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Resumen 

La investigación se realizó con el objetivo de determinar que la aplicación del 

programa "Gamificando con software educativo" fortalece el aprendizaje 

significativo de los estudiantes de telecomunicaciones de una universidad pública, 

2021. Corresponde a una investigación cuantitativa, cuasi experimental, en una 

muestra de 30 estudiantes en el grupo experimental y 30 estudiantes en el grupo 

control. Ambos grupos fueron evaluados antes del inicio del programa y al final del 

programa. Se analizó la fiabilidad del instrumento mediante el coeficiente de Kuder-

Richardson (KR20) y la validez a través de tres expertos. El tratamiento de datos 

se efectuó con los softwares SPSS-26 y excel. Los resultados determinaron que la 

aplicación del programa resultó efectivo para fortalecer el aprendizaje significativo 

del grupo experimental, dado que el 73.3% de estudiantes en el pos-test alcanzaron 

el nivel logro esperado y destacado, mientras que en el pre-test el 100% alcanzó el 

nivel inicio y proceso; además la calificación mediana se incrementó de 7 en el 

pretest a 15 en el postest equivalente al 114.3% de crecimiento; asimismo, 

mediante la prueba U de Mann-Whitney se comprobó que existen diferencias 

significativas entre los resultados del pre-test y el pos-test, concluyéndose que el 

programa fortalece el aprendizaje significativo. 

Palabras clave: Juego educativo; material didáctico; programa informático 

didáctico; enseñanza asistida por ordenador. 
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Abstract 

The research was carried out with the objective of determining that the application 

of the program "Gamifying with educational software" strengthens the significant 

learning of telecommunications students of a public university, 2021. It corresponds 

to a quantitative, quasi-experimental investigation, in a sample of 30 students in the 

experimental group and 30 students in the control group. Both groups were 

evaluated before the start of the program and at the end of the program. The 

reliability of the instrument was analyzed using the Kuder-Richardson coefficient 

(KR20) and its validity by three experts. The data treatment was carried out with the 

SPSS-26 and excel software. The results determined that the application of the 

program was effective to strengthen the significant learning of the experimental 

group, since 73.3% of students in the post-test reached the expected and 

outstanding achievement level, while in the pre-test 100% reached the start and 

process level; Furthermore, the median score increased from 7 in the pretest to 15 

in the posttest equivalent to 114.3% growth; Likewise, using the Mann-Whitney U 

test, it was found that there are significant differences between the pre-test and post-

test results, concluding that the program strengthens meaningful learning. 

Keywords: Educational game; teaching materials; educational computer program; 

computer-assisted teaching. 
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Resumo 

A pesquisa foi realizada com o objetivo de determinar que a aplicação do programa 

"Gamificando com software educacional" potencializa a aprendizagem significativa 

de estudantes de telecomunicações de uma universidade pública, 2021. 

Corresponde a uma investigação quantitativa, quase experimental, em uma 

amostra de 30 alunos no grupo experimental e 30 alunos no grupo de controle. 

Ambos os grupos foram avaliados antes do início e no final do programa. A 

confiabilidade do instrumento foi analisada por meio do coeficiente de Kuder-

Richardson (KR20) e sua validade por três especialistas. O tratamento dos dados 

foi realizado nos softwares SPSS-26 e excel. Os resultados determinaram que a 

aplicação do programa foi eficaz para fortalecer a aprendizagem significativa do 

grupo experimental, uma vez que 73,3% dos alunos no pós-teste atingiram o nível 

de aproveitamento esperado e excelente, enquanto no pré-teste 100% alcançaram 

o início e nível de processo; Além disso, a pontuação mediana aumentou de 7 no

pré-teste para 15 no pós-teste, equivalente a 114,3% de crescimento; Da mesma 

forma, por meio do teste U de Mann-Whitney, verificou-se que existem diferenças 

significativas entre os resultados do pré-teste e pós-teste, concluindo que o 

programa fortalece a aprendizagem significativa. 

Palavras-chave: Jogo educativo; material didático; programa de computador 

educacional; ensino assistido por computador.
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I. INTRODUCCIÓN

En la actualidad a nivel mundial, muchos docentes están utilizando las 

tecnologías de Información y Comunicación (TIC) y la diversidad de juegos virtuales 

de gamificación en sus clases, con la finalidad de brindar una mejor motivación y 

aprendizaje en sus estudiantes, y debido a la pandemia del coronavirus conocida 

como Covid-19, las tecnologías digitales se han convertido en un aliado en los 

procesos de enseñanza y aprendizaje, por lo que los docentes que ya cuentan con 

competencias digitales lo vienen aprovechando (Villarroel et al., 2021). 

La necesidad de una actualización continua de los métodos educativos debe 

considerarse de gran utilidad para mejorar la calidad de la educación, el cual está 

relacionada con los contenidos educativos y el alcance que necesita la sociedad. 

Por ello, el uso de las TIC y herramientas de entretenimiento que estimulan el 

aprendizaje son cada vez más populares (Lozada & Betancur, 2017). En ese mismo 

sentido los diferentes centros de educación en diferentes niveles educativos, 

buscan métodos de enseñanza más activos y dinámicos, en la cual los alumnos 

sean los protagonistas de su formación convirtiéndose en el eje central, donde el 

docente se convierta en un guía que contribuya en el aprendizaje más eficiente. 

(Zohar y Ben, 2008). 

La tendencia educativa a nivel mundial apunta hoy en día a la integración de 

las TIC para aplicarla en el desarrollo de la enseñanza y aprendizaje, por ello es 

necesario que tanto estudiantes y docentes tengan competencias digitales, ya que 

solo así se podrá alcanzar los objetivos planteados por los estados miembros de 

las Naciones Unidas que se encuentra establecida en la Agenda 2030 para el 

Desarrollo Sostenible, el cual pretende alcanzar una educación de calidad. En esa 

línea, muchas escuelas europeas, americanas y asiáticas vienen utilizando tácticas 

digitales participativas a través herramientas virtuales y de juego, al disponer de 

políticas y presupuestos educativos adecuados, infraestructuras apropiadas, 

equipos de tecnología actualizados y maestros capacitados. (UNESCO, 2019). 

En Europa la educación superior ha demostrado un interés en la 
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investigación y el mantenimiento de una enseñanza de calidad, con el objetivo de 

garantizar mejores resultados académicos para los estudiantes (Herrera et al., 

2018). Frente a este interés, surge la gamificación el cual se entiende como una 

estrategia de aprendizaje innovadora que implica incorporar dinámicas o mecánicas 

de juego en procesos diferentes al juego (Alsawaier, 2018). Esto se evidencia con 

el aumento de la producción académica de juegos virtuales y gamificados (Prieto, 

2020; De Puy y Miguelena, 2017). 

 

Gil y Prieto (2020) sostienen que en Europa, principalmente en España tanto 

escuelas públicas como privadas vienen utilizando la gamificación y herramientas 

virtuales, encontrándose que el 88% de los estudiantes mostraban más interés 

cuando los maestros utilizaban dinámicas de juego en el aula, un 54% participa 

más si hay juegos de simulación en el aula y un 70% tienen una mayor comprensión 

de la temática a desarrollar. En ese sentido Carneiro et al. (2019), considera que el 

uso de las TIC en la educación, mejoran las diversas técnicas de enseñanza y 

aprendizaje. Para que ello ocurra no solo es suficiente con brindar a las escuelas 

equipos computacionales, sino también se tiene que generar un cambio de enfoque 

en las organizaciones educativas, siendo necesario además involucrar a las 

familias con las tecnologías actuales para permitir la reducción de la brecha digital 

referidos a las diferencias en el acceso y conocimientos de uso de las nuevas 

tecnologías. También señala que los estudiantes comprendidos entre cinco y 

quince años están creciendo rodeados de computadoras, teléfonos celulares, 

videojuegos y diversos aplicativos tecnológicos, y a consecuencia de ello por 

ejemplo los graduados universitarios en Estados Unidos han pasado cerca de cinco 

mil horas de su vida leyendo, en tanto que dedican más de diez mil horas a las 

aplicaciones de los videojuegos. 

 

Según Valencia y Orellana (2020) los juegos relacionados a la educación 

han crecido un 7,8%, siendo en la educación superior donde existe una mayor 

aplicación de la gamificación, esto se debe a que los docentes universitarios tienen 

una mayor autonomía y libertad de aplicarla a sus clases, realizando un conjunto 

de estrategias que incluyen elementos de juego. Asimismo, Entertainment Software 

Association (2021) sostiene que 227 millones de estadounidenses juegan 
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videojuegos y el 80% de ellos tienen más de 18 años, señala también que el 41% 

usa una computadora personal, el 36 % utiliza teléfonos inteligentes conocidos 

como Smartphone, un 24 % utiliza dispositivos electrónicos inalámbricos para su 

conectividad, y un 8 % utiliza equipos electrónicos de realidad virtual. En ese 

sentido Sánchez (2013), manifiesta que según el Centro de Educación Científica 

Smithsonian de Washington, que el 95 % de maestros de Estados Unidos usa en 

sus aulas softwares educativos, simuladores y juegos digitales educativos, el 43% 

de docentes usa tablets en la enseñanza lo que es mayor en comparación con 

España, el 70% de ellos considera que la aplicación de softwares aumenta la 

motivación y el compromiso y el 62% opina que el aprendizaje se hace más efectivo 

si se utiliza juegos digitales. 

 

Según la OCDE et al. (2018), en América Latina entre los años 2010 al 2018 

ha habido un aumento de la utilización de las tecnologías digitales aplicadas en la 

educación. Asimismo, Trucco y Palma (2020), sostiene en su informe para la Cepal 

sobre políticas digitales en Brasil y Chile, que existen mejoras en la infraestructura 

tecnológica con la entrega de computadoras personales, acceso a internet en 

escuelas y casas, capacitación docente, implementación de laboratorios de 

informática, integración de las TICS al currículo nacional y creación de centros de 

innovación. En Chile, todas las aulas usan diversos dispositivos y los hogares 

tienen más acceso a internet. En Brasil, hay más diferencias según el nivel 

socioeconómico en el acceso a internet. En Costa Rica, a parte de lo mencionado 

hay un mayor desarrollo con el uso de tecnologías móviles, creación de contenidos 

educativos digitales, con apoyo de otros ministerios. En el caso de Uruguay, tiene 

los más altos niveles de acceso de internet en las escuelas, desde la entrega de un 

computador a cada estudiante y docente, el uso de plataformas educativas, 

masificación del inglés y el acceso a bibliotecas virtuales. Las actividades 

pedagógicas creadas por los docentes usando el internet son mayormente para 

hacer tareas, investigar y procesar información fomentando así la autonomía y 

colaboración entre compañeros. 
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Existen muchas instituciones y organizaciones americanas que crean 

diferentes simulaciones de juego, videojuegos, aplicaciones y recursos virtuales en 

diferentes campos académicos, entre ellas tenemos: Luminis Foundation 

(Argentina), Qranio (Brasil), iCivics (USA) y Educate (Ecuador). Además, de 

organizarse varias conferencias en torno a los videojuegos y educación (Cuenca y 

Jiménez, 2018). Todos ellos evidencian la existencia de una gran variedad de 

recursos de prestigio disponibles para los educadores, pero a pesar de esto, 

muchos educadores no los utilizan en sus aulas, debido a que no cuentan con una 

capacitación, infraestructura y equipos tecnológicos adecuados. 

 

En el ámbito nacional existen deficiencias en los aprendizajes, siendo así 

que el 41,5 % de los estudiantes alcanzan niveles muy bajos de conocimientos 

científicos, el 27.9 % de los estudiantes cuentan con un nivel de conocimientos 

procedimentales básicos, el 11,5 % tienen la capacidad de explicar y realizar 

trabajos medianamente complejos y solamente el 2% de estudiantes tienen la 

capacidad para emplear conocimientos de contenidos más complejos (Ministerio 

de Educación, 2017). En el departamento de Lima, gran parte de los estudiantes 

usan la tecnología, siendo la gamificación (aprendizaje a través de juegos) al que 

le dedican mayor tiempo, según un estudio realizado por Hidalgo (2018), se logró 

demostrar que el uso de la gamificación ha aumentado, lo que se ha demostrado 

en el uso de la plataforma Leadership Academy por el número de interacciones 

recurrentes, siendo en total mayor de 50000 participantes. Además, se señala que 

se ha producido un incremento del 46,6 % en la participación de usuarios que 

diariamente acceden a dicha plataforma. 

 

Por la situación descrita, la Ley Nº 30220 Ley Universitaria plantea 

acrecentar la calidad de la educación en las diversas universidades del país. Tal 

como se puede observar que a nivel universitario los estudiantes utilizan todavía el 

tipo de aprendizaje memorístico, que conlleva a resolver ejercicios de forma 

mecánica, sin considerar el marco conceptual que sostenga un adecuado 

procedimiento, por lo que no se interactúa con los conocimientos pre-existentes 

relevantes. En esa línea, se puede observar un deficiente aprendizaje significativo 

de los estudiantes del curso de Microondas y Radares de la especialidad de 
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Telecomunicaciones de la Universidad Nacional Federico Villarreal, tal como se 

evidencia en los registros académicos de la Universidad en los años 2019 y 2020. 

Esto quiere decir que no hay un aprendizaje óptimo por parte de los estudiantes 

universitarios, generando dificultades para asimilar y anclar lo aprendido, lo que 

perjudica la formación universitaria en la especialidad de Telecomunicaciones. Por 

otro lado, los docentes no están empleando en sus estrategias los recursos que 

brinda la tecnología digital, dado que como docente se tiene la misión de hacer que 

los estudiantes alcancen aprendizajes significativos contextualizados y duraderos 

en el tiempo. Para coadyuvar superar la situación descrita se planteó la aplicación 

de un programa educativo denominado “Gamificando con software educativo” para 

fortalecer el aprendizaje significativo de las Telecomunicaciones, en estudiantes de 

una universidad pública, 2021. 

 

Por ello en la presente investigación se formuló el siguiente problema 

general: ¿En qué medida el programa “Gamificando con software educativo” 

fortalece el aprendizaje significativo de las Telecomunicaciones, en estudiantes de 

una universidad pública, 2021?, planteando como problemas específicos los 

siguiente: ¿En qué medida el programa “Gamificando con software educativo” 

fortalece el contenido conceptual, el contenido procedimental y la aplicación del 

aprendizaje a situaciones nuevas de las Telecomunicaciones, en estudiantes de 

una universidad pública, 2021? 

 

En cuanto a las implicancias prácticas, la presente investigación permitió 

fortalecer el aprendizaje significativo, mejorando así el rendimiento académico de 

los estudiantes universitarios en la asignatura de Microondas y Radares de la 

especialidad de ingeniería de las Telecomunicaciones de la Universidad Nacional 

Federico Villarreal. Se evidenció su eficiencia y eficacia del programa lo que servirá 

como una propuesta educativa que puede ser aplicada en diversas universidades 

nacionales o internacionales que tengan similares realidades. El valor teórico se 

sustenta en el aporte que va a generar los nuevos conocimientos hallados, dado 

que, si bien es cierto que existen en la actualidad otros estudios sobre la 

gamificación con software educativo a nivel universitario. En nuestro país no hay 

muchas investigaciones realizadas, y es muy limitado su estudio, por lo que la 
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presente investigación contribuye a un mejor entendimiento sobre la enseñanza 

que se debe brindar en la asignatura de Microondas y Radares. 

 

En cuanto a su utilidad metodológica, ésta contribuyó con el diseño de un 

instrumento de evaluación, permitiendo presentar propuestas metodológicas para 

los docentes universitarios del país, para que así puedan mejorar la enseñanza y 

el aprendizaje significativo de los estudiantes de telecomunicaciones. Además, en 

la presente investigación se ejecutó un programa de gamificación conformado por 

(12) sesiones de aprendizaje con una variedad de actividades gamificadas, 

utilizando diversas estrategias pedagógicas innovadoras y tecnológicas, logrando 

una mayor y activa participación de los alumnos en los procesos. 

 

Se planteó como objetivo general, determinar si el Programa "Gamificando 

con software educativo” fortalece el aprendizaje significativo de las 

Telecomunicaciones, en estudiantes de una universidad pública, 2021, teniendo 

como objetivos específicos, determinar si el programa "Gamificando con software 

educativo” fortalece el contenido conceptual, el contenido procedimental y la 

aplicación de aprendizaje a situaciones nuevas de las Telecomunicaciones, en 

estudiantes de una universidad pública, 2021. 

 

La hipótesis general de la investigación asumido es: El Programa 

“Gamificando con software educativo” fortalece el aprendizaje significativo de las 

Telecomunicaciones, en estudiantes de una universidad pública, 2021. Las 

hipótesis específicas planteadas se plantean de la siguiente manera: El Programa 

“Gamificando con software educativo” fortalece el contenido conceptual, el 

contenido procedimental y la aplicación del aprendizaje a situaciones nuevas de las 

Telecomunicaciones en estudiantes de una universidad pública, 2021. 
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II. MARCO TEÓRICO 

 

Como antecedentes entre las investigaciones nacionales se tiene a García 

(2020), el cual desarrolló una investigación que tuvo como objetivo determinar cómo 

influye el software Microsoft Excel en el aprendizaje significativo de los estudiantes 

de pregrado del curso de estadística inferencial de la Universidad Nacional de 

Tumbes, se enmarca en el paradigma positivista con enfoque cuantitativo, aplicada, 

de nivel explicativo, método hipotético deductivo, con diseño cuasi experimental, 

contando con una población de 160 alumnos y una muestra de 40 estudiantes 

universitarios definido como muestreo no probabilístico por conveniencia, teniendo 

como unidad de análisis los alumnos del curso antes mencionado, utilizando como 

técnica la encuesta y su instrumento se basó en la prueba objetiva. Entre sus 

conclusiones se tiene que el software Microsoft Excel ha mejorado 

significativamente los aprendizajes de la estadística inferencial en los alumnos de 

pre grado de la universidad en mención. 

 

Soria (2015), ha realizado una investigación el cual tuvo como objetivo 

determinar la influencia del software simulador en el aprendizaje significativo del 

curso de Control Numérico computarizado en estudiantes de Mecánica de 

Producción de una institución de educación superior. Se enmarcó en el paradigma 

positivista, enfoque cuantitativo, la investigación desarrollada fue aplicada, de nivel 

descriptivo e inferencial, método hipotético deductivo, diseño cuasi experimental. 

Se consideró como población al total de alumnos de dicho Instituto, aplicándose en 

una muestra intencional no aleatorio de 40 estudiantes y su unidad de análisis 

fueron estudiantes del cuarto semestre de la carrera de Mecánica de Producción, 

utilizó como técnica para recopilar datos la observación simple y una encuesta y el 

cuestionario como instrumento. Entre sus conclusiones se determinó que el 

software simulador influye significativamente en el aprendizaje significativo de 

Control Numérico Computarizado. 

 

Chiguala (2019), realizó una investigación que tuvo como objetivo determinar 

si la aplicación del software Matlab mejora el aprendizaje significativo en 

estudiantes de ingeniería que llevan el curso de Física II, de una universidad 
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nacional pública. Se desarrolló en el marco del paradigma positivista con enfoque 

cuantitativo, tipo de investigación aplicada, de nivel explicativo, método hipotético 

deductivo, cuasi experimental, contó con una población de 135 alumnos y muestra 

no probabilístico intencional de 100 alumnos, siendo su unidad de análisis los 

estudiantes del curso. Para la recolectar datos se empleó como técnica la encuesta 

y como instrumento un cuestionario. Entre sus conclusiones se tiene que aplicando 

el software Matlab mejora el aprendizaje significativo de los estudiantes del curso 

de Física II. 

 

Godoy (2020) y Godoy et al. (2020) realizaron una investigación sobre la 

gamificación y el pensamiento lógico matemático en estudiantes de nivel 

universitario, el cual tuvo como objetivo determinar el efecto del programa Kahoot 

como estrategia gamificada en la asignatura desarrollo del pensamiento lógico 

matemático. Se enmarcó en el paradigma positivista con enfoque cuantitativo, el 

tipo de investigación fue aplicada, con nivel explicativo, cuasi experimental, 

empleando el método hipotético deductivo, contó con 140 estudiantes como 

población de los cuales la muestra fue de 30 estudiantes tanto para el grupo de 

control como para el grupo experimental, su unidad de análisis fueron los 

estudiantes de dicha asignatura, la técnica de recolección fue la evaluación y como 

instrumento el cuestionario. Se llegó a la conclusión que el software Kahoot como 

estrategia influyó de modo significativo en el pensamiento lógico matemático. 

 

Guía (2017), realizó un estudio con el objetivo de determinar el logro del 

aprendizaje significativo con la aplicación de software educativo en la asignatura de 

Matemática Integrada, dirigido a estudiantes universitarios del primer ciclo 

académico de una universidad pública, enmarcado en el paradigma positivista con 

enfoque cuantitativo, tipo aplicada, nivel explicativo, método hipotético deductivo, 

diseño cuasi experimental. Consideró como población a 120 estudiantes de los 

cuales se consideró una muestra a 40 estudiantes para el análisis en base a un 

muestreo no probabilístico por conveniencia y para recolectar datos se utilizó una 

evaluación pre y post test y el instrumento empleado consistió en un cuestionario. 

La principal conclusión confirma que hay resultados significativos utilizando 

software educativo para el aprendizaje de la matemática integrada. 
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Pisco (2019), realizó una investigación con el objetivo de determinar si la 

aplicación del software educativo GeoGebra, mejora significativamente el 

aprendizaje de la función exponencial de los estudiantes de la especialidad de 

Matemática e Informática de la Facultad de Educación de la Universidad Nacional 

de Cajamarca. Dicha investigación se enmarcó dentro paradigma positivista, con 

enfoque cuantitativo, el tipo de investigación fue aplicada, de nivel explicativo, 

utilizando el método hipotético deductivo. La muestra fue 43 estudiantes, siendo su 

unidad de análisis los alumnos de dicho curso. Para la recopilación de información 

empleó la observación directa, siendo el instrumento fichas de observación, 

cuestionarios y pruebas de evaluación. Entre su principal conclusión se afirma que 

aplicando el software geogebra, ésta mejora los aprendizajes de la función 

exponencial en estudiantes de matemática. 

 

Como antecedentes en el contexto internacional se tiene a Sánchez (2020), 

quien realizó una investigación con el propósito de demostrar que aplicando la 

gamificación se fortalece el aprendizaje significativo de las matemáticas de los 

alumnos de una institución educativa pública de la localidad de Guayaquil. Se 

enmarca en el paradigma positivista, enfoque cualitativo cuantitativo, tipo aplicada, 

de nivel explicativo, método analítico, con diseño cuasi experimental, en una 

población de 1345 alumnos y de ello una muestra no probabilística por 

conveniencia de 66 estudiantes y como unidad de análisis los estudiantes del 

bachillerato de dicha institución educativa. Para la recopilación de los datos se 

utilizó la encuesta y como instrumento un cuestionario. Como su principal 

conclusión se afirma que utilizando técnicas de gamificación ocasiona resultados 

positivos para el aprendizaje de las matemáticas, además de demostrar que las 

plataformas educativas virtuales son eficaces, a la vez que sirven para la motivación 

intrínseca y extrínseca de los alumnos. En esa línea, Sánchez (2019), realizó una 

investigación acerca de la gamificación como un nuevo enfoque en la educación de 

Ecuador, demostrando que en la educación del Ecuador es incipiente, sin embargo, 

debido al avance evolutivo de la humanidad se puede aprovechar los beneficios 

que esta ofrece, dado que genera compromiso y motivación en los estudiantes para 

lograr un mejor aprendizaje. 
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Beltrán (2017) efectuó el estudio sobre el E-learning y la gamificación como 

soporte para aprender el curso de programación I, dirigido a los alumnos 

universitarios de la Universidad Central de Ecuador, con el objetivo de diseñar una 

propuesta sistemática para realizar tareas independientes basadas en el desarrollo 

de las TICs. Se enmarcó en el paradigma positivista, con enfoque mixto, el tipo de 

investigación fue aplicada, de nivel explicativo, cuasi experimental. Su población 

fue de 2858 estudiantes los cuales se constituyeron como muestra censal para el 

cuantitativo; y de 505 estudiantes para el cualitativo de los cuales se tomó una 

muestra no probabilística de 85 estudiantes más 6 docentes, así la unidad de 

análisis fueron estudiantes y profesores. La técnica utilizada para recolectar datos 

fue la encuesta y se utilizó como instrumento el cuestionario. Entre sus 

conclusiones se afirma que la gamificación sirve como soporte para el enseñanza 

y aprendizaje, debido que ella emplea diversas estrategias y procesos para un 

adecuado dictado de clases, lo que permitió un mejor aprendizaje de los 

estudiantes permitiendo obtener mayores conocimientos. 

