de Alto
importancia
Requisito Si Revisado Si

El usuario que en este caso es el alumno tiene que
o registrarse en la aplicacion integrando sus datos
Descripcion o .
como, correo electronico y contrasefia, para poder

acceder a los contenidos.
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Tabla 29: Requerimiento Funcionales — Recuperar contrasefa

Identificador FO3 Nombre Recuperar
contrasena.
Tipo Funcional | Nivel de Alto
importancia
Requisito Si Revisado Si
El usuario para recuperar su contrasefia debera de
o ingresar a la interfaz de inicio luego pulsar en el
Descripcion

boton de recuperar contrasefia y a su correo se le

enviara su contrasefa.

Tabla 30: Requerimiento Funcionales — Modulos de aprendizaje de

célula

Identificador FO4 Nombre Modulos de
aprendizaje de
célula.

Tipo Funcional | Nivel de Alto

importancia

Requisito Si Revisado Si

El alumno cuando inicia sesion lograra visualizar
todas las clases desarrolladas por el profesor donde
Descripcion | empezara desde el primer modulo y de la misma

manera se ira desbloqueando hasta culminary tomar

su examen de conocimiento.

Tabla 31: Requerimiento Funcionales — Mostrar el avance de la

clase
Identificador FO5 Nombre Mostrar el avance
de laclase
Tipo Funcional | Nivel de Alto
importancia
Requisito Si Revisado Si
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El alumno cuando esté avanzando por cada médulo

L, de aprendizaje se le mostrara una barra donde vera
Descripcion _
cuantas clases le falta para terminar.

Tabla 32: Requerimiento Funcionales — Juego de preguntas

Identificador FO6 Nombre Juego de
preguntas
Tipo Funcional | Nivel de Alto
importancia
Requisito Si Revisado Si

El alumno cuando ingrese a la aplicacion podra

L, realizar la opcion de jugar para poder practicar los
Descripcion
subtemas y repasar.

1.2.2.3.2. Requerimientos no funcionales

e La barra de progreso se debe de mostrar en la parte
superior de la aplicacion.

e Las preguntas deben de ir con una imagen relacionada
con la pregunta.

e Debe de mostrar una alerta mencionando que es una
respuesta incorrecta.

e Los videos de las clases deben mostrarse desde
YouTube.

e El minijuego de preguntas debe de tener un sonido para
las preguntas correctas y otra para las preguntas

incorrectas.
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1.2.2.4. Elaboracioén de prototipos
Figura 9: Splash Screen

LearnCell

En la figura 9 se muestra la interfaz del splash screen de la aplicacion movil,

gue es la interfaz inicial que se muestra al iniciar.
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Figura 10: Onboarding

738 A OM -

OMITIR

Fortalece tus
conocimientos

LEARNCELL

ANTERIOR SIGUIENTE

En la figura 10 se muestra la interfaz del onboarding que es una pequefa
presentacion de todo lo que el usuario podra aprender, asi como palabras

alentadoras.
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Figura 11: Iniciar Sesion

753 MW -

LearnCell

Iniciar sesion en la cuenta

Iniciar sesion en la cuenta para continuar

Correo electronico

Contrasena

INICIAR SESION

En la figura 11 se muestra la interfaz del inicio de sesion, donde el usuario

previamente tiene que registrarse.
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Figura 12: Registrar cuenta

753 MW .-

LearnCell

Crea una cuenta

Crea una cuenta para continuar

Click para cambiar tu foto de perfil

Nombre y Apellido

Fecha de Nacimiento

Genero

O Masculino O Femenino

Correo electronico

En la figura 12 se muestra la interfaz de registrar cuenta, donde el usuario tiene

gue ingresar todos sus datos para poder registrarse.
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Figura 13: Menu Principal
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Minijuego

“

En la figura 13 se muestra la interfaz del menu principal de la aplicacion movil
donde se visualizara todos los subtemas y test que el usuario tendra que

realizar.
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Figura 14: Test Inicial

¢Los virus son considerados seres
vivos?