 

Martínez y Ríos (2019) realizó la investigación sobre videojuegos en la cual 

utilizó a la gamificación como táctica de aprendizaje en alumnos universitarios de 

ingeniería. La investigación tuvo como objetivo elaborar un videojuego educacional 

para permitir un contrapeso del grado de satisfacción entre estudiantes y docentes, 

enmarcado en el paradigma positivista, enfoque cuantitativo, tipo de investigación 

aplicada, de nivel explicativo, método analítico y diseño cuasi experimental. 

Consideró a 100 estudiantes como su población y la muestra no probabilística de 

40 alumnos universitarios del programa académico de ingeniería, siendo la unidad 

de análisis los estudiantes universitarios. Para recabar la información se empleó 

como técnica la encuesta y como instrumento el cuestionario. Se llegó a la 

conclusión en el sentido de que los videojuegos educacionales contribuyen a 

adquirir habilidades y conocimientos, teniendo una gran aceptación y acogida por 

los estudiantes que lo utilizaron para beneficio de sus aprendizajes. 

 

Rodríguez (2017), realizó investigación sobre teléfonos inteligentes 

conocidos como smartphones y el aprendizaje utilizando el Kahoot en la cátedra 



11 
 

universitaria, con el objetivo de conocer la percepción de los estudiantes sobre el 

kahoot, enmarcado en el paradigma positivista con enfoque cuantitativo, aplicada, 

de nivel explicativo, método empírico analítico, diseño cuasi experimental, en una 

población y muestra no probabilística de 43 estudiantes, siendo la unidad de 

análisis los estudiantes de relaciones públicas. La técnica utilizada para recopilar 

los datos fue la encuesta y como instrumento un cuestionario. Entre su conclusión 

se afirma que el kahoot se constituye como un instrumento de entretenimiento 

importante, el cual permite incluir el Smartphone y la gamificación dentro de la 

cátedra universitaria, contribuyendo a mejorar los aprendizajes de los estudiantes. 

 

Ortega (2016), efectuó la investigación con el objetivo determinar cómo 

emplear la aplicación del software Modellus para la enseñanza de la dinámica de 

traslación, dirigida a estudiantes de bachillerato de la localidad de Chimborazo, 

Ecuador. Se desarrolló en el marco del paradigma positivista con enfoque 

cuantitativo, aplicada, método hipotético deductivo, diseño cuasi experimental. 

Consideró como población a 52 estudiantes de los cuales como muestra no 

probabilístico intencional consideró a 18 estudiantes, y como unidad de análisis 

fueron los estudiantes del bachillerato. Para la recopilación de información uso una 

ficha de observación y una encuesta, y como instrumento se empleó el cuestionario. 

Como conclusión se afirma que el software Modellus de la versión 4.01 aportó de 

manera significativa en el aprendizaje de la dinámica traslacional, logrando 

despertar el entusiasmo tanto de docentes y estudiantes universitarios. 

 

Morillas (2016), también realizó una investigación sobre la gamificación en 

las aulas, manifestando que esta viene a ser un cambio de paradigma en la forma 

de enseñar, con el objetivo de describir las diversas herramientas gamificadas en 

educación en entornos de clases presenciales, en el marco de una investigación de 

tipo mixto. Entre sus resultados se afirma que elementos de gamificación en el aula 

impactan de forma positiva en la motivación de los alumnos. Así el 80% de los 

estudiantes consideran que ésta permite mejorar la motivación en clases, el 15% 

se muestra neutral con la aplicación de la gamificación y solo el 5% del total de 

estudiante consideran que no hubo mejoras. Se llegó a la conclusión que la 

educación tradicional presencial viene sufriendo cambios en el transcurso de los 
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años y que la gamificación tiene un efecto positivo en el aprendizaje. 

 

Bigão (2018), realizó una investigación con el objetivo de realizar un análisis 

y descripción de todas las implicaciones que se tienen acerca de la gamificación 

para ambientes educativos en línea en el marco de una investigación cualitativa. 

Se llegó a la conclusión que, en los procesos de aprendizajes, las diversas 

necesidades de los estudiantes tienen relación con la forma de buscar y usar la 

información, constituyéndose la gamificación como una herramienta para un mejor 

aprendizaje, por lo que las plataformas educativas deben considerarlas para 

mejorar la educación en línea de manera gamificada. 

 

El Programa "Gamificando con software educativo", se fundamenta en la 

teoría del conectivismo de George Siemens, quien sostiene que la teoría del 

aprendizaje se encuadra en la era digital, la cual se enfoca en incluir la tecnología 

como parte del conocimiento (Siemens y Fonseca, 2007). Asimismo, en las teorías 

de gamificación de Werbach y Hunter (2012) que señalan la importancia de 

introducir las mecánicas, dinámicas y elementos del juego en el proceso de 

aprendizaje. Cabe señalar que con la aplicación del programa de la presente 

investigación se propone reforzar la motivación, lo que se encuentra relacionado 

con las teorías de David McClelland, Edward Deci y Richard Ryan (Gallegon y 

Lorenz, 2015). Se debe precisar que la teoría de flujo de Mihaly Csikszentmihalyi, 

quien sostiene que es el estado en la cual una persona se siente completamente 

inmerso en una actividad, por lo que éste va estar concentrada, provocándole una 

satisfacción en su desarrollo (Aranda y Caldera, 2018). 

 

De acuerdo a investigaciones realizadas la variable aprendizaje significativo 

se fundamenta en la teoría constructivista, de Ausubel et al. (1989) quien sostiene 

que el aprendizaje es más que un simple y pasivo uso de la información, dado que 

el estudiante es el responsable de estructurar y transformar nueva información y 

aprendizajes relacionados con conocimientos previos asociados, convirtiéndose 

éste en alguien que va a procesar la información, tal como señala Vygotsky con el 

aprendizaje social (Ortiz, 2015). La teoría sociocultural destaca la importancia de la 

sociedad y el desarrollo cognitivo (Vygotsky, 2012). Asimismo, tenemos a Jerome 
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Brunner quien ha contribuido a la educación a través de su teoría de instrucción, 

destacando el contenido académico y las habilidades cognitivas. Se presta atención 

al entorno de la enseñanza y a la responsabilidad del maestro, en esta teoría 

predominan los modelos de aprendizaje y los principios de enseñanza tal como lo 

sostiene (Good, 2004). 

 

Entre las teorías del aprendizaje significativo se ha considerado a Ausubel 

et al. (1968), el cual brinda los fundamentos de la teoría cognitiva que desarrollo 

con el autor Novak y Hanesian. Ausubel (2002), realiza un análisis que profundiza 

sobre como adquirir y retener el conocimiento desde un enfoque cognitivo. Por otro 

lado, desde los estudios de Ausubel (1963) y Moreira (2011), han definido el 

aprendizaje significativo como un mecanismo humano para adquirir y retener la 

mayor cantidad de ideas e información, el cual puede ser representada en cualquier 

escenario del conocimiento, señalándose también que la nueva información se 

debe relacionar de forma no arbitraria y sustantiva con el sistema cognitivo del 

estudiante. 

 

Asimismo, según Ausubel et al. (1983), se sostiene que el aprendizaje 

significativo es aquel aprendizaje por descubrimiento, el cual se manifiesta cuando 

los estudiantes que intervienen en el proceso de aprendizaje desarrollan diferentes 

conceptos o fenómenos generales por ellos mismos. En el mismo sentido, 

Saavedra (2001), sostiene que el aprendizaje significativo presenta tres 

dimensiones las cuáles son: a) aprendizaje de contenidos conceptuales, en la cual 

el estudiante tiene que tener la capacidad de comprender conceptos, agregándole 

un significado a la información recibida; b) aprendizaje de contenidos 

procedimentales, que es aquella relacionada a cómo el estudiante va a construir 

sus conocimientos a través de la diversidad de representaciones y c) el aprendizaje 

a situaciones nuevas - comunicación, la cual se manifiesta cuando los alumnos 

aprenden a transferir los conocimientos, para lo cual deben tener la capacidad de 

traducir dichos conocimientos y aplicarlos en un entorno de la vida real. Las teorías 

de Ausubel sostienen que el conocimiento se presenta en el cerebro humano 

cuando éstas se organizan en diversos marcos jerárquicos, y que los métodos de 

aprendizaje que facilitan este tipo de organización mejoran enormemente el 
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aprendizaje de la mayoría de los alumnos. (Wang et al., 2016). 

 

Respecto a la gamificación, Kapp (2012) señala que es la aplicación de 

ciertos artilugios de forma estética, empleando la inteligencia para llamar la 

atención de los estudiantes y fomentar un mejor aprendizaje. En la misma línea 

Vassileva (2012), manifiesta que existen muchas aplicaciones de gamificación para 

el sector educativo, entre las que se tiene a I-Help el cual consiste en una 

plataforma donde los estudiantes pueden realizar preguntas y otros estudiantes que 

tienen conocimiento sobre el tema las responden con la finalidad de obtener una 

recompensa. La Gamificación brinda un entorno similar a un videojuego con trofeos, 

puntajes y avances de niveles (Trejo, 2019). En ese sentido Zuña et al. (2020) 

sostiene que las plataformas virtuales son ideales para fomentar la colaboración en 

un contexto educativo. En la educación superior están apareciendo plataformas de 

aprendizaje virtual cada vez más sofisticadas y, con nuevas herramientas que 

benefician tanto a estudiantes y docentes, éstas se convierten en un medio eficaz 

para alcanzar un aprendizaje significativo (Hernández et al., 2018). En entorno 

educativos en el cual existen desinterés por aprender, ésta se va a presentar como 

una estrategia que favorece el aprendizaje. (Hernández et al., 2016). Se brinda un 

aprendizaje autorregulado para incentivar la generación de autonomía en los 

estudiantes (Torrano, et al., 2017). Esta es impulsada por un mayor acceso a 

equipos electrónicos que tienen conectividad a la red de internet a nivel mundial, 

existen empresas como Duolingo y Khan Academy que brindan apoyo a más de 10 

millones de estudiantes cada mes (Buchanan, 2018). 

 

Es importante para alcanzar el éxito en el nivel de educación superior que 

los alumnos tengan motivación (Sogunro, 2015), ya que solo así lograrán que se 

beneficien académicamente, por lo que se les exige participación y motivación 

intrínseca. La persona intrínsecamente motivada tiene la habilidad para lograr 

desarrollar una actividad y el desempeño de esa actividad en sí mismo le genera 

satisfacción. Por el contrario, un individuo extrínsecamente motivado requiere de 

algún elemento no relacionado con la tarea, siendo necesario un estímulo (Deci y 

Ryan, 2000). Además, otros autores sostienes que un individuo presenta tres 

estados de motivación como son: intrínseca, extrínseca y motivada. (Kapp, 2012; 
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Chapman & Rich, 2017; De Grove et al, 2014).  

 

En ese contexto, la gamificación contribuye en la motivación, el cual busca 

la participación de los estudiantes, convirtiéndose en una técnica persuasiva que 

permita aprovechar su plena disposición. Para ello, emplean pequeños elementos 

del juego en el proceso de realización de la actividad, lo que hace que el usuario 

sienta que al completarlos está participando en un juego. (Andrade et al., 2016; 

Kapp, 2012; Deterding, et al., 2011). En el mismo sentido Valamitjana (2014), 

sostiene que cada vez más se comentan acerca de juegos en un entorno no lúdico, 

siendo ya tendencia en muchas empresas, pero también esto se ha llevado al sector 

educativo, ya que a través de ella se busca mejorar los aprendizajes de los 

estudiantes. Así también Zichermann y Cunningham (2011), lo conceptualizan 

como un procedimiento que está relacionado con el pensamiento del que juega, 

siendo importante la diversidad de técnicas que se utilizan con la finalidad de atraer 

a los estudiantes. 

 

Dichev & Dicheva (2017), argumentan que las prácticas de gamificación van 

más allá de la teoría, y también señalan que parte de los problemas de diseño se 

deben a la falta de información específica sobre la efectividad de los elementos del 

juego en el entorno donde se aplique. Señalan también que la gamificación debe 

utilizar un sistema de puntuación y recompensa (Nah, et al., 2014). También 

Foncubierta y Rodríguez (2014), afirman que es una experiencia emocionante 

gamificar las clases porque permite trabajar en equipo, resolver desafíos, despertar 

la curiosidad y la motivación (Rodríguez y Santiago, 2015; Muntean, 2011), también 

señala que se desarrolla la autonomía, la toma de decisiones y la tolerancia al error 

(Oliva, 2016), además de mejorar en su aprendizaje al involucrarse activamente 

(Ibáñez, 2016). 

 

En la misma línea, la gamificación plantea utilizar e integrar aquellos 

componentes del juego que lo hacen entretenido, para ello se va emplear la 

recompensas, competencias y la cooperación participativa en el desarrollo del 

juego (Deterding et al., 2011). También Godoy (2020), señala que se deben utilizar 

en entornos no lúdicos aquellos requerimientos del juego, para lograr motivar a los 
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estudiantes. Porto et al. (2021) sostiene que el uso de la gamificación, va a facilitar 

un mejor aprendizaje, lo que permitirá un mayor rendimiento académico. Asimismo, 

Padilla et al. (2011), en su investigación titulada Improving Product Browsing Whilst 

Engaging Users sostiene que la gamificación se ha utilizado en entornos fuera y 

dentro del aula, con la finalidad de lograr incrementar la mayor cantidad de 

estudiantes en entornos virtuales de aprendizaje. Para ello se utilizaron diversas 

plataformas educativas como el My Tutor, Khan Academy y Duolingo, todas ellas 

insertan en el juego misiones y puntos con la finalidad de atraer y conectar a los 

estudiantes a su plataforma. Ortiz et al. (2018), también sostiene que la 

gamificación debe utilizar elementos del diseño de videojuego que no son propios 

del juego, con la finalidad de brindar un mejor servicio, un mejor producto a través 

de aplicaciones motivadoras y entretenidas al estudiante. En ese sentido Paiva et 

al (2015), sostiene que para una mejor motivación los videojuegos deben 

considerar como elementos a las insignias, medallas y puntos, ya que según 

estudios realizados se han determinado que existe una correlación significativa con 

el aprendizaje. 

 

También Vera et al. (2016), sostiene que utilizar las dinámicas es importante 

a la hora de desarrollar la gamificación ya que ésta va a permitir medir diversos 

aspectos a nivel macro, dado que dichas dinámicas deben tener la capacidad de 

motivar a los alumnos, además, se debe considerar también como una segunda 

dimensión a las mecánicas ya que, según Rodríguez y Santiago, (2015), éstas van 

a permitir que se alcance los objetivos trazados. En ese sentido, Cortizo et al (2011) 

manifiesta que se basan en una serie de reglas para un mejor disfrute del juego, 

generando compromisos con los estudiantes a la vez de cierto tipo de adicción ya 

sea a través de una aplicación o diversos videojuegos. En esa línea, Yildirim y 

Demir (2016), sostienen que se debe considerar los diversos componentes que 

intervienen en la gamificación para el dictado de las asignaturas a nivel 

universitario, ya que esta va a permitir mejorar las competencias de los estudiantes, 

mejorando su aprendizaje y haciéndolo más óptimo. Finalmente, Herrera et al. 

(2017), señala que las partes o elementos que conforman la gamificación 

contribuyen a promover la motivación, la responsabilidad e incitación en los 

alumnos en alcanzar las metas que se propongan siendo beneficioso para su 
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aprendizaje. 

 

Desde el punto de vista ontológico, el presente estudio buscó hallar la 

verdad, siendo dirigido a estudiantes de ingeniería de telecomunicaciones de una 

universidad pública, esto se refleja en la ejecución de las encuestas y en la 

aplicación de las estrategias gamificadas, donde se respeta los resultados de los 

instrumentos de evaluación como un compromiso ético para evitar la influencia y 

los sesgos al momento de recopilar y procesar información. Asimismo, desde la 

perspectiva metodológica, debemos señalar que la investigación se encuentra 

orientada al sector educación, por ello la investigación ha utilizado el método de 

hipotético deductivo, siendo su diseño cuasi-experimental, de enfoque cuantitativo, 

la investigación realizada ha sido aplicada y el tipo de muestro fue no probabilística. 

Además de emplear un conjunto de estrategias de gamificadas de fuentes 

confiables y verídicas. 
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III. METODOLOGÍA 

 

3.1. Tipo y diseño de investigación 

 

El estudio tiene un enfoque cuantitativo, dado que se recopilan datos para 

confirmar la hipótesis utilizando métodos estadísticos. Además de ello la medición 

de la variable aprendizaje significativo se efectuó a través de un instrumento el cual 

contiene preguntas relacionadas con las dimensiones de la variable, lo que ha 

permitido obtener conclusiones sobre las hipótesis. El método empleado es el 

hipotético deductivo debido a que la contemplación del entorno real nos ayudó a 

encontrar un problema, al cual se le investigó en base a la teoría, para luego 

plantear una hipótesis, que se pudo confirmar por la racionalidad deductiva de 

acuerdo a (Hernández et al., 2014). 

 

Asimismo, la investigación se considera de tipo aplicada porque busca 

resolver un problema en un tiempo corto y específico con el propósito de utilizar los 

conocimientos existentes (Vargas, 2009). El diseño es cuasi-experimental porque 

los grupos o poblaciones son identificados antes de realizar la investigación, por lo 

que son grupos intactos y su composición es independiente de la investigación 

experimental (Hernández et al., 2014). Se realizó una manipulación intencional de 

la variable independiente para analizar los efectos sobre la variable dependiente, 

todo ello dentro de un contexto de control determinado por el que va a realizar la 

investigación. El nivel de investigación es explicativo porque explica las causas y 

efectos de la aplicación del programa Gamificando con software educativo para 

fortalecer el aprendizaje significativo de las Telecomunicaciones. El diseño del 

estudio para la variable aprendizaje significativo tiene el siguiente esquema: 

 

Grupo experimental (GE) : O1 ---------- X --------- O2 

Grupo control (GC)  : O3 ----------------------- O4 

 

Donde: 

O1 = Grupo experimental pretest 

O2 = Grupo experimental post test 

O3 = Grupo control pretest 

O4 = Grupo control postest. 

X = Programa experimental aplicado 
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El estudio es de corte longitudinal porque los datos se recolectan en dos 

periodos de tiempo diferentes para sacar conclusiones sobre los cambios ocurridos 

en concordancia con lo que sostiene (Hernández et al., 2014). Asimismo, el estudio 

longitudinal es un estudio observacional que recolecta datos cualitativos y 

cuantitativos y se encarga de utilizar escalas continuas o repetibles para seguir a 

individuos específicos durante un largo período de tiempo. Además, el presente 

estudio se enmarca en el paradigma positivista dado que se aplica mediciones 

sobre el fenómeno de estudio utilizando datos estadísticos, por lo que se 

consideran como válidos los métodos experimentales, donde se manipula de forma 

intencionada las variables independientes en los diversos niveles de 

experimentación (Ramos, 2015). 

 

3.2.  Variables y operacionalización 

 

Según Hernández et al. (2014), se considera a la variable como la cualidad 

de un objeto que en el transcurso de un tiempo puede presentar variaciones, la cual 

es posible de observarla y medirla. En esa línea, en la presente investigación se 

considera como variable dependiente el aprendizaje significativo que a 

continuación se define. 

 

Definición Conceptual 

 

El aprendizaje significativo se genera cuando aquellos contenidos 

conceptuales, procedimentales y la aplicación de aprendizajes a situaciones 

nuevas que se van a adquirir, tienen vínculos con el mundo real del cual se va 

aprender relacionándolo así con sus conocimientos previos, logrando de esa 

manera contextualizarlo para ser más funcionales. Es así que el aprendizaje 

significativo viene a ser el resultado de un proceso psicológico cognitivo el cual 

permite la interacción entre ideas de fondo y las ideas lógicamente significativas del 

individuo que va aprender y su actitud mental. (Ausubel, 2002) 
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Definición Operacional 

 

Según Saavedra (2001) el aprendizaje significativo se encuentra organizado 

en tres dimensiones, las cuales son contenidos conceptuales, procedimentales y 

de comunicación, la que se mide mediante la aplicación de una prueba de 

conocimientos compuesto por 20 preguntas. La matriz de operacionalización se 

puede observar en el anexo 01 

 

3.3. Población, muestra y muestreo  

 

Se denomina población al conjunto de individuos que poseen las mismas 

características y que se encuentran en un mismo tiempo y espacio. (Hernández et 

al., 2014). La investigación realizada tiene como población a 89 estudiantes del 

noveno ciclo de Ingeniería de Telecomunicaciones que se encuentren cursando la 

asignatura de Microondas y Radares de la carrera profesional de ingeniería de las 

Telecomunicaciones de la Universidad Nacional Federico Villarreal, tal como se 

puede observar en la Tabla 1. 

 

Tabla 1 

Población de estudiantes del curso de microondas y radares. 

Sección Población 

A 30 estudiantes  

B 30 estudiantes 

C 29 estudiantes 

Total 89 estudiantes 

Nota. Realizado por el investigador. 

 

Tal como sostiene Hernández et al. (2014), la muestra del estudio es un 

subgrupo de la población que se caracteriza por ser una parte representativa de la 

misma de la cual se extrae información valiosa. En la presente investigación, la 

muestra lo conforman los estudiantes de las secciones “A” y “B” de la asignatura de 

Microondas y Radares. Así la sección “A” como grupo experimental con 30 

estudiantes y la sección “B” como grupo de control con “30” estudiantes, precisando 
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que dicho muestreo es no probabilístico intencionado. Asimismo, se ha excluido a 

la sección “C” considerando que los estudiantes tienen dificultades en el acceso a 

las plataformas de Internet, a una computadora o el teléfono móvil. 

 

3.4. Técnicas e instrumentos de recolección de datos  

 

Técnica 

 

De acuerdo al argumento de Arias (2012) quien sostiene que las técnicas de 

investigación son los diversos procedimientos que se utilizan para recolectar la 

información requerida, en el presente estudio se utilizó la observación como método 

de recopilación de datos. 

 

Instrumento 

 

Según Arias (2012), los instrumentos son los medios que tienen por finalidad, 

recopilar y almacenar los datos e la información, pudiendo ser estos diversos 

formatos digitalizados o físicos. Así, en la presente investigación el instrumento 

utilizado es una prueba de conocimientos con lo que se ha medido el aprendizaje 

significativo. El instrumento está conformado por veinte ítems, con respuesta 

múltiple, de tipo dicotómico, cuya ficha técnica es el siguiente: 

 

Ficha Técnica del instrumento 

Nombre del 

instrumento 
: 

Cuestionario para medir el Aprendizaje significativo de la asignatura 

de Física II aplicando el software Matlab 

Autor : Dr. Lincoln Aristóteles Chiguala Contreras 

Adaptado por : Vladimir Hilario Quispe Orihuela 

Lugar : Universidad Nacional Federico Villarreal 

Fecha de 

aplicación 
: Octubre 2021 - Noviembre 2021 
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Validez del instrumento  

 

Para que el instrumento tenga validez se realizó una prueba con 20 ítems, 

el cual fue adaptada del instrumento realizado por el Dr. Lincoln Aristóteles 

Chiguala Contreras. Pasando por el juicio de tres expertos doctores, cumpliendo 

así con los criterios de claridad debido a un lenguaje fácil de entender, haciéndolo 

comprensible, criterio de pertinencia, ya que los ítems planteados representan a las 

dimensiones de la variable y sus indicadores, cumple con los criterios de relevancia 

ya que presenta consistencia interna de las preguntas y finalmente cuenta con el 

criterio de suficiencia ya que cumple con la calidad y cantidad adecuada de ítems 

para la investigación realizada. 

 

Tabla 2 

Validez de contenidos del instrumento por juicio de expertos 

Nº 
Grado 

Académico 
Nombres y Apellidos Dictamen 

1 Doctor Christian Fernando Libaque Sáenz Aplicable 

2 Doctor Jesús Emilio Agustín Padilla Caballero Aplicable 

3 Doctor Heriberto Quispe Lifonzo Aplicable 

Nota. Realizado por el investigador 

 

Objetivo : 

Conocer el nivel de aprendizaje significativo antes y después de 

aplicar el Programa “Gamificando con software educativo” para 

fortalecer el aprendizaje significativo de las Telecomunicaciones, en 

estudiantes de una universidad pública 

Administrado a : Estudiantes del noveno ciclo de ingeniería de Telecomunicaciones 

Tiempo : 45 minutos 

Margen de error: 

5% 
: 5% 

Tipo de Técnica : Observación 

Tipo de 

instrumento 
: Prueba 
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Confiabilidad del instrumento  

 

Se determinó la confiabilidad de la variable de aprendizaje significativo, 

aplicando una prueba piloto a 15 estudiantes del noveno ciclo de ingeniería de 

telecomunicaciones de la asignatura de microondas y radares, lo que representó el 

25 % de la muestra. Se empleó el programa estadístico SPSS versión 26, donde 

se tabularon los datos obtenidos para analizar el coeficiente de Kuder y Richardson 

para ítems dicotómicos, con la finalidad de determinar la consistencia interna 

considerando que el valor de 0 es confiabilidad nula y 1 es total confiabilidad. Los 

resultados se indican en la Tabla 3, observándose que el valor del coeficiente de 

Kuder Richardson es 0.851 con lo que se concluye que el instrumento es de alta 

confiabilidad. 

 

Tabla 3 

Estadísticos de confiabilidad 

Nota. Realizado por el investigador utilizando SPSS. 

 

3.5. Procedimientos  

 

En primer lugar, se solicitó el permiso correspondiente al Decano de la 

Facultad de Ingeniería Electrónica e Informática de la Universidad Nacional 

Federico Villarreal para realizar la investigación, asimismo se socializó con los 

estudiantes. Una vez obtenida los permisos correspondientes para su realización, 

se consideró los siguientes pasos: 1) se seleccionó el grupo experimental para la 

aplicación del programa “Gamificando con software educativo” a la cual se pretende 

fortalecer el aprendizaje significativo de las Telecomunicaciones, considerando que 

la sección seleccionada cumpla con las condiciones técnicas, tales como que los 

estudiantes cuenten con conectividad y acceso a internet, además de tener 

disponibles recursos tecnológicos como tablet, Smartphone y/o a otras 

Variables 
Coeficiente de confiabilidad  

Kuder Richardson  
Nº de elementos (ítems) 

Aprendizaje 

significativo 
0.851 20 
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herramientas tecnológicas, 2) se seleccionó como grupo de control a aquella 

sección que no cumpla con los requisitos técnicos o acceso a Internet, y que no 

cuenten con herramientas tecnológicas como computadora y tablet; 3) se realizó 

una prueba inicial (pretest) a los dos grupos, el cual fue de forma anónima y sin 

previo aviso; 4) Se consideró para el trabajo que el programa gamificando con 

software educativo solo sea aplicado al grupo experimental, 5) Luego se realizó el 

examen posterior (postest) a ambos grupos; 6) Finalmente con los datos obtenidos 

se realizó el análisis y evaluación estadística para lograr las conclusiones. 

 

3.6. Método de análisis de datos 

 

Se utilizó estadísticas descriptivas para analizar los datos, por lo que se 

utilizaron tablas de frecuencias absolutas y relativas con respectivos gráficos tanto 

en la etapa inicial como en la etapa concluyente. Esto permitió un análisis 

comparativo de los resultados obtenidos del grupo experimental y de control 

durante la evaluación previa y posterior. Luego se desarrolló la prueba de 

normalidad de Shapiro – Wilks para determinar si los datos de cada evaluación 

provienen de una distribución normal tanto en las pruebas previas y posteriores. 

Finalmente se aplicó la prueba no paramétrica U de Mann-Whitney con la finalidad 

de comparar los grupos de estudios y poder determinar las diferencias estadísticas 

entre ambos grupos, lo que finalmente sirvió para el contraste de hipótesis 

(Hernández et al., 2014). 

 

3.7. Aspectos éticos 

 

En la investigación realizada se ha cumplido con el diseño del estudio 

cuantitativo tal como lo establece la Universidad Cesar Vallejo, se ha respetado los 

derechos de autor y la redacción se basa en el formato APA Séptima Edición para 

las referencias y citas. Asimismo, el instrumento de recopilación de datos ha pasado 

la prueba de confiabilidad con la aplicación de una prueba piloto. Lo realizado ha 

tenido el consentimiento de las autoridades académicas para la aplicación del 

programa, manteniendo la identidad de los estudiantes individuales en forma 

confidencial y asegurando que los datos no fueran alterados. 
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IV. RESULTADOS 

 
4.1 Análisis descriptivo 

 

El estudio fue realizado en estudiantes del noveno semestre de la 

especialidad de Ingeniería de Telecomunicaciones de la Universidad Nacional 

Federico Villarreal, conformado por 30 estudiantes del Aula “A” denominado grupo 

control y 30 estudiantes del Aula “B” denominado grupo experimental, obteniendo 

los resultados que se muestran a continuación. 

 

Tabla 4 
Medidas estadísticas de la variable aprendizaje por grupo de estudio y tipo de test 

 

Medidas estadísticas 
Grupo control Grupo experimental 

Pretest Postest Pretest Postest 

N 30 30 30 30 

Media 7.23 8.13 7.57 15.10 

Mediana 7.00 8.00 7.00 15.00 

Moda 7 6b 5 15 

Desviación estándar 2.700 1.833 2.029 2.496 

Varianza 7.289 3.361 4.116 6.231 
 

b. Existen múltiples valores modales, se muestra el más pequeño. 

Nota. Realizado por el investigador utilizando el SPSS 

 

En el caso del grupo control, tal como se puede observar en la Tabla 4, en 

el pretest la calificación media alcanzada es de 7.23, mientras que en el postest se 

alcanzó la calificación media de 8.13; la calificación mediana en el pretest fue de 

7.00, en tanto que en postest se observa una mediana de 8.00; la calificación más 

repetitiva fue 7.00 en el pretest, en tanto que en el postest esta fue 6; y en cuanto 

a la dispersión de los datos, se observa una desviación estándar de 2.700 en el 

pretest y el postest se redujo a 1.833. Dichos resultados permiten afirmar que en el 

caso del grupo control no hay diferencias sustanciales en los resultados del pretest 

y postest. 
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En el grupo experimental, la calificación media alcanzada en el pretest fue 

de 7.57 puntos, en tanto que en el postest fue de 15.10 puntos; la calificación 

mediana alcanzó 7.00 puntos en el pretest y 15.00 en el postest; la calificación 

modal o de mayor repetición es 5 en el pretest y en el postest fue 15 puntos; y en 

cuanto a las medidas de dispersión de los datos, en el pretest se tiene una 

desviación estándar de 2.029 y en el postest se evidencia una dispersión de 2.496. 

A partir de dichos resultados podemos afirmar que en el grupo experimental es 

notorio el incremento de las calificaciones alcanzados en el postest frente a lo 

obtenido en el pretest. 

 

 Tal como se puede observar en la Figura 1, los resultados del pretest tanto 

del grupo control como del grupo experimental tienen medianas cuyos valores son 

iguales, por lo que es evidente que ambos grupos son homogéneos. Mientras que 

en el postest los grupos muestran medianas diferentes, notándose ser mayor en 

caso del grupo experimental 

 

Figura 1 
Diagrama de caja y bigotes por grupo de estudio y tipo de test de la variable 
aprendizaje 

 

Nota. Realizado por el investigador utilizando el SPSS 

 

Asimismo, en la Tabla 5 y la Figura 2, se puede observar los niveles de 

calificaciones alcanzados por ambos grupos de estudio. Así en el caso del grupo 

control, en el pretest el 86.7 % de los estudiantes alcanzó el nivel inicio y el 13.3 % 
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alcanzó el nivel proceso, en tanto que en el postest el 90,0 % de estudiantes se 

ubicaron en el nivel inicio y el 10.0 % en el nivel proceso. Mientras que, en el caso 

del grupo de estudios experimental, en el pretest el 93.3% de estudiantes se ubicó 

en el nivel inicio y el 6.7 % se ubicó en el nivel proceso, sin embargo, en el postest, 

el 26.7 % alcanzó un nivel proceso, el 50.0 % se ubicó en el nivel logro esperado y 

el 23.3 % se ubicó en el nivel logro destacado, lo que evidencia un progreso 

sustancial en los resultados del postest del grupo experimental. 

 

Tabla 5 
Frecuencia absoluta y relativa por grupo de estudio y tipo de test según nivel de la 
variable aprendizaje. 

Nivel 

Grupo control Grupo experimental 

Pretest Postest Pretest Postest 

f % f % f % f % 

Inicio 26 86.7 27 90.0 28 93.3 0 0 

Proceso 4 13.3 3 10.0 2 6.7 8 26.7 

Logro esperado 0 0 0 0 0 0 15 50.0 

Logro destacado 0 0 0 0 0 0 7 23.3 

Total 30 100.0 30 100.0 30 100.0 30 100.0 

Nota. Realizado por el investigador utilizando el SPSS. 

 

Figura 2 

Resultados porcentuales por tipo de test y niveles de la variable aprendizaje 

Nota. Realizado por el investigador utilizando el software excel 
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En la dimensión contenido conceptual, tal como se muestra en la Tabla 6 y 

la Figura 3, en el grupo control se tiene como resultado una calificación mediana de 

2 en el pretest y de 3 en el postest, evidenciando una desviación de los datos de 

1.547 en el pretest y de 1.367 en el postest, los cuales reflejan que no hay 

diferencias sustanciales en las calificaciones del pretest frente al postest. En 

cambio, en el caso del grupo experimental se muestra como calificación mediana 

de 3.00 puntos en el pretest, ello se incrementó a 6.00 puntos en el postest, y la 

dispersión de los datos es de 1.074 en el pretest y es 1.306 en el postest, lo cual 

refleja diferencias muy significativas en sus valores. 

 

Tabla 6 
Medidas estadísticas por grupo de estudio y tipo de test de la dimensión 
contenido conceptual 

Medidas estadísticas 
Grupo control Grupo experimental 

Pretest Postest Pretest Postest 

N 30 30 30 30 

Media 2.43 3.17 2.87 6.13 

Mediana 2.00 3.00 3.00 6.00 

Moda 2 4 2 6 

Desviación estándar 1.547 1.367 1.074 1.306 

Varianza 2.392 1.868 1.154 1.706 

 
Nota. Realizado por el investigador utilizando el SPSS 

 

Figura 3 

Diagrama de caja y bigotes por tipo de test y grupo de estudio de la dimensión 

contenido conceptual 

Nota. Realizado por el investigador utilizando el software Excel 
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En el caso de la dimensión contenido procedimental, los resultados son 

mostrados en la Tabla 7 y la Figura 4. El grupo de estudios control muestra una 

calificación mediana de 2.00 puntos en el pretest lo cual se mantiene en el postest. 

Asimismo, se muestra una dispersión de los datos del pretest de 1.241 y de 0.844 

en el postest, reflejando que no hay cambios sustanciales en los resultados de 

ambos test. En cambio, en el grupo experimental se muestra una calificación 

mediana de 1.50 puntos en el pretest y esto se incrementa a 4.00 puntos en el 

postest, mostrando una dispersión de 1.106 en el pretest y de 1.202 en el postest, 

los cuales reflejan diferencias muy notorias en los resultados de pretest frente a los 

resultados del postest. 

 
Tabla 7 
Medidas estadísticas por grupo de estudio y tipo de test de la dimensión 
contenido procedimental 

Medidas estadísticas 
Grupo control Grupo experimental 

Pretest Post test Pretest Post test 

N 30 30 30 30 

Media 1.67 2.33 1.50 4.07 

Mediana 2.00 2.00 1.50 4.00 

Moda 2 2 1b 3 

Desviación estándar 1.241 0.844 1.106 1.202 

Varianza 1.540 0.713 1.224 1.444 

 
Nota. Realizado por el investigador utilizando el SPSS 

 

Figura 4 

Diagrama de caja y bigotes por tipo de test y grupo de estudio de la dimensión 

contenido procedimental 

 

Nota. Realizado por el investigador utilizando el software excel. 
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Los resultados en el caso de la dimensión aplicación de aprendizajes, se 

observan en la Tabla 8 y Figura 5. El grupo control muestra una calificación mediana 

de 3.00 puntos en el pretest y de 2.50 puntos en el postest, teniendo una dispersión 

de los datos un valor de 1.224 en el pretest y de 1.351 en el postest, los cuales 

reflejan que no hay cambios sustanciales entre los resultados de las pruebas. Sin 

embargo, en el grupo de estudios experimental, se visualiza una calificación 

mediana de 3.00 puntos en el pretest y esto se incrementó a 5.00 puntos en el 

postest, mostrando una dispersión de 0.997 en el pretest y de 0.923 en el postest; 

lo cual evidencia un cambio sustancial en los resultados entre ambos test. 

 

Tabla 8 
Medidas estadísticas por grupo de estudio y tipo de test de la dimensión 
aplicación de aprendizajes 

Medidas estadísticas 
Grupo control Grupo experimental 

Pretest Postest Pretest Postest 

N 30 30 30 30 

Media 3.13 2.63 3.20 4.90 

Mediana 3.00 2.50 3.00 5.00 

Moda 3 2 4 5 

Desviación estándar 1.224 1.351 0.997 0.923 

Varianza 1.499 1.826 0.993 0.852 

 
Nota. Realizado por el investigador utilizando el SPSS 

 
 

Figura 5 
Diagrama de caja y bigotes por tipo de test y grupo de estudio de la dimensión 
aplicación del aprendizaje 

Nota. Realizado por el investigador utilizando el software excel. 
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4.2 Análisis inferencial 
 

4.2.1 Análisis inferencial del pretest 
 

Dado que el tamaño de la muestra es de 30 alumnos en el grupo control y 30 

alumnos en el grupo experimental, el análisis inferencial se inició con la prueba de 

normalidad de los datos a través de la prueba de Shapiro Wilk. Para ello definimos 

una hipótesis nula (H0) que afirma los datos se ajustan a la distribución normal, y 

una hipótesis alternativa (H1) que afirma los datos no se ajustan a la distribución 

normal. Asimismo, para el contraste se ha escogido un nivel de significancia del 5 

% (0.05) y para tomar las decisiones en base al siguiente criterio: 

 

a) Si Sig. (p-valor) >= 0.05: La decisión es no rechazar la H0 (se ajustan a la 

distribución normal). 

b) Si Sig. (p-valor) < 0.05: La decisión es rechazar la H0 (no se ajustan a la 

distribución no normal). 

 

Los resultados del contraste de normalidad de Shapiro Wilk para la prueba 

pretest se muestran en la Tabla 9. Así en el caso de la variable aprendizaje 

significativo se muestra el p-valor igual a 0.554 en el grupo de estudio control y 

dado que es mayor a 0.05 la decisión es no rechazar la H0, mientras que en el grupo 

experimental se observa un p-valor de 0.040 y esto al ser menor a 0.05 se decide 

rechazar la H0. La prueba de normalidad por dimensiones indica en la dimensión 

contenido conceptual el p-valor de 0,005 en el grupo de estudio control y el p-valor 

de 0.010 en el grupo de estudio experimental, los cuales al ser ambos menores a 

0.05 se toma la decisión de rechazar la H0. En el caso de la dimensión contenido 

procedimental se tiene el p-valor igual a 0.011 en el grupo control y el p-valor de 

0.001 en el grupo experimental y dado que ambos son menores a 0.05 la decisión 

es rechazar la H0 en ambos casos. Mientras que en la dimensión aplicación de 

aprendizajes se evidencia el p-valor de 0.022 en el grupo de estudio control y el p-

valor de 0.009 en el grupo de estudio experimental y dado que ambos son menores 

a 0.05 se decide rechazar la Ho. Por consiguiente, el contraste de normalidad de 

Shapiro Wilk determina el uso de prueba no paramétrica para comparar las 

diferencias entre los grupos de estudio en el pretest. 
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Tabla 9 

Resultados de la prueba de normalidad de Shapiro-Wilk del Pretest 

Dimensiones y variable Grupo de estudio 
Shapiro-Wilk 

Estadístico gl Sig. 

D1-Contenido Conceptual 
Control 0.892 30 0.005 

Experimental 0.903 30 0.010 

D2-Contenido Procedimental 
Control 0.905 30 0.011 

Experimental 0.867 30 0.001 

D3-Aplicación aprendizajes 
Control 0.917 30 0.022 

Experimental 0.901 30 0.009 

Var-Aprendizaje Significativo 
Control 0.971 30 0.554 

Experimental 0.927 30 0.040 

Nota. Realizado por el investigador utilizando el SPSS 

 

En esa línea, para tomar decisión con relación a las diferencias entre los 

resultados de la evaluación del grupo de estudios control y experimental, se realizó 

mediante la prueba no paramétrica de U de Mann-Whitney, para lo cual se ha 

definido una hipótesis nula (H0) que afirma no hay diferencias en los resultados de 

ambos grupos de estudio y una hipótesis alternativa (H1) que afirma que hay 

diferencias en los resultados de ambos grupos de estudio. El nivel de significancia 

que se asume para efectuar la prueba de hipótesis es del 5% (0.05) y la decisión 

se efectuó en base a lo siguiente: 

 

a) Si Significancia (p-valor) >= 0.05: Decisión no rechazar H0 (no hay diferencias) 

b) Si Significancia (p-valor) < 0.05: Decisión rechazar H0 (Hay diferencias) 

 

Los resultados de la prueba de U de Mann-Whitney se muestran en la Tabla 10. 

Así, en el caso de la variable aprendizaje significativo el p-valor de significancia es 

0.541. Por dimensiones se ver que en la dimensión contenido conceptual se tiene 

el p-valor de significación de 0.133; en la dimensión contenido procedimental el p-

valor de significancia es 0.642; y en la dimensión aplicación aprendizajes el p-valor 

de significancia es 0.801. Dado que los valores de significancia de la variable y sus 

dimensiones son mayores a 0.05, la toma de decisiones para todos los casos es no 

rechazar las H0, es decir que no hay diferencias relevantes entre los resultados de 

ambos grupos de estudio en el pretest. 
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Tabla 10 
Resultados de la prueba de U de Mann-Whitney del Pretest 

 

Estadísticos de prueba 

 D1-Contenido 
Conceptual 

D2-Contenido 
Procedimental 

D3-Aplicación 
aprendizajes 

Var-
Aprendizaje 
Significativo 

U de Mann-Whitney 351.500 419.500 433.500 409.000 

Sig. asintótica(bilateral) 0.133 0.642 0.801 0.541 

 Nota. Realizado por el investigador utilizando el SPSS 

 
 

En consecuencia, en el caso del pretest, la prueba de U de Mann-Whitney 

en el caso de la variable aprendizaje significativo y sus dimensiones: a) contenido 

conceptual, b) contenido procedimental y c) aplicación de aprendizajes, confirman 

con certeza probabilística del orden del 95 %, que no existen diferencias 

significativas en las evaluaciones de ambos grupos de estudio, es decir son 

semejantes. 

 

4.2.2 Análisis inferencial del postest 
 

De la misma manera, se procedió a efectuar el contraste de normalidad de 

los datos mediante la prueba de Shapiro Wilk cuyos resultados se muestran en la 

Tabla 11. Así, en la variable aprendizaje significativo se tiene un p-valor de 0.010 

en el grupo control y dado que es menor a 0.05 se decide rechazar la H0 y en tanto 

que en el grupo experimental se tiene un p-valor de 0.225, lo cual al ser mayor a 

0.05 la decisión es no rechazar la H0. Similarmente en las dimensiones contenido 

conceptual y contenido procedimental, la prueba de normalidad indica todos un p-

valor menores a 0.05 por lo cual se rechazan las Ho. En el caso de la dimensión 

aplicación del aprendizaje, se tiene un p-valor de 0.079 en el grupo control, que al 

ser mayor a 0.05 se decide no rechazar la H0, en tanto que en el grupo experimental 

se tiene un p-valor de 0.001 que al ser menor se rechaza la H0. Dichos resultados 

obligan a la decisión de efectuar mediante prueba estadística no paramétrica la 

comparación de diferencias entre los resultados de los grupos de estudio control y 

experimental en el postest. 
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Tabla 11 

Resultados de la prueba de normalidad de Shapiro-Wilk del Postest 

Dimensiones y variable Grupo de estudio 
Shapiro-Wilk 

Estadístico gl Sig. 

D1-Contenido Conceptual Control 0.896 30 0.007 

Experimental 0.874 30 0.002 

D2-Contenido Procedimental Control 0.873 30 0.002 

Experimental 0.863 30 0.001 

D3-Aplicación aprendizajes Control 0.938 30 0.079 

Experimental 0.864 30 0.001 

Var-Aprendizaje Significativo Control 0.903 30 0.010 

Experimental 0.955 30 0.225 

Nota. Realizado por el investigador utilizando el SPSS 

Seguidamente, la comparación de resultados de los grupos de estudio 

control frente al grupo experimental se efectuó mediante la prueba no paramétrica 

de U Mann-Whitney cuyos resultados se observa en la Tabla 12. Como se puede 

ver en los casos de la variable aprendizaje significativo y las dimensiones: 

contenido conceptual, contenido procedimental y aplicación de aprendizaje se 

muestran un p-valor de igual a 0.000 que es menor a 0.05, por lo que se asume la 

decisión de rechazar la H0, confirmando que las medias de los grupos control y 

experimental son diferentes en el caso del postest. 

Tabla 12 
Resultados de la prueba de U de Mann-Whitney del Postest. 

Estadísticos de prueba 

D1-Contenido 
Conceptual 

D2-Contenido 
Procedimental 

D3-
Aplicación 

aprendizajes 

Var-
Aprendizaje 
Significativo 

U de Mann-Whitney 52.000 115.000 83.500 9.500 

Sig. asintótica(bilateral) 0.000 0.000 0.000 0.000 

Nota. Realizado por el investigador utilizando el SPSS 

Los resultados de la prueba de U de Mann-Whitney para el caso del postest 

de la variable aprendizaje significativo y sus dimensiones, confirman que los grupos 

control y experimental son significativamente diferentes, como consecuencia de la 

aplicación del programa educativo “Gamificando con software educativo”. 
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V. DISCUSIÓN

La investigación ha tenido como objetivo general, determinar si el programa 

"Gamificando con software educativo" fortalece el aprendizaje de los estudiantes 

de telecomunicaciones de una universidad pública. Los resultados reflejan que en 

efecto la aplicación del programa educativo fortaleció el aprendizaje significativo de 

los estudiantes de telecomunicaciones de la Universidad Nacional Federico 

Villarreal, al evidenciarse en el caso del grupo experimental un crecimiento muy 

importante en la calificación mediana de 7 en el pretest a 15 en el postest, ello 

representa un crecimiento del orden del 114.29 %, de la misma manera la 

calificación media creció de 7.57 puntos en el pretest a 15.10 puntos en el postest, 

lo que implica un crecimiento del orden del 99.47 %. Los niveles de aprendizaje 

significativo alcanzados en el postest, muestran que el 23.3 % se ubicaron en el 

nivel logro destacado, el 50.0 % en el nivel logro esperado, haciendo un total del 

73.3 % entre ambos (logro esperado y destacado), en tanto que el 26.7% de 

estudiantes se ubicaron en el nivel proceso. En cambio, en el pretest del grupo 

experimental, el 93.3 % de los estudiantes se ubicaron en el nivel inicio y el 6.7 % 

de estudiantes se ubicaron en el nivel proceso. 