NO, POR QUE NO TIENEN CELULA
DENTRO DE ELLOS

Sl, POR QUE DENTRO DE SU NUCLEO
TIENEN CELULAS

En la figura 14 se muestra la interfaz del test inicial donde el usuario tendra que

contestar todas las preguntas.
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Figura 15: Minijuego

807 @MW -

EMPEZAR JUEGO

00

En la figura 15 se muestra la interfaz del minijuego, que es como el juego de
serpientes y escaleras y el usuario tendra que responder correctamente las
preguntas para completar la prueba.
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Figura 16: Test Final

¢Cual es el organelo que se encarga
de empacar y llevar proteinas a otros
lugares y fuera de la célula?

10

MITOCONDRIA

APARATO DE GOLGI

En la figura 16 se muestra la interfaz de la prueba final donde el usuario tendra

gue contestar todas las preguntas.
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Figura 17: Contenido de Subtema
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Enciso

Celulas
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Infografias

Repositorio

Preguntas

En la figura 17 se muestra el contenido de cada subtema que contiene sus

respectivos moédulos.
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Figura 18: Modulo de introduccion

807 MW ---

Leonardo Jaime Huamani
Enciso

Celulas

Celula Eucariota

En la figura 18 se muestra la interfaz del modulo de introduccion donde se

visualizara los videos respectivos de cada subtema.
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Figura 19: Modulo de Infografia
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Enciso
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oe\U‘a animal y vegeta/
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pared

En la figura 19 se muestra el modulo de infografia donde se podra visualizar
una infografia de acuerdo con el subtema que el usuario seleccione y tendra

informacion que pueda ayudarle.
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Figura 20: Modulo de repositorio

807 MM -

Leonardo Jaime Huamani
Enciso

En la figura 20 se muestra la interfaz de modulo de repositorio donde el usuario

podra buscar mas informacién en repositorios confiables.
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Figura 21: Modulo de preguntas

¢En qué estado se encuentra la
célula?

10

SOLIDO
LIQUIDO

En la figura 21 se muestra el interfaz de modulo de preguntas de cada subtema

donde el usuario deberé contestar correctamente para aprobar el subtema.
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Figura 22: Modulo de visualizar usuarios
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“’, 4% David Julinho Caparachin Ricapa

David Julinho Caparachin Ricapa

En la figura 22 se muestra la interfaz del modulo de visualizar usuarios donde
el usuario podra iniciar conversacion con todos los usuarios registrados en la

aplicacién movil.
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Figura 23: Modulo de visualizar biografia

Perfil

Aaron Trinidad

Biografia

hola

En la figura 23 se muestra la interfaz del modulo de visualizar biografia de cada

usuario, donde se visualizara los datos de otro usuario, asi como los trofeos

desbloqueados.
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Figura 24: Modulo de chat

810 s g -

< 8 Manuel Pardavé Tucto
®
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ibe un mensaje —

En la figura 24 se muestra la interfaz del modulo de chat.
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Figura 25: Perfil de Usuario

Leonardo Jaime Huamani Enciso

Biografia

Trofeos

En la figura 25 de interfaz de perfil de usuario es donde se puede visualizar los
datos del usuario, igualmente se visualiza los trofeos que tiene desbloqueado el

usuario.

107



Figura 26: Tabla de posicion

Leonardo Jaime Huamani

Enciso

Q Cesar Valdivia Perez
E 00:00:37

b Miguel Geronimo
3 00:00:50

ﬂ Mario Castillo Garcia
E 00:00:55

Q Soranch Castillo Garcia

| 00:01:12

b ] Anabel Geronimo Caparachin

En la figura 26 se muestra la interfaz de tabla de posiciones donde los usuarios

pueden competir quien tiene menor tiempo en completar el minijuego.
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1.2.3. Fase 3: Produccién

1.2.3.1. Diagrama caso de uso de aprendizaje de Célula

Figura 27: Diagrama de Caso de uso de las células

Uso de la APP

= Tomar examen de
Ty . Lol entrada

Ingresar a modulo
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avance
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—

Alumno

Revisa los temas

Ingresarala
aplicacion

En la figura 27 muestra el diagrama de caso de uso con las actividades
y los actores que realizan estas actividades a ejecutar primordialmente
de la aplicacion de aprendizaje de Célula.