Sin embargo, en el caso del grupo control, los resultados en ambos test no 

muestran cambios sustanciales significativos, así la calificación media de 7.23 

puntos en el pretest paso a 8.13 puntos en el postest y la mediana de 7.00 puntos 

en el pretest paso a 8.00 puntos en el postest. También se corrobora que en el 

postest el 90.0 % de estudiantes se mantienen en el nivel inicio y el 10.0 % en el 

nivel proceso, dichos resultados son similares en el pretest. Finalmente, el contraste 

de hipótesis de U Mann-Whitney en la comparación de los resultados de las 

evaluaciones de ambos grupos evidencian que en el pretest son homogéneos o 

semejantes, en cambio en el caso del postest muestran ser diferentes, lo que 

indudablemente es atribuible a la aplicación del programa de gamificación con 

software educativo a los estudiantes del caso grupo experimental. 

Dichos resultados tienen semejanza con lo evidenciado por García (2020), 

quien determinó en su estudio cuasi experimental aplicado a una muestra de 40 
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alumnos, que la aplicación de software Microsoft Excel tiene influencia significativa 

en el aprendizaje de la asignatura de estadística inferencial de los estudiantes de 

la Universidad Nacional de Tumbes, dado que en resultado del post test, el 84.2 % 

de alumnos del grupo experimental alcanzaron un nivel bueno en comparación con 

el 75 % de alumnos del grupo control que alcanzaron el nivel regular. Del mismo 

modo, es coincidente con Soria (2015) quien como resultado de un estudio cuasi 

experimental aplicado en una muestra de 40 alumnos, determinó que la aplicación 

y uso de software de simulación de control numérico computarizado tiene influencia 

muy relevante en el aprendizaje significativo de los estudiantes de la especialidad 

de mecánica y producción de una institución de educación superior evidenciado en 

los resultados del post test al emplear el software simulador por los alumnos del 

grupo experimental. 

También es coincidente con Chiguala (2019) quien como resultado de su 

investigación cuasi experimental efectuada en una muestra de 100 estudiantes, 

determinó que con el empleo del software Matlab se logra mejorar el aprendizaje 

significativo del curso de Física II de los estudiantes de una universidad nacional 

peruana, dado que observó en la evaluación postest del grupo experimental, que el 

92 % de los estudiantes alcanzaron los niveles de logro previo y destacado, en 

cambio en el pretest el 100 % de los alumnos solo alcanzaron los niveles entre 

inicio y proceso, con lo que se ha confirmado como estadísticamente significativo 

la mejora en el grupo experimental mediante la prueba paramétrica de Levene, 

mientras en el caso de los estudiantes del grupo control los resultados de ambos 

test se han mantenido. En la misma línea es coincidente con Guía (2017), quien 

confirmó una mejora significativa en el aprendizaje significativo de los estudiantes 

del primer ciclo de la Universidad en el curso de matemática integrada como 

resultado del empleo de software educativo en la investigación cuasi experimental 

efectuada en una muestra de 40 estudiantes. También es coincidente con los 

resultados de Pisco (2019) quien, como resultado de la investigación cuasi 

experimental aplicada en una muestra de 43 estudiantes, determinó que aplicando 

el software geogebra se mejoró el aprendizaje de la función exponencial en 

alumnos de matemática de la Universidad Nacional de Cajamarca,  
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Asimismo, es coincidente con Sánchez (2020) quien determinó que el uso 

de la gamificación personalizada fortalece el aprendizaje de la matemática en los 

estudiantes del bachillerato de Guayaquil - Ecuador, demostrando además que el 

uso de plataformas virtuales es eficaz en el ámbito educativo, como resultado del 

estudio con diseño cuasi experimental que se aplicó a una muestra de 66 

estudiantes, evidenciando que en el postest, el 56.25 % de estudiantes del grupo 

experimental alcanzó el nivel medio y el 28.12 % de estudiantes alcanzó el nivel 

alto, sin embargo, en el grupo control el 9.37 % logró el nivel alto y el resto se 

mantuvieron con deficiencias en su aprendizaje. También es coincidente con 

Beltrán (2017) quien determinó que la gamificación sirve como soporte para la 

enseñanza y aprendizaje del curso de programación I, en la realización de tareas 

autónomas basadas en el desarrollo de las tecnologías de información y 

comunicación (TIC) por los estudiantes de la Universidad Central de Ecuador, como 

resultado de la investigación cuasi experimental aplicado en una muestra de 85 

estudiantes, atribuido al empleo de diversas estrategias y procesos para un 

adecuado dictado de clases, lo que permitió mejorar el aprendizaje de los 

estudiantes permitiéndoles obtener mayores conocimientos 

En la misma línea, se coincide con Martínez y Ríos (2019), quien determinó 

que la aplicación de los videojuegos educacionales contribuye a adquirir 

habilidades y conocimientos, teniendo una gran aceptación y acogida por los 

estudiantes universitarios de ingeniería, evidenciado como resultado de la 

investigación con diseño cuasi experimental aplicado en 40 estudiantes que 

conformaron la muestra del estudio. También se coincide con Rodríguez (2017), 

quién determinó que el software kahoot se constituye como un instrumento de 

entretenimiento importante en la catedra universitaria, evidenciado como resultado 

de la investigación efectuada en una muestra de 40 estudiantes, sobre teléfonos 

inteligentes conocidos como Smartphone y la gamificación en la cátedra 

universitaria, contribuyendo a la mejora del aprendizaje en los estudiantes. 

Igualmente, Godoy (2020) y Godoy et al (2020), quienes como resultado de un 

estudio con diseño cuasi experimental aplicada en una muestra de 60 alumnos y 

mediante la aplicación de la prueba estadística no paramétrica de U de Mann 

Whitney para la toma de decisiones, concluyeron que la aplicación del programa 
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informático Kahoot como estrategia de gamificación produce de manera 

significativa la mejora en el desarrollo del pensamiento lógico matemático de los 

estudiantes del primer ciclo de estudios universitarios.  

En la misma línea es coincidente con Ortega (2016), quien determinó que la 

aplicación del software Modellus versión 4.01 aporta de manera significativa al 

aprendizaje de la dinámica traslacional además logrando despertar el entusiasmo 

de docentes y estudiantes universitarios del bachillerato en los años 2015 a 2016 

de la Unidad Educativa Galapagos, Chimborazo, Ecuador, como resultado del 

estudio cuasi experimental en una muestra de 18 estudiantes. También es 

coincidente con Morillas (2016) quien determinó que la educación tradicional 

presencial viene sufriendo cambios en el transcurso de los años y que la 

gamificación tendrá un efecto positivo manifestándose como el cambio del modelo 

de enseñanza de tipo presencial en comparación con la enseñanza tradicional, 

como consecuencia de las investigaciones sobre gamificación en las aulas. 

También se coincide con Bigão (2018), quien llegó a la conclusión que los procesos 

de aprendizaje y las diversas necesidades que tienen los estudiantes tienen 

implicancia y relación con la forma de buscar y usar la información, siendo la 

gamificación una herramienta para un mejor aprendizaje, por lo que las plataformas 

educativas deben considerarla para tener una mejor educación en línea de manera 

gamificada. También se coincide con Sánchez (2019), quien demostró que la 

gamificación es un nuevo enfoque en la educación de Ecuador, y que debido al 

avance evolutivo de la humanidad se puede aprovechar sus beneficios dado que 

genera compromiso y motivación en lo estudiantes, lo que conlleva a un mejor 

aprendizaje. 

Nuestros resultados se respaldan en la teoría constructivista de Ausubel et 

al. (1989) que sostiene que el aprendizaje significativo es más que un simple y 

pasivo uso de la información, dado que el estudiante es el encargado de organizar 

y convertir la información para la construcción de los nuevos aprendizajes 

vinculados e interrelacionados a los conocimientos previos. En esa misma línea, se 

respalda con la teoría sociocultural de (Vygotsky, 2012), quien sostiene que el 

desarrollo es consecuencia del aprendizaje y no es viceversa, esto significa que 
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para que exista desarrollo, los individuos primero tienen que aprender, de esta 

manera el aprender se origina en circunstancias sociales significativas en las que 

se producen procesos de mediación, haciendo que los estudiantes sean 

protagonistas de su propio aprendizaje, el docente diseña actividades en la que no 

estén todo el tiempo al frente de la clase. Asimismo, se respalda en la teoría de 

instrucción de Jerome Brunner quien destaca el contenido académico y las 

habilidades cognitivas. 

En cuanto a la variable gamificación, las consecuencias del presente estudio 

se respaldan en Kapp (2012), quien sostiene que la gamificación es la aplicación 

de ciertos artilugios de forma estética, empleando la inteligencia con el propósito 

de lograr la atención de los estudiantes para que puedan fomentar un mejor 

aprendizaje, convirtiéndose como técnica del aprendizaje que lleva la mecánica de 

los juegos al espacio educativo-profesional para lograr mejores habilidades y 

mayores resultados en la obtención de los conocimientos, entre otros muchos fines 

que se podrían alcanzar. Además, las plataformas virtuales se constituyen como 

ideales en la educación superior en contextos educativos rodeados de tecnologías 

digitales emergentes cada vez más sofisticadas para fomentar el aprendizaje 

colaborativo, convirtiéndose en medios eficaces para alcanzar aprendizajes 

significativos en los estudiantes tal como lo sostienen (Zuña et al. 2020) y 

(Hernández et al., 2018), considerando que la persona intrínsecamente motivada 

tiene la habilidad natural para efectuar las tareas o actividades y el desempeño de 

esa actividad en sí mismo le genera satisfacción. Asimismo, un individuo presenta 

tres estados de motivación como son: motivación intrínseca, extrínseca y motivada 

(Kapp, 2012; Chapman & Rich, 2017); De Grove et al., 2014), es así que la 

gamificación contribuye en la motivación, el cual busca la participación de los 

estudiantes, convirtiéndose en una técnica persuasiva que permita aprovechar su 

plena disposición. 

Los resultados en el caso del primer objetivo específico reflejan que la 

aplicación del programa "Gamificando con software educativo” fortalece la 

dimensión contenido conceptual del aprendizaje significativo de los estudiantes de 

telecomunicaciones de la Universidad Nacional Federico Villarreal, al evidenciarse 
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en el grupo experimental un crecimiento significativo la calificación mediana de 3 

en el pres test a 6 en el postest, lo que implica un incremento del orden del 100.0 

%, igualmente la calificación media de 2.87 en el pretest se incrementó a 6.13 en 

el postest, lo que sígnica un crecimiento del orden del 113.60 %. Por niveles del 

aprendizaje significativo, el 30.0 % de los alumnos alcanzaron el nivel de logro 

destacado, el 43.3 % el nivel logro esperado, haciendo un total del 73.3 % entre 

logro esperado y destacado, en tanto que el 13.3 % se ubicó en el nivel inicio y el 

13.3 % en el nivel proceso. Sin embargo, en el pretest el 93.3 % de los estudiantes 

se ubicaron en el nivel inicio y solo el 6.7 % se ubicaron en el nivel proceso. Por el 

contrario, los resultados en el caso del grupo control se han mantenido, tanto la 

evaluación media y mediana no tienen incrementos o mejoras significativos, la que 

se puede corroborar al ver que el 83.3 % de los estudiantes en el pretest y el 80.0 

% en el postest se han mantenido en el nivel inicio. En consecuencia, al comparar 

los resultados de las evaluaciones de los grupos de estudio control y experimental 

mediante la prueba no paramétrica de U Mann-Whitney llevan a confirmar que en 

el pretest ambos grupos de estudio son homogéneos mientras que en el postest 

evidencian ser diferentes, por lo que dicha diferencia es atribuible a la aplicación 

del programa de gamificación con software educativo en el caso del grupo 

experimental. 

 

Similarmente, en el caso del segundo objetivo específico, los resultados 

reflejan que la aplicación del programa "Gamificando con software educativo” 

fortalece la dimensión contenido procedimental del aprendizaje significativo de los 

estudiantes de telecomunicaciones de la Universidad Nacional Federico Villarreal, 

al evidenciarse en el caso del grupo experimental un crecimiento importante en las 

medidas estadísticas de tendencia central, tales como la mediana de 1.50 puntos 

en el pres test a 4.00 en el postest, lo que significa un incremento del orden del 

166.67 %, la media de 2.87 en el pretest a 6.13 en el postest, significando un 

incremento de 171.33 %, y según el nivel de aprendizaje significativo alcanzado en 

el postest, el 16.7 % de estudiantes del grupo experimental se ubicó en el nivel 

logro destacado, el 40.0 % en un nivel logro esperado, haciendo ambos un total del 

56.6 % entre logro esperado y destacado, y el 40.0 % se ubicó en el nivel proceso 

y solo el 3.3% en el nivel inicio, mientras que en el pretest, el 76.7 % de estudiantes 
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se ubicó en el nivel inicio y el 23.3% se ubicó en el nivel proceso. En cambio, en el 

caso del grupo control, los resultados de ambos test muestran que se han 

mantenido, dado que tanto la calificación media y mediana no muestran 

incrementos significativos, y según los niveles alcanzados, el 73.3 % en el pretest 

y el 56.7 % en el postest se mantienen en el nivel inicio. Los resultados de la 

aplicación de la prueba de U Mann-Whitney para comparar los grupos de estudio 

respecto a la dimensión contenido procedimental del aprendizaje significativo, 

permiten confirmar que en la evaluación pretest los grupos de estudio muestran 

resultados homogéneos, en cambio en el post test evidencian ser diferentes como 

consecuencia de la aplicación del programa de gamificación con software educativo 

al grupo experimental. 

De manera similar, en el caso del tercer objetivo específico, los resultados 

reflejan que la aplicación del programa "Gamificando con software educativo” 

fortalece la dimensión aplicación del aprendizaje en situaciones nuevas de los 

estudiantes de telecomunicaciones de la Universidad Nacional Federico Villarreal, 

dado que se observa en el caso del grupo experimental un crecimiento importante 

de la calificación mediana de 3.00 puntos en el pres test a 5.00 en el postest, 

evidenciando un incremento del orden del 66.67 %, igualmente la calificación media 

de 3.20 en el pretest a 4.90 en el postest, significando ello un incremento del 53.13 

%, según el nivel del aprendizaje significativo alcanzado, el 30.0 % de alumnos del 

grupo experimental se ubicó en el nivel logro destacado, el 63.0 % en el nivel logro 

esperado, los cuales hacen un total del 93.3 % ubicado en entre los niveles logro 

esperado y destacado, y solo 6.7 % de alumnos alcanzaron el nivel proceso, 

asimismo, dicho grupo de estudio en la evaluación pretest, el 43.3 de alumnos se 

ubicaron en el nivel logro esperado, el 30.0 % alcanzó el nivel proceso y el 26.7 % 

se ubicó en el nivel inicio. En cambio, los resultados en el caso del grupo control 

tanto en el pretest como en el pretest se han mantenido, esto es tanto la evaluación 

media y mediana no han evidenciado incrementos significativos, además se puede 

corroborar al observar que el mayor porcentaje de alumnos se mantienen en el nivel 

inicio y proceso. El contraste de hipótesis de U Mann-Whitney para comparar los 

resultados de la evaluación de ambos grupos de estudio confirman que en el pretest 

ambos grupos de estudio no son diferentes, y por el contrario en el post test los 
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resultados evidencian ser grupos diferentes, lo que es resultado de la aplicación al 

grupo experimental del programa gamificando con software educativo. 

Los resultados por objetivos específicos guardan coincidencia con Soria 

(2015) quien determinó que la aplicación y uso de software de simulación de control 

numérico computarizado tiene influencia significativa en el aprendizaje conceptual, 

procedimental y actitudinal de los estudiantes de mecánica de producción en la 

educación superior, específicamente en el curso de control numérico 

computarizado. Asimismo, es coincidente con Chiguala (2019), que determinó que 

al aplicar el software Matlab se mejoró el aprendizaje significativo del curso de 

Física II de los alumnos de una universidad nacional peruana, ambas son 

investigaciones cuasi experimentales.  

En definitiva, los resultados a nivel de objetivos específicos o dimensiones 

se respaldan en Saavedra (2001), quien sostiene que el aprendizaje significativo 

presenta tres dimensiones que son: 1) el aprendizaje de contenidos conceptuales, 

en la cual el estudiante tiene que tener la capacidad de comprender conceptos, 

agregándole un significado a la información recibida; 2) el aprendizaje de 

contenidos procedimentales, que está relacionada a cómo el estudiante va a 

construir sus conocimientos a través de la diversidad de representaciones; y 3) el 

aprendizaje en situaciones nuevas - comunicación, la cual se manifiesta cuando los 

alumnos aprenden a transferir los conocimientos, para lo cual deben tener la 

capacidad de traducir dichos conocimientos y aplicarlos en un entorno de la vida 

real. También se respaldan en las teorías de Ausubel al sostener que el 

conocimiento se presenta en el cerebro humano cuando éstas se organizan en 

diversos marcos jerárquicos, y que los métodos de aprendizaje que facilitan este 

tipo de organización mejoran enormemente el aprendizaje de la mayoría de los 

alumnos (Wang et al., 2016), tal como ha sucedido al aplicar el programa 

gamificando con software educativo en la presente investigación. 
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VI. CONCLUSIONES

La aplicación del programa “Gamificando con Software Educativo” de la 

presente investigación ha permitido determinar las siguientes conclusiones: 

Primera: Se ha determinado que fortalece el aprendizaje significativo de los 

estudiantes de telecomunicaciones de la Universidad Nacional 

Federico Villarreal, dado que los resultados del pretest y postest 

en el caso del grupo experimental muestran diferencias 

estadísticamente significativas, mientras que en el caso del grupo 

control se han mantenido similares. 

Segunda: Se ha determinado que fortalece el contenido conceptual del 

aprendizaje de los estudiantes de telecomunicaciones de la 

Universidad Nacional Federico Villarreal, dado que los resultados 

del pretest y postest en el caso del grupo experimental muestran 

diferencias significativas, en cambio en el caso del grupo control 

se han mantenido similares. 

Tercera: Se ha determinado que fortalece el contenido procedimental del 

aprendizaje de los estudiantes de telecomunicaciones de la 

Universidad Nacional Federico Villarreal, pues los resultados del 

pretest y del postest del grupo experimental muestran diferencias 

estadísticamente significativas, en cambio en el grupo control se 

han mantenido similares. 

Cuarta: Se ha determinado que fortalece la aplicación del aprendizaje en 

situaciones nuevas de los estudiantes de telecomunicaciones de 

la Universidad Nacional Federico Villarreal, dado que los 

resultados de la evaluación del pretest y postest del grupo 

experimental prueban diferencias estadísticamente significativas, 

en cambio en el caso del grupo control se mantienen similares en 

ambos test. 
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VII. RECOMENDACIONES

Primera: Se recomienda que el decano, directores de escuela y 

autoridades encargadas de conducir la Facultad de Ingeniería 

Electrónica e Informática de la Universidad Nacional Federico 

Villarreal implementen las estrategias del programa "Gamificando 

con Software Educativo" en la programación de actividades 

educativas de los distintos ciclos de la carrera de ingeniería de 

Telecomunicaciones con el propósito de fortalecer el aprendizaje 

significativo de los estudiantes. 

Segunda: Se recomienda a los docentes de la Facultad de Ingeniería 

Electrónica e Informática de la Universidad Nacional Federico 

Villarreal orientar a los estudiantes sobre la existencia de diversas 

herramientas tecnológicas y/o softwares educativos para lograr 

aprendizajes significativos desde diversos puntos de vista en las 

asignaturas de telecomunicaciones, dado que las herramientas 

tecnológicas bien utilizadas permiten acceder a diversos 

softwares educativos, audiovisuales, videojuegos, etc. 

permitiendo ampliar el panorama general y crear contenidos 

conceptuales que fortalezcan el aprendizaje significativo. 

Tercera: Se recomienda a los docentes de la Facultad de Ingeniería 

Electrónica e Informática de la Universidad Nacional Federico 

Villarreal, a enseñar a los estudiantes a contextualizar las 

Telecomunicaciones para lograr aprendizajes significativos en la 

asignatura de Microondas y Radares, sobre todo mejorar la 

capacidad de comprender el contenido procedimental, ya que ello 

es necesario para desarrollarse en el campo laboral al manejar 

equipos tecnológicos, siendo para ello de mucha utilidad la 

gamificación y los diversos softwares educativo para afianzar el 

aprendizaje. 
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Cuarta: Se recomienda a los docentes de la Facultad de Ingeniería 

Electrónica e Informática de la Universidad Nacional Federico 

Villarreal enseñar a los estudiantes en la aplicación de los 

aprendizajes a situaciones nuevas, ya que es muy importante 

debido a que el estudiante se va desarrollar en un mundo social, 

y tiene que tener la capacidad de comunicar o transferir nuevos 

conocimientos con la finalidad de dar respuestas a los problemas 

de la realidad, además es allí donde la gamificación y la aplicación 

softwares educativos van a dar una mayor solidez a sus 

conocimientos, ya que estas le vas a proporcionar un aprendizaje 

significativo a los estudiantes. 

Quinta: Se recomienda a los docentes de la Facultad de Ingeniería 

Electrónica e Informática de la Universidad Nacional Federico 

Villarreal la aplicación del programa “Gamificando con software 

educativo” ya que a través de la gamificación y el uso de software 

educativo los estudiantes estarán más motivados, aprenderán 

como jugando, siendo este muy beneficioso para fortalecer el 

aprendizaje significativo de las telecomunicaciones. 
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VIII. PROPUESTA

Programa “Gamificando con software educativo” 

1. Titulo

Programa "Gamificando con software educativo" para fortalecer las 

Telecomunicaciones en estudiantes universitarios de una universidad pública. 

2. Fundamentación

La propuesta del programa “Gamificando con software educativo” se plantea 

por la necesidad de fortalecer el aprendizaje significativo de las telecomunicaciones 

en estudiantes universitarios, ya que producto de la pandemia por la COVID 19, 

muchos docentes buscan nuevas alternativas de enseñanza, para motivar a sus 

estudiantes. Es así que la gamificación va a utilizar elementos del juego, adaptado 

a un entorno de proceso de aprendizaje no lúdico, logrando que los estudiantes se 

olviden de que están en un proceso de aprendizaje tradicional. Además, con el uso 

del software educativo aplicado al curso de Microondas y Radares el estudiante va 

a poder simular entornos de trabajo sin la necesidad que le genera ingentes gastos 

económicos, convirtiéndose en una herramienta indispensable para su desarrollo 

profesional, teniendo un mejor aprendizaje y potenciando su pensamiento crítico 

interpretando los diferentes escenarios que ofrece las herramientas tecnológicas, 

el cual le va a permitir poder insertarse en mundo laboral mejor preparado, lo que 

contribuirá con el desarrollo de la sociedad. 

a. Perfil de egreso del estudiante de ingeniería de Telecomunicaciones.

 Estudiantes con autonomía, independencia y capacidad para tomar

decisiones sobre su identidad cultural, patrimonial y tecnológica,

permitiéndoles convivir en sociedad y actuar en situaciones de

incertidumbre, desde una perspectiva multicultural.
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 Tener la capacidad de aplicar enfoques analíticos, de síntesis, inductivos,

deductivos y de sistemas, entre otros, como estrategias para la construcción

un nuevo conocimiento.

 Gestionar su conocimiento a través del pensamiento crítico, lo que le

permite generar y aportar ideas para resolver problemas en diferentes

contextos del mundo real.

 Personas que puedan trabajar de forma colaborativa viviendo en sociedad

y que puedan utilizar las herramientas tecnológicas emergentes de forma

adecuada para mejorar sus aprendizajes.