1.2.3.2. Definicion de los actores

Tabla 33: Tabla de Actores

Actor Descripcién

El usuario/alumno como actor
permite acceder a todos los
. contenidos que dispone la
aplicacion. Donde el usuario
/N realizara las evaluaciones y podra
."-‘-.Iumnn; obtener conocimientos de
infografias, preguntas, videos,

articulos cientificos.

109



En la tabla 33 se reconocié de manera detallada al actor y su

respectiva labor al cumplir en cada uno del médulo sugeridos y sus

respectivos examenes.

1.2.3.3. Modelado de datos

Tabla 34: Tabla de Base de datos no relacional

Tabla Descripcion
ChatList Se registra un nuevo chat list cuando el usuario inicia
una conversacion con otro usuario.

Chats Guarda la informacién de todas las conversaciones de
todos los usuarios.

Quiz Los cuestionarios que se utilizan para los subtemas y
los examenes de entrada, de salida y los propios
examenes de los subtemas.

Tokens Guarda informacion de cada usuario con su token
anico, este sirve como un autenticador para el usuario

Usuario Almacena los datos de los usuarios, como su
informacién personal y datos sobre el resultado de
prueba de test y pruebas de los subtemas.

Figura 29: Base de datos

learncell-f1c58-default-rtdb
£3-- ChatList

- Chats

- Quiz

- Tokens

- Usuarios
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Figura 30: Base de datos del chat

£\ ChatList

Figura 31: Base de datos de los mensajes de cada chat
=.. Chats

.
- -Moom9qnfkrhS|9eCvHB

- -MoosflQ8y88xHK1_MTQ

- -Moosj6ablVfB2txN76w

- -Moosmd4vMgdx0cBewk7n
- -Moosmb56d6u12C4J-_y

- -MoosppaVsWwgbAH2i-8

- -MoosqEWyVT5-aTaNp1k

- BheNJJHWHDNZT3NZc0JYDTC6euG3

- tUaVwuKuiFYbXVNpokVQRYMbkSs2

.. timestamp: "1637554581439"

-- DbjbjedotHhHF8nYGW7m8tPRwNq1
- TQWMbtTgowbjzLp1q1zRKlgzi6F3

-- ZbBerXvGLRbBMPOhaQze2545s0i2

- cBrAgZ5T8XNZz6eTH3WBSPN77nW2
- fSNO9KZOIKejuOngwBugattouvf1

- fXsSql6VBnOSvCKuOPfV3JMglOm2

- gbUaXoAjRxTZ7wiHirzt9VaSTBR2

- iTTgOcuHJFOpGuP20f1new30ppF3

- mvUER29bXceFc3SnKiwYGuSyz4n2

- tUaVwuKuiFYbXVNpokVQRYMbkSs2
- wGcnQnlémeZ8RIU7122j0Rc4hrH2

- wgetshyjmRZ308T1VpVunfFAXU62

- XUT1DLWAISRi8Q72SXR60mzcW612

-MnGgmNISbTbTryuhl5Q

------ message: "hola”

------ seen: true

------- timestamp: "1635685758615"
-MnGiKpGG1RpjPovWytg
-MoQs9m0fdCzskuAjSkQ

id: "tUaVwuKulFYbXVNpokVQRYMbkSs2"

------ receiverld: "wgetbhy JmRZ308T1VpVunfFAXUG2"

------ senderld: "xUTTDLNA1SR18Q725XR68mzcNE12”
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Figura 32: Base de datos del cuestionario

- Quiz

ﬂ topic

Figura 33: Base de datos de los usuarios

=} Usuarios

- 2zrXu96eUoQutJ8chblVkZGDA1g1

- 3JFBGk2V5cUSK3PUj74C8W4yhX12
- 4BYR8hNpdvMNasPMhjCN86kFtajv2

- 4jzXu31D47NFdgbqvJVgS4RGbgo1

- BheNJJHWHDNZT3NZc0JYDTC6euG3
- BvjOvzFvEo TSCGOfFpKaKvduKjF3

- 7ZYWRZOKLZZoNFIrALLXt9Y02mJ2

- BAAZW3GEgnSc102MhabLdf7jdFc2
- 9Uzd0jfz4pZm9jS4fwbAdGImX8J2

- 9gWPAMJMRvMxLs9krYFax440bIR2
- F3BRCUY6S3kWsRKV11Y2x3SABKjL2
- FftD4eBuSkgoEQC49q2BMGQztbn1