 Generar ideas y trabajar en la creación de productos o servicios necesarios

para la sociedad, brindando a la comunidad servicios profesionales que

permitan abrir nuevos centros de trabajo, ofreciendo oportunidades

laborales

3. Objetivos del Programa

Objetivo General 

Fortalecer el aprendizaje significativo de las Telecomunicaciones en la 

asignatura de Microondas y Radares de la carrera de ingeniería de 

Telecomunicaciones a través del gamificación y software educativo. 

Objetivos específicos 

a) Mejorar los niveles del contenido conceptual, procedimental y

aprendizaje a situaciones nuevas mediante la aplicación del programa.

b) Habituar a los estudiantes a que utilicen software educativo y plataformas

tecnológicas de gamificación.

c) Desarrollar en los estudiantes habilidades para el trabajo en equipo,

manejo de conflictos, la aplicación de soluciones creativas, la toma de

decisiones, ser autónomos, observadores, analíticos y que tenga la

capacidad de comunicación
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4. Desarrollo del Programa

a. Desarrollo de actividades de exploración

Se presentará el programa “Gamificando con software educativo” a los 

estudiantes de telecomunicaciones de la asignatura de Microondas y Radares, en 

la cual se le explica las diversas herramientas de la gamificación, así como el uso 

correcto del software educativo que se va a utilizar. Luego de conocerlo los 

estudiantes van a proceder con su manipulación para una mejor comprensión y 

conocimiento. Además, se les detalla la forma en van a registrar sus actividades, 

sus ingresos y salidas, así como los retos que se van a evaluar con puntuaciones 

establecidas por cada actividad y/o nivel alcanzado. 

b. Desarrollo de actividades de ejecución

De acuerdo a las sesiones de aprendizaje preparadas por el docente durante 

el contexto de pandemia por la COVID-19, en cada sesión aprendizaje los 

estudiantes tendrán un reto y para resolverlo utilizarán su conectividad a internet a 

través de teléfonos móviles, pc, laptop, Tablet y otras que permitan conectarse 

adecuadamente. A través de la plataforma Microsoft Teams se les habilitará un 

enlace en línea para que puedan conectarse a la plataforma gamificada y/o 

software educativo.  

c. Desarrollo de evaluación de actividades

 La evaluación se lleva a cabo a través del cumplimiento de cada una de las

actividades educativas gamificadas, para lo cual también se utilizará el

software educativo en la cual se establecerán niveles de avance, esto

permitirá fortalecer la retroalimentación de la clase. Además, cada avance

ofrece un reporte de informe con una puntuación, el cual servirá para

detectar las fallas en las preguntas que se tienen menos éxito, cuáles tardan

más y son más difíciles de responder.
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 El software educativo permite visualizar si se realizó de manera correcta las

telecomunicaciones para realizar los radioenlaces.

 La calificación de los juegos gamificados se darán en línea, con un reporte

de las plataformas como Genially, Kahoot.

 Se utilizará listas de cotejo para la evaluación de los estudiantes, dicha lista

de cotejo le permitirá conocer los criterios de evaluación.

 Se realizará una autoevaluación para medir el nivel de avance de los

aprendizajes en cada nivel establecido.

5. Metodología

El programa propuesto utilizará los principios metodológicos de la 

gamificación y del software educativo, el cual presentamos a continuación: 

a. Software Educativo: Para un correcto uso del software educativo el

estudiante va tener que crear una cuenta, la cual se integrará a la

plataforma y será de utilizada para tener acceso a ella, además se le

proporcionará una guía metodológica sobre los pasos a seguir para que

pueden manipular adecuadamente el software, es importante que el

estudiante tenga acceso a equipos tecnológicos como Tablet, pc, laptop,

celulares y estás a su vez tengan conectividad al internet. Toda la

información se les brindará mediante su plataforma de Microsoft Teams.

b. Gamificación: Se utilizará diversas plataformas de gamificación, en la

cual se establece un sistema de recompensas, con desafíos y retos que

puedan alcanzar. teniendo reglas claras para su desarrollo. Para lograr

ello se realizará las siguientes actividades

Kahoot: Utiliza preguntas múltiples alternativas múltiples sobre

Microondas y Radares

Genially: Utiliza diversos juegos en línea, relacionado a la temática de 

Telecomunicaciones. 
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Unidad didáctica gamificada: 

Historia y narrativa del software educativo y juegos gamificados 

Los participantes deberán sobrevivir como sociedad al posible choque del 

asteroide Bennu, el cual está generando temor en todo el mundo y por parte de 

algún sector de la población mucha ambición de riqueza por los minerales que esta 

tiene. Para que el asteroide no choque a la tierra se están preparando un grupo de 

científico, lo cuales tendrán la misión de entrenar a las personas más preparadas 

del mundo para enviarlas en un transporte espacial al encuentro del asteroide. Para 

destruir el asteroide se utilizaron 3 niveles donde se afrontaron distintos retos. El 

juego se desarrolla en 3 niveles, en cada nivel se tiene tienen armas propias, a la 

vez que harán uso de las Microondas y Radares. Estos niveles son: 

 Nivel de impacto I

 Nivel de impacto II

 Nivel de impacto III

Se otorgarán insignias que son distintivos de éxitos cada vez que un alumno logre 

pasar de manera exitosa algún nivel. De forma individual: recibirá la insignia de 

corazón amarillo (Nivel Impacto I), insignia de corazón verde (Nivel de impacto II) y 

la insignia de corazón púrpura (Nivel de impacto III) y de forma grupal: recibirá los 

títulos de reconocimiento por cada nivel logrado. 

Lo desafíos se dan de forma grupal y se desarrollaran cinco actividades para cada 

nivel, para que cada grupo pueda resolverlo de manera cooperativa, evaluando sus 

habilidades y recursos disponibles. 

Los premios y reconocimientos se darán en base a: 

 Para cada capítulo se establecerá una puntuación y un nivel de logro por cada

estudiante y equipo.

 Se considera un puntaje de 20 puntos de forma individual
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 Se considera un puntaje de 100 puntos de forma grupal.

 Se asignará un diploma virtual cuando el equipo logre pasar por los 3 niveles

 Cabe señalar que el equipo que logre acumular 600 puntos, se le brindará

diplomas virtuales como reconocimiento, igualmente a los 3 estudiantes que

logren de forma individual 100 puntos y logren ganar tres insignias obtendrán la

máxima calificación en el curso, lo que se reflejará en las actas académicas de

la universidad.
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ANEXOS 

Anexo 1. Matriz de Operacionalización de la variable aprendizaje significativo 

Definición conceptual Definición operacional Dimensiones Indicadores Ítem Nivel Escala 

Se produce cuando los contenidos 

conceptuales, procedimentales y 

aplicación de aprendizaje a situaciones 

nuevas (comunicación) que se 

adquieren, están en conexión con el 

mundo del que aprende y con sus 

conocimientos previos; se presentan 

contextualizados, y son funcionales.  

Es el resultado de un proceso psicológico 

cognitivo (conocer), se presume la 

interacción entre unas ideas de fondo (de 

anclaje), oportunos en la estructura 

cognitiva (o en la estructura del 

conocimiento) y unas ideas lógicamente 

(culturalmente) significativas, de la 

persona que aprende y la “actitud” mental 

de esta persona en relación con el 

aprendizaje significativo o la ganancia y 

la conservación de conocimiento 

(Ausubel, 2002, p. 9) 

Según Saavedra (2001) el 

aprendizaje significativo se 

encuentra organizado en tres 

dimensiones, las cuales son: 

contenido conceptual, contenido 

procedimental y comunicación. El 

cual se va a medir mediante la 

aplicación de una prueba de 

conocimientos que tendrá de 20 

preguntas. 

Contenido 

conceptual 

Identifica 1, 2 

Inicio: 0-4 

Proceso: 5 

Esperado: 6 

Destacado: 7-8 

Respuesta 

correcta 

(1) 

Respuesta 

incorrecta 

(0) 

Analiza 3, 4 

Comprende 5, 6 

Interpreta 7,8 

Contenido 

procedimental 

Resuelve 9,10 

Inicio: 0-2 

Proceso: 3 

Esperado: 4-5 

Destacado: 6 

Simula 11,12 

Demuestra 13,14 

Aplicación del 

aprendizaje en 

situaciones 

nuevas 

Expresa 15,16 

Inicio: 0-2 

Proceso: 3 

Esperado: 4-5 

Destacado: 6 

Reproduce 17 

Explica 18, 19, 20 



Anexo 2. Matriz de consistencia 

Título: Programa “Gamificando con software educativo para fortalecer el aprendizaje de las telecomunicaciones en estudiantes de una universidad pública, 
2021 

Autor: Vladimir Hilario Quispe Orihuela 

Problema Objetivos Hipótesis Variables, dimensiones e indicadores 

Problema General 

¿En qué medida el Programa 
"Gamificando con software 
educativo" fortalece el 
aprendizaje de las 
telecomunicaciones en 
estudiantes de una universidad 
pública, 2021? 

Problemas Específicos 

1. ¿En qué medida el programa
"Gamificando con software
educativo” fortalece el
contenido conceptual de los
estudiantes de una
universidad pública, 2021?

2. ¿En qué medida el programa
"Gamificando con software
educativo” fortalece el
contenido procedimental de
los estudiantes de una
universidad pública, 2021?

3. ¿En qué medida el programa
"Gamificando con software
educativo" fortalece la
aplicación de aprendizajes en
situaciones nuevas en 
estudiantes de una 
universidad pública, 2021, 
2021? 

Objetivo general: 

Determinar si el Programa 
"Gamificando con software 
educativo" fortalece el 
aprendizaje significativo de las 
telecomunicaciones en 
estudiantes de una universidad 
pública, 2021 

Objetivos específicos 

1. Determinar si el programa
"Gamificando con software
educativo” fortalece el
contenido conceptual de los
estudiantes de una
universidad pública, 2021

2. Determinar si el programa
"Gamificando con software
educativo” fortalece el
contenido procedimental de
los estudiantes de una
universidad pública, 2021

3. Determinar si el programa
"Gamificando con software
educativo" fortalece la
aplicación de aprendizajes
en situaciones nuevas en
estudiantes de una
universidad pública, 2021,
2021

Hipótesis general 

El Programa "Gamificando con 
software educativo" fortalece el 
aprendizaje significativo de las 
telecomunicaciones en 
estudiantes de una universidad 
pública, 2021 

Hipótesis específicas 

1. El programa "Gamificando
con software educativo”
fortalece el contenido
conceptual del aprendizaje
significativo de los 
estudiantes de una 
universidad pública, 2021 

2. El programa "Gamificando
con software educativo”
fortalece el contenido 
procedimental del 
aprendizaje significativo de 
los estudiantes de una 
universidad pública, 2021 

3. El programa "Gamificando
con software educativo"
fortalece la aplicación de
aprendizajes en situaciones
nuevas del aprendizaje
significativo en estudiantes
de una universidad pública,
2021, 2021

Variable: Aprendizaje significativo 

Dimensiones Indicadores Ítems 
Escala de 
medición 

Niveles y 
rangos 

Contenido 
conceptual 

 Identifica

 Analiza

 Comprende

 Interpreta

1 - 8 

Respuesta 
correcta 

(1) 

Respuesta 
incorrecta 

(0) 

Inicio 
(0-10) 

Proceso 
(11-13) 

Logro 
Esperado 
(14-17) 

Logro 
Destacado 

(18-20) 

Contenido 
procedimental 

 Resuelve

 Simula

 Demuestra

9 – 14 

Aplicación del 
aprendizaje en 

situaciones 
nuevas 

 Expresa

 Reproduce
(casos
prácticos)

 Explica

15 - 20 



 
 

 
  

Nivel - diseño de 
investigación 

Población y muestra Técnicas e instrumentos Estadística a utilizar 

Nivel:  
Explicativo 
 
Diseño:  
 
Cuasi experimental 
 
Método: 
 
Hipotético deductivo  

Población:  
60 estudiantes del noveno 
semestre de Ingeniería de las 
telecomunicaciones de la 
Universidad Nacional Federico 
Villarreal, Lima. 
 
Tipo de muestreo:  
Muestreo no probabilístico de 
carácter intencionado 
 
Tamaño de muestra: 
30 estudiantes del aula “A” como 
grupo control y 30 estudiantes del 
aula “B” como grupo 
experimental. 

Variable: Aprendizaje significativo 
 
Técnicas: Observación  
 
Instrumentos: Prueba  
 
Autor: Vladimir Hilario Quispe Orihuela 
 
Año: 2021 
 
Monitoreo: El investigador 
 
Ámbito de Aplicación: Escuela de Ingeniería Electrónica 
e Informática de la Universidad Nacional Federico 
Villarreal  
 
Forma de Administración: Directo formulario online 

DESCRIPTIVA:  
 
Aplicación de la estadística descriptiva para el análisis de datos 
usando tablas de frecuencia y gráficos estadísticos sobre la prueba 
pre tes y postest en el grupo de control y experimental. Se analizó 
comparativamente los resultados mediante tablas de frecuencia y 
gráficos estadísticos.  
 
INFERENCIAL: 
 
Aplicación de la estadística inferencial para contraste de normalidad 
mediante prueba no paramétrica de Shapiro – Wilks y de U Mann-
Whitney para el contraste de hipótesis estadística de significancia 
para la diferencia de los grupos. 
 
 
 



 
 

Anexo 3. Sesiones de aprendizaje 

 
 

SESIÓN DE APRENDIZAJE Nº 1 – I UNIDAD  
 

Título: “Espectro Electromagnético de las Telecomunicaciones” 
 
I. DATOS GENERALES: 
 

CRÉDITOS Tres (3) INSTITUCIÓN 
Universidad Nacional Federico 
Villarreal 

DOCENTE 
Vladimir Hilario Quispe 
Orihuela 

ESPECIALIDAD 
Ingeniería de 
Telecomunicaciones 

SEMESTRE 
ACADÉMICO 

2021 - I DURACIÓN 2 horas 

CICLO IX  FECHA Jueves 21 de octubre de 2021 

 
 
 

II. PRÓPOSITO Y EVIDENCIA DE APRENDIZAJE: 
 

 

Competencia Capacidades 
Criterio de 
evaluación  

Evidencia 

Comprende los 
principios básicos del 
espectro 
electromagnético, 
modos de 
propagación de las 
ondas 
electromagnéticas, 
las Líneas de 
transmisión y Guías 
de onda, conoce los 
Dispositivos de 
Microondas y el 
funcionamiento de 
diversas antenas de 
Microondas, analiza y 
diseña Proyectos de 
Microondas y el 
fundamento de 
Radares, tipos de 
radares y sus 
aplicaciones en la 
industria. 

Analiza el 
espectro 
electromagnético 
e identifica las 
frecuencias que 
se utilizan en 
telecomunicacio
nes. 

 

• Sintetiza 

información 
personalizada. 

• Jerarquiza 
conceptos y 
argumentos. 

 

 

 

Se va evidenciar con el desarrollo de la 
guía del software educativo 
Radiomobile donde tendrán como reto 
configurar diversas bandas de 
frecuencias, y cuando los estudiantes 
contesten las preguntas establecidas en 
plataforma genially, en la cual tendrán 
que jerarquizar e identificar el rango de 
frecuencias, señalando la importancia 
del espectro electromagnético en la 
sociedad. Se enviará las respuestas a 
través de las salas de los grupos 
formados en clase. 

 

 

 
 
Actitudes y/o 
acciones observables 

Valores Actitud Demostración 

Diálogo 
intercultural 

Fomento de una 
interacción 
equitativa entre 
diversas culturas, 
mediante el 
diálogo y el 
respeto mutuo 

Se comunican de forma respetuosa y 
asertiva. Comentan, opinan y sugieren 
con propiedad y un tono de voz 
adecuado. Respeta los turnos de 
participación. No discrimina a sus 
compañeros. Valora la participación de 
sus compañeros. 

Campo temático Espectro electromagnético 



 
 

III. MOMENTOS DE LA SESIÓN: 

 

MOMEN 
TOS 

PROCESOS 
PEDAGÓGICOS 

ESTRATÉGIAS DIDÁCTICAS MATERIALES 

INICIO ORGANIZACIÓN Y 
ACUERDOS DE 
CONVIVENCIA 

 
 

PROPÓSITO 
 
 
 
 
 

CRITERIOS DE 
EVALUACION 

 
 
 

MOTIVACIÓN 
 
 
 
 
 

SABERES 
PREVIOS 

El docente ingresa a la clase virtual programada vía plataforma de Microsoft Teams, 
saluda los estudiantes e informa sobre los acuerdos de convivencia de la clase. 
 

 
El docente menciona el propósito de la sesión, el cual consiste en analizar y 
comprender los fundamentos del espectro electromagnético y su importancia en las 
telecomunicaciones. Asimismo, manifiesta que el producto de la clase consistirá en 
desarrollar los juegos gamificados, a través de la plataforma tecnológica Genially. 
 
Se les explica los criterios de evaluación, el cual se realiza mediante una lista de 
cotejo. 
 
 
Se muestra un video sobre el fundamento teórico del espectro electromagnético 
https://www.youtube.com/watch?v=eTQ0smpy87w y responde a lo siguiente: ¿Qué 
entendió del video? ¿Qué actores intervienes en el video mostrado? ¿Será 
importante lo manifestado en el video? 
 
Responde ¿Qué entiende por espectro electromagnético? ¿Qué entiende por una 
onda electromagnética?. Los estudiantes participan alzando la mano virtual en 
clase o escriben por el chat del grupo, lo que permite al docente brindar una 
retroalimentación. Así se concluye con la introducción al tema. 

 
 
 

 
Microsoft 
Teams 
 
 
 
Lista de cotejo 
 
 
Video  
 
 
Plataforma 
tecnológica 
Genially 

DESARRO 
LLO 

GESTIÓN Y 
ACOMPAÑAMIENT

O 

Problematización 

El docente plantea el siguiente problema: 
 
Actualmente el espectro electromagnético está siendo utilizado por muchos 
operadores de telecomunicaciones, más aún en tiempos de pandemia por la 

COVID-19 en la cual muchas personas están conectadas desde diversos 
dispositivos tecnológicos como tablets, smarphone, iphone, pc, laptops. Lo que ha 
generado mucha suspicacia y duda sobre su uso, por lo que se plantea lo siguiente: 
 
¿Por qué crees que el espectro electromagnético es importante en las 
telecomunicaciones? ¿Qué consecuencia origina el uso del espectro 
electromagnético en las personas?, ¿Qué puede ocurrir si se utiliza el espectro 
electromagnético para transmitir a altas frecuencias en las personas? 
 
De acuerdo a los grupos formado se discuten las preguntas, en la cual cada líder 
de grupo da a conocer sus respuestas. Luego que el docente escucha las 
respuestas que brindan por los líderes de cada grupo, se retroalimenta a la clase.  
 
Además, para el desarrollo de la clase se debe considerar lo siguiente: 
 
El contenido Conceptual 

 
En la cual se le brindará al estudiante diapositivas y artículos científicos relacionada 
al tema de espectro electromagnético. Luego deberá elaborar un organizador 
visual. 
 
El contenido Procedimental 
 

Para el contenido procedimental se le alcanza una guía a los estudiantes, sobre el 
uso del software educativo Radiomobile, en la que se detalla los procedimientos de 
la actividad a realizar. En primer lugar, se detallan los pasos para la instalación del 
software, en segundo lugar se detallan los configuración y los principales 
comandos, en tercer lugar se detallan las principales librerías a utilizar y en cuarto 
lugar la configuración de red en el software, en la cual se asignarán las frecuencias 
utilizadas para el espectro electromagnético. 
 
Aplicación de aprendizajes a situaciones nuevas – comunicación. 

 
El estudiante va aplicar el software educativo radiomobile para analizar la 
diversidad de frecuencias que utiliza el espectro electromagnético, con la finalidad 
de poder realizar adecuadamente enlaces de comunicaciones, simulando entornos 
reales de comunicación. Para un mejor aprendizaje se plantea un reto, el cual 
consistirá en configurar el software, para que trabajen en diversas bandas de 
frecuencia, lo que permitirá visualizar un mejor análisis del espectro 
electromagnético en telecomunicaciones.  

 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Lectura  
 
PPT- 
Diapositivas 
 
Artículos 
científicos 
 
Software 
educativo 
Radiomobile  

https://www.youtube.com/watch?v=eTQ0smpy87w


 
 

MOMEN 
TOS 

PROCESOS 
PEDAGÓGICOS 

ESTRATÉGIAS DIDÁCTICAS MATERIALES 

CIERRE EVALUACIÓN  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
METACOGNI 
CION  

Identifica el rango de frecuencias y la importancia del espectro electromagnético 
ingresando a la plataforma de Genially, el cual será enviado con un enlace web al 
chat de clase virtual. 
 
Los equipos que lograron realizar el reto y contestar las preguntas de Genially en 
las actividades a tiempo ganan sus puntos. 
 
Si las estudiantes se equivocan el juego da retroalimentación al mostrarte el 
solucionario o no dejarte avanzar hasta que respondas correctamente. 
Se indica que envía una foto cuando termina como evidencia de su participación. 
 
 
Meta cognición ¿Qué actividades realice para aprender? ¿Qué dificultades tuve? 
¿Cómo las supere?  
 
 
 

Plataforma 
tecnológica 
Genially 
 
 
 
 
Grupo 
WhatsApp 

 

 

LISTA DE COTEJO 

ASPECTOS SI NO 

Identifica la importancia del espectro electromagnético en telecomunicaciones     

Configura correctamente el software educativo radiomobile para la asignación de 
bandas de frecuencias en telecomunicaciones 

    

Reconoce las frecuencias correctamente para establecer una adecuada 
comunicación en telecomunicaciones. 

    

Contesta correctamente las preguntas formuladas en Genially sobre el espectro 
electromagnético 

    

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



SESIÓN DE APRENDIZAJE N° 2 – I UNIDAD 

Título: “Señales de microondas en bandas de frecuencias no licenciadas” 

I. DATOS GENERALES:

CRÉDITOS Tres (3) INSTITUCIÓN 
Universidad Nacional Federico 
Villarreal 

DOCENTE 
Vladimir Hilario Quispe 
Orihuela 

ESPECIALIDAD 
Ingeniería de 
Telecomunicaciones 

SEMESTRE 
ACADÉMICO 

2021 - I DURACIÓN 2 horas 

CICLO IX FECHA Viernes 22 de octubre de 2021 

II. PRÓPOSITO Y EVIDENCIA DE APRENDIZAJE

Competencia Capacidades 
Criterio de 
evaluación 

Evidencia 

Comprende los 
principios básicos 
del espectro 
electromagnético, 
modos de 
propagación de las 
ondas 
electromagnéticas, 
las Líneas de 
transmisión y 
Guías de onda, 
conoce los 
Dispositivos de 
Microondas y el 
funcionamiento de 
diversas antenas 
de Microondas, 
analiza y diseña 
Proyectos de 
Microondas y el 
fundamento de 
Radares, tipos de 
radares y sus 
aplicaciones en la 
industria. 

Identifica las 
bandas de 
frecuencias no 
licenciadas en 
telecomunicaciones 

. 

• Sintetiza

información
personalizada.

• Jerarquiza
conceptos y
argumentos.

. 

Se va evidenciar con el desarrollo de la 
guía del software educativo Link 
Planner donde tendrán como reto 
configurar antenas que operen en 
bandas de frecuencias no licenciadas y 
cuando los estudiantes contesten las 
preguntas establecidas en plataforma 
genially, en la cual tendrán que 
jerarquizar e identificar el rango de 
frecuencias que operan en banda no 
licenciada, sus principales 
características y en que casos esta se 
utiliza. Se enviará las respuestas a 
través de las salas virtuales, en donde 
están conformados los grupos de 
trabajo. 

Actitudes y/o 
acciones 
observables 

Valores Actitud Demostración 

Diálogo intercultural Fomento de una 
interacción 
equitativa entre 
diversas culturas, 
mediante el 
diálogo y el 
respeto mutuo 

Se comunican de forma respetuosa y 
asertiva. Comentan, opinan y sugieren 
con propiedad y un tono de voz 
adecuado. Respeta los turnos de 
participación. No discrimina a sus 
compañeros. Valora la participación de 
sus compañeros. 