- GNivLppL8sY4JnUKZHKOW4Pelkh1
- 10QU11pWZ7XIFBnSeLNvcMrpzlZ2

- KVxs5qQPayXyE2Hb3d4fj7EkTvS2
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Figura 34: Informacion de un usuario

5. Usuarios

2. 22rXu96eUoQutJ8chblVKZGDA1 g1

- bio: "hela’

- dateofbirth: "17/88/1998"

- emailld: "sathielx9@gmail.com’

-- gender: "Masculino’

- id: "2zrXu96eloQutJ8chblVkZGDATg1"
- imageUrl: "https://firebasestorage.googleapis.com/v@/b/lea...”
u quiz

l'l quizgame

- status: "offline”

-- timestamp: "16378868678231"

- username: “Cesar Valdivia Perez”

1.2.3.4. Historias de Usuario
Son un elemento basico que se usa en la metodologia Mobile-D. La
facilidad del uso de este elemento basico nos permite especificar el

software desde el mismo usuario como una forma mas sencilla.

La primera tabla hace presente al inicio de sesion de la
aplicacion movil, para realizar estos procesos deberan tener un celular
Android Studio.

En la tabla 35 podemos observar donde comenzaremos a
ingresar a la aplicacion, donde nos pedira algunos datos para iniciar

sesion y la de registrar sesion
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Tabla 35: Login del Alumno

Usuario Dificultad Prioridad
Alumno Antes Después Normal
ID: _ Interaccién
Tipo ]
Facil Facil asignada
Nuevo 2
Descripcién
Ingresa dentro de la pantalla donde le permitira iniciar sesion y registrar, pero
primero tiene que saber cOmo qué tipo de usuario quiere ingresatr.

En la tabla 36 podemos observar una opcion para poder recuperar nuestra

contrasefa.

Tabla 36: Recuperar contrasefia

Usuario Dificultad Prioridad
Alumno Antes Después Alta
ID: —
) Interaccion
Tipo .
dificil Moderado | @asignada
Nuevo 1
Descripcién

Ingresara el correo electrénico para poder mandarle su contrasefa.

La tabla 37 podemos observar el registro de usuario.

114



Tabla 37: Registro de Usuario

Usuario Dificultad Prioridad
Alumno Antes Después Alta
ID: _ Interaccién
Tipo )
Facil Facil asignada
Nuevo 2
Descripcién

Cuando ingresa se puede registrar sus datos.

En la tabla 38 podemos observar modulos de aprendizaje.

Tabla 38: Modulos de aprendizaje de célula

Usuario Dificultad Prioridad
Alumno Antes Después Alta
ID: —
) Interaccion
Tipo )
Facil Facil asignada
Nuevo 2
Descripcion
En esta parte veras los mddulos de las clases del tema de célula, donde en
cada uno de ellos tendras informacion correspondiente del tema.

La tabla 39 podemos observar una barra de procesos que avanza segun
realizamos los cuestionarios de los médulos.
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Tabla 39:

Mostrar el avance de la clase

Usuario Dificultad Prioridad
Alumno Antes Después Alta
ID: _ Interaccién
Tipo )
Facil Facil asignada
Nuevo 2
Descripcién

Se tiene una barrera de progreso en el sistema para poder saber cuanto

estan avanzando y cuanto le falta por terminar.

En la tabla 40 podemos observar juegos para poder repasar los subtemas

gue llevaste.

Tabla 40: Mostrar un modulo juegos

Se tiene una barrera de progreso en el sistema para poder saber cuanto

Usuario Dificultad Prioridad
Alumno Antes Después Alta
_ Interaccién
Tipo )
Facil Facil asignada
Nuevo 2

estan avanzando y cuanto le falta por terminar.
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1.2.4. Fase 4: Pruebas

Figura 34: Codificacion de un adaptar

bindD
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Figura 35: Codificacion de la clase Questio
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Figura 36: Codificacion método SigninUser
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