Campo temático Señales Microondas en Telecomunicaciones 



 
 

III. MOMENTOS DE LA SESIÓN: 

 

MOMEN 
TOS 

PROCESOS 
PEDAGÓGICOS 

ESTRATÉGIAS DIDÁCTICAS MATERIALES 

INICIO ORGANIZACIÓN Y 
ACUERDOS DE 
CONVIVENCIA 

 
 

PROPÓSITO 
 
 
 
 
 

CRITERIOS DE 
EVALUACION 

 
 
 

MOTIVACIÓN 
 
 
 
 
 
 
 

SABERES 
PREVIOS 

El docente ingresa a la clase virtual programada vía plataforma de Microsoft 
Teams, saluda los estudiantes e informa sobre los acuerdos de convivencia de la 
clase. 
 
 
El docente menciona el propósito de la sesión, el cual consiste en identificar las 
bandas de frecuencia no licenciadas en telecomunicaciones y su importancia en 
radioenlaces de telecomunicaciones. Asimismo, manifiesta que el producto de la 
clase consistirá en desarrollar la guía del software educativo Link Planner y los 
juegos gamificados, a través de la plataforma tecnológica Genially. 
 
Se les explica los criterios de evaluación, el cual se realiza mediante una lista de 
cotejo. 
 
 
Se muestra un video sobre las bandas de frecuencia no licenciada en 
telecomunicaciones https://www.youtube.com/watch?v=OSOsBUumU7U y 

responde a lo siguiente: ¿Qué entendió del video? ¿Qué características presentan 
las bandas de frecuencias mostradas en el video? ¿Qué diferencias muestras las 
bandas de frecuencias según el video presentado? 
 
Responde ¿Qué entiende por bandas de frecuencias no licenciadas en 
telecomunicaciones? ¿Qué es una banda de frecuencia?. Los estudiantes 
participan alzando la mano virtual en clase o escriben por el chat del grupo, lo que 
permite al docente brindar una retroalimentación. Así se concluye con la 
introducción al tema. 

 
 
 
 
Microsoft 
Teams 
 
 
 
Lista de cotejo 
 
 
Video  
 
 
Plataforma 
tecnológica 

Genially 

DESARRO 
LLO 

GESTIÓN Y 
ACOMPAÑAMIENT

O 

Problematización 
El docente plantea el siguiente problema: 
 
Actualmente las bandas de frecuencias no licenciadas en telecomunicaciones, 
están siendo utilizadas por muchas personas y empresas para brindar conectividad 
Wireless (comunicaciones inalámbricas) a sus dispositivos electrónicos con la 
finalidad de brindarle internet o crear redes LAN en un espacio determinado, 
además en muchas provincias del Perú se ha masificado su uso para llevar el 
internet a zonas rurales en la cual no llegan fácilmente los operadores de 
telecomunicaciones. Por lo que se plantea lo siguiente pregunta: 
 
¿Por qué se ha masificado el uso de bandas no licenciadas en las 
telecomunicaciones? ¿Qué beneficios implica usar las bandas no licenciadas en 
telecomunicaciones?, ¿Qué perjuicios origina utilizar masivamente las bandas no 
licenciadas en telecomunicaciones? 
 
De acuerdo a los grupos formado se discuten las preguntas, en la cual cada líder 
de grupo da a conocer sus respuestas. Luego que el docente escucha las 
respuestas que brindan por los líderes de cada grupo, se retroalimenta a la clase.  
 
Además, para el desarrollo de la clase se debe considerar lo siguiente: 
 
El contenido Conceptual 
 

En la cual se le brindará al estudiante diapositivas y artículos científicos 
relacionada al tema de bandas de frecuencias no licenciadas en 
telecomunicaciones. Luego deberá elaborar un organizador visual. 
 
El contenido Procedimental 
 
Para el contenido procedimental se alcanza una guía a los estudiantes, sobre el 
uso del software educativo Link Planner, en la que se detalla los procedimientos 

de la actividad a realizar. En primer lugar, se detallan los pasos para la instalación 
del software, en segundo lugar se detallan los configuración y los principales 
comandos, en tercer lugar se detallan la configuración del software, en la cual se 
asignarán las bandas de frecuencias no licenciadas a las antenas de 
telecomunicaciones 
 
Aplicación de aprendizajes a situaciones nuevas – comunicación. 
 
El estudiante va aplicar el software educativo Link Planner para analizar las bandas 
de frecuencia no licenciada en telecomunicaciones, con la finalidad de poder 
identificar los tipos de antenas en la cual esta opera y aplicarlos a entornos reales 
de comunicación en la sociedad. Para un mejor aprendizaje se plantea un reto, el 
cual consistirá en configurar en dicho software los diversos tipos de antenas 
microondas, que trabajen en las bandas de frecuencia no licenciadas.  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Lectura  
 
PPT- 
Diapositivas 
 
Artículos 
científicos 
 
Software 
educativo Link 
Planner  

https://www.youtube.com/watch?v=OSOsBUumU7U


 
 

MOMEN 
TOS 

PROCESOS 
PEDAGÓGICOS 

ESTRATÉGIAS DIDÁCTICAS MATERIALES 

CIERRE EVALUACIÓN  
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
METACOGNI 
CION  

Identifica las bandas de frecuencias no licenciadas en telecomunicaciones y su 
importancia que esta tiene para brindar conectividad. Para ello se utilizará la 
plataforma de Genially, el cual será enviado con un enlace web al chat de clase 
virtual. 
 
Los equipos que lograron realizar el reto y contestar las preguntas de Genially en 
las actividades a tiempo ganan sus puntos. 

 
Si las estudiantes se equivocan el juego da retroalimentación al mostrarte el 
solucionario o no dejarte avanzar hasta que respondas correctamente. 
Se indica que envía una foto cuando termina como evidencia de su participación. 
 
 
Meta cognición ¿Cuál fue la actividad que presenta mayor dificultad? ¿Qué 
problemas tuvo para desarrollar el reto propuesto? ¿Qué actividad le gusto más?  
 
 
 

Plataforma 
tecnológica 
Genially 
 
 
Microsoft 
Teams 

 
 
 

 
 
LISTA DE COTEJO 

ASPECTOS SI NO 

Identifica la importancia del uso de las bandas de frecuencias no licenciadas en 
telecomunicaciones 

    

Configura correctamente el software educativo Link Planner para asignar bandas 
de frecuencias no licenciadas a las antenas de telecomunicaciones. 

    

Reconoce la diversidad de antenas que operan en bandas de frecuencias no 
licenciadas. 

    

Contesta correctamente las preguntas formuladas en Genially sobre las bandas 
de frecuencias no licenciadas. 

    

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

SESIÓN DE APRENDIZAJE N° 3 – I UNIDAD 
 

Título: “Señales de microondas en bandas de frecuencias licenciadas” 
 

I. DATOS GENERALES: 

 

CRÉDITOS Tres (3) INSTITUCIÓN 
Universidad Nacional Federico 
Villarreal 

DOCENTE 
Vladimir Hilario Quispe 
Orihuela 

ESPECIALIDAD 
Ingeniería de 
Telecomunicaciones 

SEMESTRE 
ACADÉMICO 

2021 - I DURACIÓN 2 horas 

CICLO IX  FECHA Lunes 25 de octubre de 2021 

 

 

II. PRÓPOSITO Y EVIDENCIA DE APRENDIZAJE 

 

 

Competencia Capacidades 
Criterio de 
evaluación  

Evidencia 

Comprende los 
principios básicos 
del espectro 
electromagnético, 
modos de 
propagación de las 
ondas 
electromagnéticas, 
las Líneas de 
transmisión y 
Guías de onda, 
conoce los 
Dispositivos de 
Microondas y el 
funcionamiento de 
diversas antenas 
de Microondas, 
analiza y diseña 
Proyectos de 
Microondas y el 
fundamento de 
Radares, tipos de 
radares y sus 
aplicaciones en la 
industria. 

Identifica las 
bandas de 
frecuencias 
licenciadas en 
telecomunicaciones 

 

. 

 

• Sintetiza 

información 
personalizada. 

• Jerarquiza 
conceptos y 
argumentos. 

. 

Se va evidenciar con el desarrollo de la 
guía del software educativo Link 
Planner donde tendrán como reto 
configurar antenas que operen en 
bandas de frecuencias licenciadas y 
cuando los estudiantes contesten las 
preguntas establecidas en plataforma 
genially, en la cual tendrán que 
jerarquizar e identificar el rango de 
frecuencias que operan en banda 
licenciada, sus principales 
características y en que casos esta se 
utiliza. Se enviará las respuestas a 
través de las salas virtuales, en donde 
están conformados los grupos de 
trabajo. 

 

 

 

 

 

 
 
Actitudes y/o 
acciones 
observables 

Valores Actitud Demostración 

Diálogo intercultural Fomento de una 
interacción 
equitativa entre 
diversas culturas, 
mediante el 
diálogo y el 
respeto mutuo 

Se comunican de forma respetuosa y 
asertiva. Comentan, opinan y sugieren 
con propiedad y un tono de voz 
adecuado. Respeta los turnos de 
participación. No discrimina a sus 
compañeros. Valora la participación de 
sus compañeros. 

Campo temático Señales Microondas en Telecomunicaciones 



 
 

III. MOMENTOS DE LA SESIÓN: 

 

MOMEN 
TOS 

PROCESOS 
PEDAGÓGICOS 

ESTRATÉGIAS DIDÁCTICAS MATERIALES 

INICIO ORGANIZACIÓN Y 
ACUERDOS DE 
CONVIVENCIA 

 
 

PROPÓSITO 
 
 
 
 
 

CRITERIOS DE 
EVALUACION 

 
 
 

MOTIVACIÓN 
 
 
 
 
 
 
 

SABERES 
PREVIOS 

El docente ingresa a la clase virtual programada vía plataforma de Microsoft 
Teams, saluda los estudiantes e informa sobre los acuerdos de convivencia de la 
clase. 
 
 
El docente menciona el propósito de la sesión, el cual consiste en identificar las 
bandas de frecuencia licenciadas en telecomunicaciones y su importancia en 
radioenlaces de telecomunicaciones. Asimismo, manifiesta que el producto de la 
clase consistirá en desarrollar la guía del software educativo Link Planner y los 
juegos gamificados, a través de la plataforma tecnológica Genially. 
 
Se les explica los criterios de evaluación, el cual se realiza mediante una lista de 
cotejo. 
 
 
Se muestra un video sobre las bandas de frecuencia no licenciada en 
telecomunicaciones https://www.youtube.com/watch?v=ldrK2jmZJZA y responde 

a lo siguiente: ¿Qué entendió del video? ¿Qué características presentan las 
bandas de frecuencias mostradas en el video? ¿Qué diferencias muestras las 
bandas de frecuencias según el video presentado? 
 
Responde ¿Qué entiende por bandas de frecuencias no licenciadas en 
telecomunicaciones? ¿Qué es una banda de frecuencia?. Los estudiantes 
participan alzando la mano virtual en clase o escriben por el chat del grupo, lo que 
permite al docente brindar una retroalimentación. Así se concluye con la 
introducción al tema. 

 
 
 
 
Microsoft 
Teams 
 
 
 
Lista de cotejo 
 
 
Video  
 
 
Plataforma 
tecnológica 

Genially 

DESARRO 
LLO 

GESTIÓN Y 
ACOMPAÑAMIENT

O 

Problematización 

El docente plantea el siguiente problema: 
 
Actualmente las bandas de frecuencias licenciadas en telecomunicaciones, están 
siendo utilizadas por los operadores de telecomunicaciones que tiene una 
concesión brindada por el estado o país en donde se trasmiten, dichas señales en 
bandas licenciadas se utilizan para brindar el servicio de telefonía móvil e internet 
a diversos dispositivos móviles como smartphone. Sin embargo, con el avance de 
la tecnología cada vez más se requiere utilizar mayor cantidad de frecuencias 
licenciadas para transmitir a una mayor velocidad de datos y calidad de telefonía 
por lo que planteamos las siguientes preguntas: 
 
¿Serán necesarias contar con una mayor banda de frecuencias licenciadas en las 
telecomunicaciones? ¿Qué beneficios implica tener una mayor cantidad de 
bandas en frecuencias licenciadas en telecomunicaciones?, ¿Qué perjuicios 
origina utilizar masivamente las bandas frecuencias licenciadas en 
telecomunicaciones? 
 
De acuerdo a los grupos formado se discuten las preguntas, en la cual cada líder 
de grupo da a conocer sus respuestas. Luego que el docente escucha las 
respuestas que brindan por los líderes de cada grupo, se retroalimenta a la clase. 
 
Además, para el desarrollo de la clase se debe considerar lo siguiente: 
 
El contenido Conceptual 
 
En la cual se le brindará al estudiante diapositivas y artículos científicos 
relacionada al tema de bandas de frecuencias licenciadas en telecomunicaciones. 
Luego deberá elaborar un organizador visual. 
 
El contenido Procedimental 

El estudiante va aplicar el software educativo radiomobile para analizar la 
diversidad de frecuencias que operan en banda licenciada en telecomunicaciones, 
con la finalidad de poder realizar adecuadamente radioenlaces, simulando 
entornos reales de comunicación punto a punto y punto a multipunto. Para un 
mejor aprendizaje se plantea un reto, el cual consistirá en configurar dicho 
software, para que trabajen en diversas bandas de frecuencia que operen en 
banda licenciada, así como lo elegir los tipos de antenas más adecuados.  
 
Aplicación de aprendizajes a situaciones nuevas – comunicación. 
 
El estudiante va aplicar el software educativo Radiomobile para analizar las 
bandas de frecuencia que operan en banda licenciada en telecomunicaciones, con 
la finalidad de poder identificar los tipos de antenas más adecuados para su 
transmisión y aplicarlos a entornos reales de comunicación en la sociedad. Para 
un mejor aprendizaje se plantea un reto, el cual consistirá en configurar en dicho 
software los diversos tipos de antenas microondas, que trabajen en las bandas de 
frecuencia licenciadas.  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Lectura  
 
PPT- 
Diapositivas 
 
Artículos 
científicos 
 
Software 
educativo Link 
Planner  

https://www.youtube.com/watch?v=ldrK2jmZJZA


MOMEN 
TOS 

PROCESOS 
PEDAGÓGICOS 

ESTRATÉGIAS DIDÁCTICAS MATERIALES 

CIERRE EVALUACIÓN  

METACOGNI 
CION  

Identifica las bandas de frecuencias licenciadas en telecomunicaciones y su 
importancia que esta tiene para brindar conectividad. Para ello se utilizará la 
plataforma de Genially, el cual será enviado con un enlace web al chat de clase 
virtual. 

Los equipos que lograron realizar el reto y contestar las preguntas de Genially en 
las actividades a tiempo ganan sus puntos. 

Si las estudiantes se equivocan el juego da retroalimentación al mostrarte el 
solucionario o no dejarte avanzar hasta que respondas correctamente. 
Se indica que envía una foto cuando termina como evidencia de su participación. 

Meta cognición ¿Cuál fue la actividad que presenta mayor dificultad? ¿Qué 
problemas tuvo para desarrollar el reto propuesto? ¿Qué actividad le gusto más?  

Plataforma 
tecnológica 
Genially 

Microsoft 
Teams 

LISTA DE COTEJO 

ASPECTOS SI NO 

Identifica la importancia del uso de las bandas de frecuencia licenciadas en 
telecomunicaciones 

Configura correctamente el software educativo Radiomobile para asignar bandas 
de frecuencias licenciadas a las antenas de telecomunicaciones. 

Reconoce la diversidad de antenas que operan en bandas de frecuencias 
licenciadas. 

Contesta correctamente las preguntas formuladas en Genially sobre las bandas 
de frecuencias licenciadas. 



SESIÓN DE APRENDIZAJE N° 4 – I UNIDAD 

Título: “Propagación de ondas electromagnéticas en telecomunicaciones” 

I. DATOS GENERALES:

CRÉDITOS Tres (3) INSTITUCIÓN 
Universidad Nacional Federico 
Villarreal 

DOCENTE 
Vladimir Hilario Quispe 
Orihuela 

ESPECIALIDAD 
Ingeniería de 
Telecomunicaciones 

SEMESTRE 
ACADÉMICO 

2021 - I DURACIÓN 2 horas 

CICLO IX FECHA Martes 26 de octubre de 2021 

II. PRÓPOSITO Y EVIDENCIA DE APRENDIZAJE:

Competencia Capacidades 
Criterio de 
evaluación 

Evidencia 

Comprende los 
principios básicos del 
espectro 
electromagnético, 
modos de propagación 
de las ondas 
electromagnéticas, las 
Líneas de transmisión 
y Guías de onda, 
conoce los 
Dispositivos de 
Microondas y el 
funcionamiento de 
diversas antenas de 
Microondas, analiza y 
diseña Proyectos de 
Microondas y el 
fundamento de 
Radares, tipos de 
radares y sus 
aplicaciones en la 
industria. 

Identificar e interpretar 
la propagación de las 
ondas 
electromagnéticas en 
telecomunicaciones 

• Sintetiza

información
personalizada.

• Jerarquiza
conceptos y
argumentos.

Se va evidenciar con el 
desarrollo de la guía del 
software educativo Yagui 
calculator donde tendrán como 
reto configurar la propagación 
de las ondas electromagnéticas 
a través del diagrama de campo 
lejano en una antena yagui 
interpretándolo correctamente y 
cuando los estudiantes 
contesten las preguntas 
establecidas en plataforma 
genially, en la cual tendrán que 
identificar las principales 
características de la 
propagación de una onda 
electromagnética. Se enviará las 
respuestas a través de las salas 
virtuales, en donde están 
conformados los grupos de 
trabajo. 

Actitudes y/o acciones 
observables 

Valores Actitud Demostración 

Diálogo intercultural Fomento de una 
interacción 
equitativa entre 
diversas culturas, 
mediante el 
diálogo y el 
respeto mutuo 

Se comunican de forma 
respetuosa y asertiva. 
Comentan, opinan y sugieren 
con propiedad y un tono de voz 
adecuado. Respeta los turnos 
de participación. No discrimina 
a sus compañeros. Valora la 
participación de sus 
compañeros. 

Campo temático Propagación de las ondas electromagnéticas 



 
 

 

III. MOMENTOS DE LA SESIÓN: 

 

MOMEN 
TOS 

PROCESOS 
PEDAGÓGICOS 

ESTRATÉGIAS DIDÁCTICAS MATERIALES 

INICIO ORGANIZACIÓN Y 
ACUERDOS DE 
CONVIVENCIA 

 
 

PROPÓSITO 
 
 
 
 
 

CRITERIOS DE 
EVALUACION 

 
 
 

MOTIVACIÓN 
 
 
 
 
 
 
 

SABERES 
PREVIOS 

El docente ingresa a la clase virtual programada vía plataforma de Microsoft Teams, 
saluda los estudiantes e informa sobre los acuerdos de convivencia de la clase. 
 
 
El docente menciona el propósito de la sesión, el cual consiste en identificar e 
interpretar las características de propagación de una onda electromagnética y su 
importancia en estaciones de telefónica móvil. Asimismo, manifiesta que el producto 
de la clase consistirá en desarrollar la guía del software educativo Yagui Calculator 
y los juegos gamificados, a través de la plataforma tecnológica Genially. 
 
Se les explica los criterios de evaluación, el cual se realiza mediante una lista de 
cotejo. 
 

 
Se muestra un video sobre la propagación de ondas electromagnéticas en 
telecomunicaciones https://www.youtube.com/watch?v=eNBDjw3XXgE y responde 
a lo siguiente: ¿Qué entendió del video? ¿Por qué considera que es importante la 

propagación de ondas electromagnéticas?  
 
Responde ¿Qué entiende por propagación de ondas electromagnéticas en 
telecomunicaciones? ¿Qué características se presentan en la propagación de ondas 
electromagnéticas?. Los estudiantes participan alzando la mano virtual en clase o 
escriben por el chat del grupo, lo que permite al docente brindar una 
retroalimentación. Así se concluye con la introducción al tema. 

 
 
 
 
Microsoft 
Teams 
 
 
 
Lista de 
cotejo 
 
 

Video  
 
 
Plataforma 

tecnológica 
Genially 

DESARRO 
LLO 

GESTIÓN Y 
ACOMPAÑAMIENT

O 

Problematización 

El docente plantea el siguiente problema: 
 
Desde los inicios de las comunicaciones inalámbricas, la propagación de ondas 
electromagnéticas ha sido muy importante para establecer comunicación de un 
punto a otro. Sin embargo cantidad excesiva de señales que se trasmiten en el medio 
ha hecho que se pierda conectividad con mayor frecuencia debido a que existen 
muchas antenas que están trasmitiendo al mismo tiempo, y si a eso le agregamos la 
radios y televisoras piratas que utilizan el espectro para irradiar está generando 
mucha latencia en las comunicaciones, por lo que planteamos la siguiente pregunta:  
 
 
¿Se generarán muchas interferencias en la propagación de ondas 
electromagnéticas? ¿Qué perjudica una adecuada propagación de ondsas 
electromagnéticas?, ¿Qué debe hacer el estado para mejorar la propagación de 
ondas electromagnéticas? 
 
De acuerdo a los grupos formado se discuten las preguntas, en la cual cada líder de 
grupo da a conocer sus respuestas. Luego que el docente escucha las respuestas 
que brindan por los líderes de cada grupo, se retroalimenta a la clase. 
 
Además, para el desarrollo de la clase se debe considerar lo siguiente: 
 
El contenido Conceptual 
 
En la cual se le brindará al estudiante diapositivas y artículos científicos relacionada 
al tema de propagación de ondsa electromagnéticas en telecomunicaciones. Luego 
deberá elaborar un organizador visual. 
 
El contenido Procedimental 

El estudiante va aplicar el software educativo Yagui Calculator para interpretar la 
propagación de las ondas electromagnéticas en telecomunicaciones. Para lograr ello 
deberá seguir los pasos señalado en la guía práctica, donde se señalan su 
instalación, manejo y configuración del software para obtener el diagrama de campo 
lejano en propagación de señales electromagnéticas. 
 
Aplicación de aprendizajes a situaciones nuevas – comunicación. 
 
El estudiante va aplicar el software educativo Yagui Calculator para interpretar la 
propagación de ondas electromagnéticas en telecomunicaciones. Para un mejor 
aprendizaje se plantea un reto, el cual consistirá en configurar en dicho software para 
la propagación de ondas a través de antenas microondas, con la finalidad de poder 
interpretar las principales características de propagación y aplicarlos mediante la 
simulación a entornos reales de trabajo.  

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Lectura  
 
PPT- 
Diapositivas 
 
Artículos 
científicos 
 
Software 
educativo 
Yagui 
Calculator 

https://www.youtube.com/watch?v=eNBDjw3XXgE


 
 

MOMEN 
TOS 

PROCESOS 
PEDAGÓGICOS 

ESTRATÉGIAS DIDÁCTICAS MATERIALES 

CIERRE EVALUACIÓN  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
METACOGNI 
CION  

Identificar e Interpreta las principales características de propagación de las ondas 
electromagnéticas en telecomunicaciones. Para ello se utilizará la plataforma de 
Genially, el cual será enviado con un enlace web al chat de clase virtual. 
 
Los equipos que lograron realizar el reto y contestar las preguntas de Genially en las 
actividades a tiempo ganarán sus puntos y pasarán al siguiente nivel. 
 
Si las estudiantes se equivocan el juego da retroalimentación, el cual te da la opción 
de realizarlo nuevamente hasta que respondas correctamente. 
Se indica que envía una foto cuando termina como evidencia de su participación 
 
Meta cognición ¿Qué actividad le gusto más? ¿Qué problemas tuvo para desarrollar 
el reto propuesto? 
 
 
 

Plataforma 
tecnológica 
Genially 
 
 
Microsoft 
Teams 
 
 
 

 
 
LISTA DE COTEJO 

ASPECTOS SI NO 

Identifica las características de la propagación de las ondas electromagnéticas en 
telecomunicaciones. 

    

Configura correctamente el software educativo Yagui Calculator para propagar 
ondas electromagnéticas en antenas de microondas. 

    

Interpreta la correcta propagación de ondas electromagnéticas mediante el 
diagrama de campo lejano. 

    

Contesta correctamente las preguntas formuladas en Genially para pasar al 
siguiente nivel. 

    

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

SESIÓN DE APRENDIZAJE N° 5 – II UNIDAD 
  

Título: “Líneas de transmisión y guías de onda en telecomunicaciones” 
 

I. DATOS GENERALES: 

 

CRÉDITOS Tres (3) INSTITUCIÓN 
Universidad Nacional Federico 
Villarreal 

DOCENTE 
Vladimir Hilario Quispe 
Orihuela 

ESPECIALIDAD 
Ingeniería de 
Telecomunicaciones 

SEMESTRE 
ACADÉMICO 

2021 - I DURACIÓN 2 horas 

CICLO IX  FECHA Lunes 8 de noviembre de 2021 

 
 

II. PRÓPOSITO Y EVIDENCIA DE APRENDIZAJE: 

 

 
 
 
 
 

Competencia Capacidades 
Criterio de 
evaluación  

Evidencia 

Comprende los 
principios básicos 
del espectro 
electromagnético, 
modos de 
propagación de las 
ondas 
electromagnéticas, 
las Líneas de 
transmisión y 
Guías de onda, 
conoce los 
Dispositivos de 
Microondas y el 
funcionamiento de 
diversas antenas 
de Microondas, 
analiza y diseña 
Proyectos de 
Microondas y el 
fundamento de 
Radares, tipos de 
radares y sus 
aplicaciones en la 
industria. 

Analizar e identificar 
las principales 
características y 
funcionamiento de 
las líneas de 
transmisión y guías 
de onda en 
telecomunicaciones. 

 

• Sintetiza 
información 
personalizada. 

• Aplica criterios 
técnicos de la 
especialidad. 

 

Se va evidenciar con el desarrollo de la 
guía del software educativo Yagui 
calculator en la cual tendrán como reto 
configurar los parámetros en la línea de 
transmisión de telecomunicaciones 
aplicando dicho software y cuando los 
estudiantes contesten las preguntas 
establecidas en plataforma kahoot, en 
la cual tendrán que identificar las 
principales características de las guías 
de ondas y líneas de transmisión. Se 
enviará las respuestas a través de las 
salas virtuales, en donde están 
conformados los grupos de trabajo. 

 
 
Actitudes y/o 
acciones 
observables 

Valores Actitud Demostración 

Diálogo intercultural Fomento de una 
interacción 
equitativa entre 
diversas culturas, 
mediante el 
diálogo y el 
respeto mutuo 

Se comunican de forma respetuosa y 
asertiva. Comentan, opinan y sugieren 
con propiedad y un tono de voz 
adecuado. Respeta los turnos de 
participación. No discrimina a sus 
compañeros. Valora la participación de 
sus compañeros. 

Campo temático 
Funcionamiento de las líneas de transmisión y guías de onda en 
telecomunicaciones 



III. MOMENTOS DE LA SESIÓN:

MOMEN 
TOS 

PROCESOS 
PEDAGÓGICOS 

ESTRATÉGIAS DIDÁCTICAS MATERIALES 

INICIO ORGANIZACIÓN Y 
ACUERDOS DE 
CONVIVENCIA 

PROPÓSITO 

CRITERIOS DE 
EVALUACION 

MOTIVACIÓN 

SABERES 
PREVIOS 

El docente ingresa a la clase virtual programada vía plataforma de Microsoft 
Teams, saluda los estudiantes e informa sobre los acuerdos de convivencia de la 
clase. 

El docente menciona el propósito de la sesión, el cual consiste en analizar e 
identificar las principales características de las líneas de transmisión y guías de 
ondas en telecomunicaciones. Asimismo, se manifiesta que el producto de la clase 
consistirá en desarrollar la guía del software educativo Yagui Calculator y los juegos 
gamificados, a través de la plataforma tecnológica Kahoot.

Se les explica los criterios de evaluación, el cual se realiza mediante una lista de 
cotejo. 

Se muestra un video sobre las líneas de transmisión y guías de onda en 
telecomunicaciones https://www.youtube.com/watch?v=J2NivLsGh5o y responde 
a lo siguiente: ¿Qué entendió del video? ¿Serán importante las líneas de 
transmisión y guías de onda de telecomunicaciones según el video presentado?  

Responde ¿Qué entiende por Líneas de transmisión y guías de onda? ¿Qué 
características presentan las líneas de transmisión y guías de onda?. Los 
estudiantes participan alzando la mano virtual en clase o escriben por el chat del 
grupo, lo que permite al docente brindar una retroalimentación. Así se concluye con 
la introducción al tema. 

Microsoft 
Teams 

Lista de cotejo 

Video  

Plataforma 
tecnológica 
Kahoot 

DESARRO 
LLO 

GESTIÓN Y 
ACOMPAÑAMIENT

O 

Problematización 

El docente plantea el siguiente problema: 

Actualmente en nuestra sociedad la transmisión de información electrónica se hace 
a través medios alámbrico e inalámbricos, por lo que resulta importante considerar 

las líneas de transmisión y guías de ondas para establecer enlaces de 
comunicación ya que estás tienen alcance en todo cobertura de 
telecomunicaciones, ya sea a través de cables, fibra óptica donde cumple un rol 
muy importante, a mayor cantidad de datos serán serán mayores los 
requerimientos técnicos a considerar. Por lo que planteamos la siguiente pregunta: 

¿En el futuro será necesarios contar con línea de transmisión y guías de onda en 
telecomunicaciones? ¿Qué factores perjudican a línea de transmisión?, ¿Qué 
problemas presentan las guías de onda? 

De acuerdo a los grupos formado se discuten las preguntas, en la cual cada líder 
de grupo da a conocer sus respuestas. Luego que el docente escucha las 
respuestas que brindan por los líderes de cada grupo, se retroalimenta a la clase.  

Además, para el desarrollo de la clase se debe considerar lo siguiente: 

El contenido Conceptual 

En la cual se le brindará al estudiante diapositivas y artículos científicos relacionada 

al tema de líneas de transmisión y guías de ondas en telecomunicaciones. Luego 
deberá elaborar un organizador visual. 

El contenido Procedimental 

El estudiante utilizará el software educativo Yagui Calculator para analizar e 
identificar las principales características de las líneas de transmisión y guías de 
ondas en telecomunicaciones. Para lograr ello deberá seguir los pasos 
establecidos en la guía práctica, donde se señalan su instalación, manejo y 
configuración de parámetros en las líneas de transmisión. 

Aplicación de aprendizajes a situaciones nuevas – comunicación. 

El estudiante va aplicar el software educativo Yagui Calculator. Para un mejor 
aprendizaje por lo que se plantea un reto, el cual consistirá en configurar en dicho 
software lo parámetros de las líneas de transmisión y guía de onda, con la finalidad 
de poder interpretar las principales características, a la vez que simular entornos 
reales de trabajo.  

Lectura  

PPT- 
Diapositivas 

Artículos 
científicos 

Software 
educativo 
Yagui 
Calculator 

https://www.youtube.com/watch?v=J2NivLsGh5o


 
 

MOMEN 
TOS 

PROCESOS 
PEDAGÓGICOS 

ESTRATÉGIAS DIDÁCTICAS MATERIALES 

CIERRE EVALUACIÓN  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
METACOGNI 
CION  

Identificar e Interpreta las principales características de las líneas de transmisión y 
guías de ondas en telecomunicaciones. Para ello se utilizará la plataforma de 
Kahoot, el cual será enviado con un enlace web al chat de clase virtual. 
 
Los equipos que lograron realizar el reto y contestar las preguntas de Genially en 
las actividades a tiempo ganarán sus puntos. 
 
Si las estudiantes se equivocan el juego da retroalimentación, el cual te da la opción 
de realizarlo nuevamente hasta que respondas correctamente. 
Se indica que envía una foto cuando termina como evidencia de su participación. 
 
Meta cognición ¿Cuál fue la actividad con más dificultad? ¿Qué problemas tuvo 
para desarrollar el reto propuesto? 
 
 
 

Plataforma 
tecnológica 
Kahoot 
 
 
Microsoft 
Teams 
 
 
 

 

 

LISTA DE COTEJO 

ASPECTOS SI NO 

Identifica las principales características de las líneas de transmisión y guías de 
ondas en telecomunicaciones. 

    

Configura correctamente el software educativo Yagui Calculator para analizar los 
parámetros de las líneas de transmisión. 

    

Identifica las diferentes líneas de transmisión en telecomunicaciones.     

Contesta correctamente las preguntas formuladas en plataforma kahoot.     

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



SESIÓN DE APRENDIZAJE N° 6 – II UNIDAD 

Título: “Diseño de la antena Microondas tipo yagui - I” 

I. DATOS GENERALES:

CRÉDITOS Tres (3) INSTITUCIÓN 
Universidad Nacional Federico 
Villarreal 

DOCENTE 
Vladimir Hilario Quispe 
Orihuela 

ESPECIALIDAD 
Ingeniería de 
Telecomunicaciones 

SEMESTRE 
ACADÉMICO 

2021 - I DURACIÓN 2 horas 

CICLO IX FECHA Martes 9 de noviembre de 2021 

II. PRÓPOSITO Y EVIDENCIA DE APRENDIZAJE:

Competencia Capacidades 
Criterio de 
evaluación 

Evidencia 

Comprende los 
principios básicos 
del espectro 
electromagnético, 
modos de 
propagación de las 
ondas 
electromagnéticas, 
las Líneas de 
transmisión y 
Guías de onda, 
conoce los 
Dispositivos de 
Microondas y el 
funcionamiento de 
diversas antenas 
de Microondas, 
analiza y diseña 
Proyectos de 
Microondas y el 
fundamento de 
Radares, tipos de 
radares y sus 
aplicaciones en la 
industria. 

Analizar e identificar 
los pasos para el 
diseño de antenas 
de microondas tipo 
yagui en 
telecomunicaciones 

• Sintetiza
información
personalizada.

• Aplica criterios
técnicos de la
especialidad para
el diseño.

Se va evidenciar con el desarrollo del 
reto propuesto, el cual consiste en 
realizar un análisis e identificar los 
pasos el diseño de una antena yagui, 
para lo cual se utilizará el software 
educativo Yagui Calculator. Además, 
los estudiantes contestarán las 
preguntas establecidas en plataforma 
kahoot. Se enviará las respuestas a 
través de las salas virtuales, en donde 
están conformados los grupos de 
trabajo 

Actitudes y/o 
acciones 
observables 

Valores Actitud Demostración 

Diálogo intercultural Fomento de una 
interacción 
equitativa entre 
diversas culturas, 
mediante el 
diálogo y el 
respeto mutuo 

Se comunican de forma respetuosa y 
asertiva. Comentan, opinan y sugieren 
con propiedad y un tono de voz 
adecuado. Respeta los turnos de 
participación. No discrimina a sus 
compañeros. Valora la participación de 
sus compañeros. 

Campo temático Dispositivo electrónicos en Microondas 



 
 

III. MOMENTOS DE LA SESIÓN: 

 
MOMEN 

TOS 
PROCESOS 

PEDAGÓGICOS 
ESTRATÉGIAS DIDÁCTICAS MATERIALES 

INICIO ORGANIZACIÓN Y 
ACUERDOS DE 
CONVIVENCIA 

 
 

PROPÓSITO 
 
 
 
 
 

CRITERIOS DE 
EVALUACION 

 
 
 
 

MOTIVACIÓN 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

SABERES 
PREVIOS 

El docente ingresa a la clase virtual programada vía plataforma de Microsoft 
Teams, saluda los estudiantes e informa sobre los acuerdos de convivencia de la 
clase. 
 
 
El docente menciona el propósito de la sesión, el cual consiste en realizar un 
análisis matemático e identificar los pasos para el diseño de una antena de tipo 
Yagui, para lo cual se utilizará el software educativo Yagui Calculator 
 
 
Los criterios de evaluación considerarán como producto de la clase el análisis e 
identificación de pasos a seguir para el diseño de una antena tipo yagui utilizando 
el software educativo Yagui Calculator y los juegos gamificados, a través de la 
plataforma tecnológica Kahoot. 
 
Se les explica los criterios de evaluación, el cual se realiza mediante una lista de 
cotejo. 
 
 
Se muestra un video sobre los pasos para diseñar una antena yagui en 
telecomunicaciones https://www.youtube.com/watch?v=NC66uLYYi-4 y responde 
a lo siguiente: ¿Qué entendió del video? ¿Por qué considera que es importante 
diseñar una antena yagui?  
 
Responde ¿Ud. conocer los pasos para el diseño de una antena yagui? ¿Qué 
análisis previos se deben realizar para diseñar una antena yagui?. Los estudiantes 
participan alzando la mano virtual en clase o escriben por el chat del grupo, lo que 
permite al docente brindar una retroalimentación. Así se concluye con la 
introducción al tema. 

 
 
 
 
Microsoft 
Teams 
 
 
 
Lista de cotejo 
 
 
Video  
 
 
Plataforma 
tecnológica 
Kahoot 

DESARRO 
LLO 

GESTIÓN Y 
ACOMPAÑAMIENT

O 

Problematización 
El docente plantea el siguiente problema: 
 
Actualmente las antenas yagui están siendo utilizadas por muchos equipos 
electrónicos, como televisores, estaciones de radio y televisión, inclusive en la 
telefonía móvil. Sin embargo, en tiempo de pandemia por la COVID -19 su 
producción fue muy escasa, por lo que plantemos las siguiente preguntas: 
 
 
¿Qué factores limitan la producción de antenas yagui?, ¿Qué problemas origina 
un mal diseño en la antena yagui? 
 
De acuerdo a los grupos formado se discuten las preguntas, en la cual cada líder 
de grupo da a conocer sus respuestas. Luego que el docente escucha las 
respuestas que brindan por los líderes de cada grupo, se retroalimenta a la clase. 
 
Además, para el desarrollo de la clase se debe considerar lo siguiente: 
 
El contenido Conceptual 

 
En la cual se le brindará al estudiante diapositivas y artículos científicos 
relacionada al tema de diseño de antenas yagui. Luego deberá elaborar un 
organizador visual. 
 
El contenido Procedimental 
El estudiante deberá seguir los establecido en la guía práctica, donde se señalan 
los pasos para su diseño.  
 
Aplicación de aprendizajes a situaciones nuevas – comunicación. 
 
Para fortalecer el aprendizaje se plantea un reto, el cual consistirá en identificar 
los pasos para el diseño de la antena yagui, para ello se utilizará el software Yagui 
Calculator. El estudiante deberá aplicar los conocimiento aprendidos en clase 
para ello deberá expresar asertivamente sus ideas con su grupo de trabajo  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Lectura  
 
PPT- 
Diapositivas 
 
Artículos 
científicos 
 
Software 
educativo 
Yagui 
Calculator 

https://www.youtube.com/watch?v=NC66uLYYi-4


 
 

MOMEN 
TOS 

PROCESOS 
PEDAGÓGICOS 

ESTRATÉGIAS DIDÁCTICAS MATERIALES 

CIERRE EVALUACIÓN  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
METACOGNI 
CION  

Constestarán las preguntas planteadas en la plataforma de Kahoot, el cual será 
enviado con un enlace web al chat de clase virtual. 
 
Los equipos que lograron realizar el reto y contestar las preguntas de Kahoot a 
tiempo ganarán sus puntos. 
 
Si los estudiantes se equivocan el juego da retroalimentación, el cual te da la 
opción de realizarlo nuevamente hasta que respondas correctamente. 
Se indica que envía una foto cuando termina como evidencia de su participación. 
 
Meta cognición ¿Cuál fue la actividad con más dificultad? ¿Qué problemas tuvo 
para desarrollar el reto propuesto? 
 
 
 

Plataforma 
tecnológica 
Kahoot 
 
 
Microsoft 
Teams 
 
 
 

 

LISTA DE COTEJO 

ASPECTOS SI NO 

Explica las principales pasos para el diseño de antena yagui.     

Expresa los factores que perjudican el diseño de una antena yagui.     

Aplica criterios técnicos de la especialidad para el diseño de una antena yagui     

Contesta correctamente las preguntas formuladas en plataforma kahoot.     

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 



 
 

SESIÓN DE APRENDIZAJE N° 7 – II UNIDAD  
 

Título: “Diseño de la antena Microondas tipo yagui - II” 
 

I. DATOS GENERALES: 

 

CRÉDITOS Tres (3) INSTITUCIÓN 
Universidad Nacional Federico 
Villarreal 

DOCENTE 
Vladimir Hilario Quispe 
Orihuela 

ESPECIALIDAD 
Ingeniería de 
Telecomunicaciones 

SEMESTRE 
ACADÉMICO 

2021 - I DURACIÓN 2 horas 

CICLO IX  FECHA Lunes 15 de noviembre de 2021 

 
 

II. PRÓPOSITO Y EVIDENCIA DE APRENDIZAJE: 

 

 

 

 

 

Competencia Capacidades 
Criterio de 
evaluación  

Evidencia 

Comprende los 
principios básicos 
del espectro 
electromagnético, 
modos de 
propagación de las 
ondas 
electromagnéticas, 
las Líneas de 
transmisión y 
Guías de onda, 
conoce los 
Dispositivos de 
Microondas y el 
funcionamiento de 
diversas antenas 
de Microondas, 
analiza y diseña 
Proyectos de 
Microondas y el 
fundamento de 
Radares, tipos de 
radares y sus 
aplicaciones en la 
industria. 

 

Diseña antenas de 
microondas en 
telecomunicaciones 

• Sintetiza 
información 
personalizada. 

• Aplica criterios 
técnicos de la 
especialidad para 
el diseño. 

 

 

 

 

 

Se va evidenciar con el desarrollo del 
reto propuesto, el cual consiste en 
diseñar una antena de microondas para 
lo cual se utilizará el software educativo 
Yagui Calculator. Además, los 
estudiantes contestarán las preguntas 
establecidas en plataforma kahoot. Se 
enviará las respuestas a través de las 
salas virtuales, en donde están 
conformados los grupos de trabajo 

 
 
Actitudes y/o 
acciones 
observables 

Valores Actitud Demostración 

Diálogo intercultural Fomento de una 
interacción 
equitativa entre 
diversas culturas, 
mediante el 
diálogo y el 
respeto mutuo 

Se comunican de forma respetuosa y 
asertiva. Comentan, opinan y sugieren 
con propiedad y un tono de voz 
adecuado. Respeta los turnos de 
participación. No discrimina a sus 
compañeros. Valora la participación de 
sus compañeros. 

Campo temático Dispositivo electrónicos en Microondas 



III. MOMENTOS DE LA SESIÓN:

MOMEN 
TOS 

PROCESOS 
PEDAGÓGICOS 

ESTRATÉGIAS DIDÁCTICAS MATERIALES 

INICIO ORGANIZACIÓN Y 
ACUERDOS DE 
CONVIVENCIA 

PROPÓSITO 

CRITERIOS DE 
EVALUACION 

MOTIVACIÓN 

SABERES 
PREVIOS 

El docente ingresa a la clase virtual programada vía plataforma de Microsoft 
Teams, saluda los estudiantes e informa sobre los acuerdos de convivencia de la 
clase. 

El docente menciona el propósito de la sesión, el cual consiste en diseñar una 
antena de microondas de tipo Yagui para lo cual se utilizará el software Yagui 
Calculator 

analizar las principales características para el diseño de una antena en 
telecomunicaciones. Asimismo, se manifiesta que el producto de la clase 
consistirá en diseñar una antena tipo yagui utilizando el software educativo Yagui 
Calculator y los juegos gamificados, a través de la plataforma tecnológica Kahoot.

Se les explica los criterios de evaluación, el cual se realiza mediante una lista de 
cotejo. 

Se muestra un video sobre el diseño de antenas yagui en telecomunicaciones 
https://www.youtube.com/watch?v=JqdTMJs-7kY y responde a lo siguiente: ¿Qué 
entendió del video? ¿Por qué considera que es importante el diseño de antena 
yagui?  

Responde ¿Qué entiende por antena yagui? ¿Qué características presentan una 
antena yagui?. Los estudiantes participan alzando la mano virtual en clase o 

escriben por el chat del grupo, lo que permite al docente brindar una 
retroalimentación. Así se concluye con la introducción al tema. 

Microsoft 
Teams 

Lista de cotejo 

Video  

Plataforma 
tecnológica 
Kahoot 

DESARRO 
LLO 

GESTIÓN Y 
ACOMPAÑAMIENT

O 

Problematización 

El docente plantea el siguiente problema: 

Actualmente las antenas yagui están siendo utilizadas por muchos equipos 
electrónicos como televisores, estaciones de radio y televisión, inclusive en la 
telefonía móvil. Sin embargo, con el avance de la digitalización y la llegada de 5g 
al Perú, están cambiando constantemente diversos tipos de antenas, por lo que 
plantemos las siguiente preguntas: 

¿Qué factores perjudican para que ya no se utilicen antenas yagui?, ¿Qué 
problemas origina la masificación de antenas yagui en una ciudad? 

De acuerdo a los grupos formado se discuten las preguntas, en la cual cada líder 
de grupo da a conocer sus respuestas. Luego que el docente escucha las 
respuestas que brindan por los líderes de cada grupo, se retroalimenta a la clase.  

Además, para el desarrollo de la clase se debe considerar lo siguiente: 

El contenido Conceptual 

En la cual se le brindará al estudiante diapositivas y artículos científicos 
relacionada al tema de líneas de transmisión y guías de ondas en 
telecomunicaciones. Luego deberá elaborar un organizador visual. 

El contenido Procedimental 
El estudiante deberá seguir los establecido en la guía práctica, donde se señalan 
los pasos para su diseño.  

Aplicación de aprendizajes a situaciones nuevas – comunicación. 

Para fortalecer aprendizaje se plantea un reto, el cual consistirá en diseñar la 
antena yagui aplicando dicho software, con la finalidad de aplicar los conocimiento 
aprendidos en clase, a la vez esto permitirá simular diseño de antenas para 
entornos reales de trabajo, el cual puede ser utilizado en su campo laboral.  

Lectura  

PPT- 
Diapositivas 

Artículos 
científicos 

Software 
educativo 
Yagui 
Calculator 

https://www.youtube.com/watch?v=JqdTMJs-7kY


MOMEN 
TOS 

PROCESOS 
PEDAGÓGICOS 

ESTRATÉGIAS DIDÁCTICAS MATERIALES 

CIERRE EVALUACIÓN  

METACOGNI 
CION  

Constestarán las preguntas planteadas en la plataforma de Kahoot, el cual será 
enviado con un enlace web al chat de clase virtual. 

Los equipos que lograron realizar el reto y contestar las preguntas de Kahoot a 
tiempo ganarán sus puntos. 

Si los estudiantes se equivocan el juego da retroalimentación, el cual te da la 
opción de realizarlo nuevamente hasta que respondas correctamente. 
Se indica que envía una foto cuando termina como evidencia de su participación. 

Meta cognición ¿Cuál fue la actividad con más dificultad? ¿Qué problemas tuvo 
para desarrollar el reto propuesto? 

Plataforma 
tecnológica 
Kahoot 

Microsoft 
Teams 

LISTA DE COTEJO 

ASPECTOS SI NO 

Explica la forma de polarización en el diseño de la antena yagui 

Diseña correctamente la antena utilizando el software educativo Yagui 
Calculator. 

Aplica criterios técnicos de la especialidad para el diseño de la antena yagui 

Contesta correctamente las preguntas formuladas en plataforma kahoot. 



 
 

SESIÓN DE APRENDIZAJE N° 8 – II UNIDAD  
 

Título: “Modulación en Telecomunicaciones” 
 

I. DATOS GENERALES: 

 

CRÉDITOS Tres (3) INSTITUCIÓN 
Universidad Nacional Federico 
Villarreal 

DOCENTE 
Vladimir Hilario Quispe 
Orihuela 

ESPECIALIDAD 
Ingeniería de 
Telecomunicaciones 

SEMESTRE 
ACADÉMICO 

2021 - I DURACIÓN 2 horas 

CICLO IX  FECHA Martes 16 de noviembre de 2021 

 
 

II. PRÓPOSITO Y EVIDENCIA DE APRENDIZAJE: 

 
 

 

 

 

 

Competencia Capacidades 
Criterio de 
evaluación  

Evidencia 

Comprende los 
principios básicos 
del espectro 
electromagnético, 
modos de 
propagación de las 
ondas 
electromagnéticas, 
las Líneas de 
transmisión y 
Guías de onda, 
conoce los 
Dispositivos de 
Microondas y el 
funcionamiento de 
diversas antenas 
de Microondas, 
analiza y diseña 
Proyectos de 
Microondas y el 
fundamento de 
Radares, tipos de 
radares y sus 
aplicaciones en la 
industria. 

Conoce los 
principales tipos de 
modulación en las 
comunicaciones vía 
microondas 

 

• Sintetiza 
información 
personalizada. 

• Aplica los 
criterios técnicos 
de la especialidad 

 

 

Se va evidenciar con el desarrollo del 
reto propuesto, el cual consiste en 
modular la señal microondas aplicando 
el software educativo Link Planner. 
Además, los estudiantes contestarán 
las preguntas establecidas en 
plataforma Genially. Se enviará las 
respuestas a través de las salas 
virtuales, en donde están conformados 
los grupos de trabajo 

 

 

 

 

 

 
 
Actitudes y/o 
acciones 
observables 

Valores Actitud Demostración 

Diálogo intercultural Fomento de una 
interacción 
equitativa entre 
diversas culturas, 
mediante el 
diálogo y el 
respeto mutuo 

Se comunican de forma respetuosa y 
asertiva. Comentan, opinan y sugieren 
con propiedad y un tono de voz 
adecuado. Respeta los turnos de 
participación. No discrimina a sus 
compañeros. Valora la participación de 
sus compañeros. 

Campo temático Multiplexado en telecomunicaciones 



 
 

III. MOMENTOS DE LA SESIÓN: 

 
MOMEN 

TOS 
PROCESOS 

PEDAGÓGICOS 
ESTRATÉGIAS DIDÁCTICAS MATERIALES 

INICIO ORGANIZACIÓN Y 
ACUERDOS DE 
CONVIVENCIA 

 
 

PROPÓSITO 
 
 
 
 
 

CRITERIOS DE 
EVALUACION 

 
 
 
 

MOTIVACIÓN 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

SABERES 
PREVIOS 

El docente ingresa a la clase virtual programada vía plataforma de Microsoft 
Teams, saluda a los estudiantes e informa sobre los acuerdos de convivencia de 

la clase. 
 
 
El docente menciona que el propósito de la sesión, es aprender a modular las 
señales de telecomunicaciones vía microondas, para lo cual se utilizará el software 
educativo Link Planner 
 
 
Conocer los principales tipos de modulación en telecomunicaciones. Asimismo, se 
manifiesta que el producto de la clase consistirá en modular señales de 
microondas de telecomunicaciones utilizando el software educativo Link Planner y 
desarrollandolos juegos gamificados, a través de la plataforma tecnológica 
Genially. 
 
Se les explica los criterios de evaluación, el cual se realiza mediante una lista de 
cotejo. 
 
Se muestra un video sobre la modulación en telecomunicaciones 
https://www.youtube.com/watch?v=Uj0CT8iq_TY y responde a lo siguiente: ¿Qué 
entendió del video? ¿Por qué considera que es importante la modulación?  
 
Responde ¿Qué entiende por modulación en telecomunicaciones? ¿Conoce Ud. 
los principales tipo de modulación en microondas?. Los estudiantes participan 
alzando la mano virtual en clase o escriben por el chat del grupo, lo que permite al 

docente brindar una retroalimentación. Así se concluye con la introducción al tema. 

 
 

 
 
Microsoft 
Teams 
 
 
 
Lista de cotejo 
 
 
Video  
 
 
Plataforma 
tecnológica 
Genially 

DESARRO 
LLO 

GESTIÓN Y 
ACOMPAÑAMIENT

O 

Problematización 

El docente plantea el siguiente problema: 
 
Actualmente la modulación la modulación se utiliza para transporta la información 
y llegar a los lugares establecidos por los operadores de telecomunicaciones, 
estás puede ser analógicas o digitales. Sin embargo, ante el excesivo número de 
antenas que irradian en el horizonte se presentan constantes caídas de señal lo 
que perjudica a muchos a los usuarios de telecomunicaciones. por lo que 
plantemos las siguientes preguntas: 
 
 
¿Qué factores intervienen en la modulación de telecomunicaciones?, ¿Qué 
perjudica la modulación en telecomunicaciones? 
 
De acuerdo a los grupos formado se discuten las preguntas, en la cual cada líder 
de grupo da a conocer sus respuestas. Luego que el docente escucha las 
respuestas que brindan por los líderes de cada grupo, se retroalimenta a la clase.  
 
Además, para el desarrollo de la clase se debe considerar lo siguiente: 
 
El contenido Conceptual 
 
En la cual se le brindará al estudiante diapositivas y artículos científicos 
relacionada al tema modulación en telecomunicaciones. Luego deberá elaborar un 
organizador visual. 
 
El contenido Procedimental 
El estudiante deberá seguir los establecido en la guía práctica, donde se señalan 
los pasos para realizar la modulación.  
 
Aplicación de aprendizajes a situaciones nuevas – comunicación. 
 
Para fortalecer aprendizaje se plantea un reto, el cual consistirá en modular señal 
de microondas utilizando el software educativo Link Planner, con la finalidad de 
aplicar los conocimientos aprendidos en clase los estudiantes explican el proceso 
de simular modulaciones que puedes ser aplicados en el ámbito laboral y 
profesional.  

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Lectura  
 
PPT- 
Diapositivas 
 
Artículos 
científicos 
 
Software 
educativo Link 
Planner 

https://www.youtube.com/watch?v=Uj0CT8iq_TY


 
 

MOMEN 
TOS 

PROCESOS 
PEDAGÓGICOS 

ESTRATÉGIAS DIDÁCTICAS MATERIALES 

CIERRE EVALUACIÓN  
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
METACOGNI 
CION  

Constestarán las preguntas planteadas en la plataforma de Genially, el cual será 
enviado con un enlace web al chat de clase virtual. 
 
Los equipos que lograron realizar el reto y contestar las preguntas de Kahoot a 
tiempo ganarán sus puntos y pasarán al siguiente nivel 
 
Si los estudiantes se equivocan el juego da retroalimentación, el cual te da la 

opción de realizarlo nuevamente hasta que respondas correctamente. 
Se indica que envía una foto cuando termina como evidencia de su participación. 
 
Meta cognición ¿Cuál fue la actividad con más dificultad? ¿Qué problemas tuvo 
para desarrollar el reto propuesto? 
 
 
 

Plataforma 
tecnológica 
Genially 
 
 
Microsoft 
Teams 

 
 
 

 
 
LISTA DE COTEJO 

 

ASPECTOS SI NO 

Explica los tipos de modulación en telecomunicaciones     

Modula correctamente utilizando el software educativo Link Planner.     

Aplica criterios técnicos de la especialidad para modular señales de microondas     

Contesta correctamente las preguntas formuladas en plataforma Genially     

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



SESIÓN DE APRENDIZAJE N° 9 – III UNIDAD 

Título: “Proyectos de Microondas en telecomunicaciones” 

I. DATOS GENERALES:

CRÉDITOS Tres (3) INSTITUCIÓN 
Universidad Nacional Federico 
Villarreal 

DOCENTE 
Vladimir Hilario Quispe 
Orihuela 

ESPECIALIDAD 
Ingeniería de 
Telecomunicaciones 

SEMESTRE 
ACADÉMICO 

2021 - I DURACIÓN 2 horas 

CICLO IX FECHA Lunes 22 de noviembre de 2021 

II. PRÓPOSITO Y EVIDENCIA DE APRENDIZAJE:

Competencia Capacidades 
Criterio de 
evaluación 

Evidencia 

Comprende los 
principios básicos 
del espectro 
electromagnético, 
modos de 
propagación de las 
ondas 
electromagnéticas, 
las Líneas de 
transmisión y 
Guías de onda, 
conoce los 
Dispositivos de 
Microondas y el 
funcionamiento de 
diversas antenas 
de Microondas, 
analiza y diseña 
Proyectos de 
Microondas y el 
fundamento de 
Radares, tipos de 
radares y sus 
aplicaciones en la 
industria. 

Conocer los 
fundamentos para 
desarrollar un 
proyecto de 
microondas en 
telecomunicaciones 

• Sintetiza
información
personalizada.

• Jerarquiza
conceptos y
argumentos.

• Aplica criterios
técnicos de la
especialidad.

Se va evidenciar con el desarrollo del 
reto propuesto, el cual consiste en 
formular un proyecto microondas 
siguiendo la guía metodológica. 
Además, los estudiantes contestarán 
las preguntas establecidas en 
plataforma Kahoot. Se enviará las 
respuestas a través de las salas 
virtuales, en donde están conformados 
los grupos de trabajo 

. 

Actitudes y/o 
acciones 
observables 

Valores Actitud Demostración 

Diálogo intercultural Fomento de una 
interacción 
equitativa entre 
diversas culturas, 
mediante el 
diálogo y el 
respeto mutuo 

Se comunican de forma respetuosa y 
asertiva. Comentan, opinan y sugieren 
con propiedad y un tono de voz 
adecuado. Respeta los turnos de 
participación. No discrimina a sus 
compañeros. Valora la participación de 
sus compañeros. 

Campo temático Proyectos de Telecomunicaciones 



 
 

III. MOMENTOS DE LA SESIÓN: 

 

MOMEN 
TOS 

PROCESOS 
PEDAGÓGICOS 

ESTRATÉGIAS DIDÁCTICAS MATERIALES 

INICIO ORGANIZACIÓN Y 
ACUERDOS DE 
CONVIVENCIA 

 
 

PROPÓSITO 
 
 
 
 
 

CRITERIOS DE 
EVALUACION 

 
 
 
 

MOTIVACIÓN 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

SABERES 
PREVIOS 

El docente ingresa a la clase virtual programada vía plataforma de Microsoft 
Teams, saluda a los estudiantes e informa sobre los acuerdos de convivencia de 
la clase. 
 
 
El docente menciona que el propósito de la sesión, es aprender a formular un 
proyecto de microondas en telecomunicaciones, para lo cual se utilizará la guía 
metodológica y de los juegos gamificados en Kahoot 
 
 
Conocer los fundamentos en proyectos de microondas en telecomunicaciones. 
Asimismo, se manifiesta que el producto de la clase consistirá en formular un 
proyecto de microondas a través de un organizado visual, y desarrollar los juegos 
gamificados, a través de la plataforma tecnológica Kahoot. 
 
Se les explica los criterios de evaluación, el cual se realiza mediante una lista de 
cotejo. 
 
Se muestra un video sobre proyectos en telecomunicaciones 
https://www.youtube.com/watch?v=y9AhMKUISZA y responde a lo siguiente: 
¿Qué entendió del video? ¿Considera que los proyectos en telecomunicaciones 
son importantes?  
 
Responde ¿Qué entiende por proyectos en telecomunicaciones? ¿Conoce Ud. los 
principales proyectos de telecomunicaciones realizados en el Perú?. Los 
estudiantes participan alzando la mano virtual en clase o escriben por el chat del 
grupo, lo que permite al docente brindar una retroalimentación. Así se concluye 
con la introducción al tema. 

 
 
 
 
Microsoft 
Teams 
 
 
 
Lista de cotejo 
 
 
Video  
 
 
Plataforma 
tecnológica 
Kahoot 

DESARRO 
LLO 

GESTIÓN Y 
ACOMPAÑAMIENT

O 

Problematización 

El docente plantea el siguiente problema: 
 
Los proyectos de telecomunicaciones en el sector público en el Perú vienen 
incrementándose año tras año, debido a la expansión de operadores de 
telecomunicaciones y a la necesidad que tienen las personas por comunicarse. En 
el año 2014 el estado peruano adjudicó el proyecto de Red dorsal Nacional de fibra 
óptica a una empresa mexicana. Sin embargo, en la actualidad no se ven 
resultados notorios de su avance, por lo que plantemos las siguientes preguntas: 
 
 
¿Qué problemas presentan los proyectos de telecomunicaciones?, ¿Qué factores 
limitan el desarrollo de proyecto de Red Dorsal Nacional de Fibra Óptica? 
 
De acuerdo a los grupos formado se discuten las preguntas, en la cual cada líder 
de grupo da a conocer sus respuestas. Luego que el docente escucha las 
respuestas que brindan por los líderes de cada grupo, se retroalimenta a la clase. 
 
Además, para el desarrollo de la clase se debe considerar lo siguiente: 
 
El contenido Conceptual 
 
En la cual se le brindará al estudiante diapositivas y lecturas relacionada al tema 
de proyectos en telecomunicaciones.  
 
El contenido Procedimental 
El estudiante deberá seguir los establecido en la guía práctica, donde se señalan 
los pasos para formular un proyecto de telecomunicaciones.  
 
Aplicación de aprendizajes a situaciones nuevas – comunicación. 

 
Para fortalecer aprendizaje se plantea un reto, el cual consistirá en formular 
adecuadamente un proyecto de telecomunicaciones de su localidad, con la 
finalidad de aplicar los conocimientos aprendidos en clase los estudiantes 
proponen el proyecto que beneficie a la sociedad.  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Lectura  
 
PPT- 
Diapositivas 
 
Casos de 
estudo. 
 
 

https://www.youtube.com/watch?v=y9AhMKUISZA


 
 

MOMEN 
TOS 

PROCESOS 
PEDAGÓGICOS 

ESTRATÉGIAS DIDÁCTICAS MATERIALES 

CIERRE EVALUACIÓN  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
METACOGNI 
CION  

Constestarán las preguntas planteadas en la plataforma de Kahoot, el cual será 
enviado con un enlace web al chat de clase virtual. 
 
Los equipos que lograron realizar el reto y contestar las preguntas de Kahoot a 
tiempo ganarán sus puntos y pasarán al siguiente nivel 
 
Si los estudiantes se equivocan el juego da retroalimentación, el cual te da la 
opción de realizarlo nuevamente hasta que respondas correctamente. 
Se indica que envía una foto cuando termina como evidencia de su participación. 
 
Meta cognición ¿Cuál fue la actividad con más dificultad? ¿Qué problemas tuvo 
para desarrollar el reto propuesto? 
 
 
 

Plataforma 
tecnológica 
Kahoot 
 
 
Microsoft 
Teams 
 
 
 

 
 

LISTA DE COTEJO 

 

ASPECTOS SI NO 

Explica los fundamento de proyectos en telecomunicaciones     

Expresa asertivamente sus ideas y propones alternativas de solución.     

Aplica criterios técnicos de la especialidad para formular un proyecto de 
microondas en telecomunicaciones 

    

Contesta correctamente las preguntas formuladas en plataforma Kahoot     

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

SESIÓN DE APRENDIZAJE N° 10 – III UNIDAD  
 

Título: “Ciclo de vida de un proyecto de Microondas en telecomunicaciones” 
 

I. DATOS GENERALES: 

 

CRÉDITOS Tres (3) INSTITUCIÓN 
Universidad Nacional Federico 
Villarreal 

DOCENTE 
Vladimir Hilario Quispe 
Orihuela 

ESPECIALIDAD 
Ingeniería de 
Telecomunicaciones 

SEMESTRE 
ACADÉMICO 

2021 - I DURACIÓN 2 horas 

CICLO IX  FECHA Martes 23 de noviembre de 2021 

 
 

II. PRÓPOSITO Y EVIDENCIA DE APRENDIZAJE: 

 

 

 

 

 

Competencia Capacidades 
Criterio de 
evaluación  

Evidencia 

Comprende los 
principios básicos 
del espectro 
electromagnético, 
modos de 
propagación de las 
ondas 
electromagnéticas, 
las Líneas de 
transmisión y 
Guías de onda, 
conoce los 
Dispositivos de 
Microondas y el 
funcionamiento de 
diversas antenas 
de Microondas, 
analiza y diseña 
Proyectos de 
Microondas y el 
fundamento de 
Radares, tipos de 
radares y sus 
aplicaciones en la 
industria. 

Conocer el ciclo de 
un proyecto de 
microondas en 
telecomunicaciones 

• Sintetiza 

información 
personalizada. 

• Jerarquiza 
conceptos y 
argumentos. 

 

 

Se va evidenciar con el desarrollo del 
reto propuesto, el cual consiste en 
conocer el ciclo de un proyecto 
microondas siguiendo la guía 
metodológica y aplicando a un entorno 
real en beneficios de la sociedad. 
Además, los estudiantes contestarán 
las preguntas establecidas en 
plataforma Kahoot. Se enviará las 
respuestas a través de las salas 
virtuales, en donde están conformados 
los grupos de trabajo 

. 

 

 

 
 
Actitudes y/o 
acciones 
observables 

Valores Actitud Demostración 

Diálogo intercultural Fomento de una 
interacción 
equitativa entre 
diversas culturas, 
mediante el 
diálogo y el 
respeto mutuo 

Se comunican de forma respetuosa y 
asertiva. Comentan, opinan y sugieren 
con propiedad y un tono de voz 
adecuado. Respeta los turnos de 
participación. No discrimina a sus 
compañeros. Valora la participación de 
sus compañeros. 

Campo temático Proyectos de Telecomunicaciones 



III. MOMENTOS DE LA SESIÓN:

MOMEN 
TOS 

PROCESOS 
PEDAGÓGICOS 

ESTRATÉGIAS DIDÁCTICAS MATERIALES 

INICIO ORGANIZACIÓN Y 
ACUERDOS DE 
CONVIVENCIA 

PROPÓSITO 

CRITERIOS DE 
EVALUACION 

MOTIVACIÓN 

SABERES 
PREVIOS 

El docente ingresa a la clase virtual programada vía plataforma de Microsoft 
Teams, saluda a los estudiantes e informa sobre los acuerdos de convivencia de 
la clase. 

El docente menciona que el propósito de la sesión, es conocer el ciclo de un 
proyecto microondas en telecomunicaciones, para lo cual se utilizará la guía 
metodológica y de los juegos gamificados en Kahoot 

Conocer los fundamentos en proyectos de microondas en telecomunicaciones. 
Asimismo, se manifiesta que el producto de la clase consistirá en formular un 
proyecto de microondas a través de un organizado visual, y desarrollar los juegos 
gamificados, a través de la plataforma tecnológica Kahoot.

Se les explica los criterios de evaluación, el cual se realiza mediante una lista de 
cotejo. 

Se muestra un video sobre ciclo de un proyecto en telecomunicaciones 

https://www.youtube.com/watch?v=N85I5HDAkDM y responde a lo siguiente: 
¿Qué entendió del video? ¿Considera que los ciclos de vida en los proyectos en 
telecomunicaciones son importantes?  

Responde ¿Qué entiende por ciclo de vida de un proyecto en 
telecomunicaciones? ¿Conoce Ud. los ciclos de vida en proyectos de 
telecomunicaciones?. Los estudiantes participan alzando la mano virtual en clase 
o escriben por el chat del grupo, lo que permite al docente brindar una 
retroalimentación. Así se concluye con la introducción al tema.

Microsoft 
Teams 

Lista de cotejo 

Video  

Plataforma 
tecnológica 
Kahoot 

DESARRO 
LLO 

GESTIÓN Y 
ACOMPAÑAMIENT

O 

Problematización 
El docente plantea el siguiente problema: 

Actualmente dado el avance vertiginoso de la tecnología que evoluciona 
constantemente los ciclos de vida en proyectos de telecomunicaciones cambian 
rápidamente, por lo que muchas empresas están desarrollando proyectos 
híbridos que con la finalidad de sostenerse en el mercado, por lo que plantemos 
las siguientes preguntas: 

¿Qué problemas presentan los ciclos de vida en proyectos de 
telecomunicaciones?, ¿Qué factores limitan el ciclo de vida en un proyecto de 
telecomunicaciones? 

De acuerdo a los grupos formado se discuten las preguntas, en la cual cada líder 
de grupo da a conocer sus respuestas. Luego que el docente escucha las 
respuestas que brindan por los líderes de cada grupo, se retroalimenta a la clase. 

Además, para el desarrollo de la clase se debe considerar lo siguiente: 

El contenido Conceptual 

En la cual se le brindará al estudiante diapositivas y lecturas relacionada al tema 
del ciclo de proyecto en telecomunicaciones.  

El contenido Procedimental 

El estudiante deberá seguir lo establecido en la guía práctica, donde se señalan 
los ciclos de vida de un proyecto de telecomunicaciones. 

Aplicación de aprendizajes a situaciones nuevas – comunicación. 

Para fortalecer aprendizaje se plantea un reto, el cual consistirá en proponer un 
ciclo de vida de un proyecto de telecomunicaciones, con la finalidad de aplicarlo 
en beneficio de la sociedad, por lo que deberán expresar asertivamente de forma 
grupa su propuesta en un organizador visual. 
.  

Lectura  

PPT- 
Diapositivas 

Organizador 
visual 

https://www.youtube.com/watch?v=N85I5HDAkDM


 
 

MOMEN 
TOS 

PROCESOS 
PEDAGÓGICOS 

ESTRATÉGIAS DIDÁCTICAS MATERIALES 

CIERRE EVALUACIÓN  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
METACOGNI 
CION  

Constestarán las preguntas planteadas en la plataforma de Kahoot, el cual será 
enviado con un enlace web al chat de clase virtual. 
 
Los equipos que lograron realizar el reto y contestar las preguntas de Kahoot a 
tiempo ganarán sus puntos y pasarán al siguiente nivel 
 
Si los estudiantes se equivocan el juego da retroalimentación, el cual te da la 
opción de realizarlo nuevamente hasta que respondas correctamente. 
Se indica que envía una foto cuando termina como evidencia de su participación. 
 
Meta cognición ¿Cuál fue la actividad con más dificultad? ¿Qué problemas tuvo 
para desarrollar el reto propuesto? 
 
 
 

Plataforma 
tecnológica 
Kahoot 
 
 
Microsoft 
Teams 
 
 
 

 
LISTA DE COTEJO 
 

ASPECTOS SI NO 

Explica el ciclo de vida de un proyecto en telecomunicaciones     

Expresa asertivamente sus ideas y propone un ciclo de vida de un proyecto de 
telecomunicaciones 

    

Aplica criterios técnicos de la especialidad para formular ciclo de vida de 
proyectos de telecomunicaciones 

    

Contesta correctamente las preguntas formuladas en plataforma Kahoot     

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

SESIÓN DE APRENDIZAJE N° 11 – III UNIDAD  
 

Título: “Diseño de un proyecto de microondas para enlaces punto a punto” 
 

I. DATOS GENERALES: 

 
 

CRÉDITOS Tres (3) INSTITUCIÓN 
Universidad Nacional Federico 
Villarreal 

DOCENTE 
Vladimir Hilario Quispe 
Orihuela 

ESPECIALIDAD 
Ingeniería de 
Telecomunicaciones 

SEMESTRE 
ACADÉMICO 

2021 - I DURACIÓN 2 horas 

CICLO IX  FECHA Lunes 29 de noviembre de 2021 

 

II. PRÓPOSITO Y EVIDENCIA DE APRENDIZAJE: 

 

 

 

 

 

Competencia Capacidades 
Criterio de 
evaluación  

Evidencia 

Comprende los 
principios básicos 
del espectro 
electromagnético, 
modos de 
propagación de las 
ondas 
electromagnéticas, 
las Líneas de 
transmisión y 
Guías de onda, 
conoce los 
Dispositivos de 
Microondas y el 
funcionamiento de 
diversas antenas 
de Microondas, 
analiza y diseña 
Proyectos de 
Microondas y el 
fundamento de 
Radares, tipos de 
radares y sus 
aplicaciones en la 
industria. 

Diseña Proyectos 
de Microondas para 
enlaces punto a 
punto. 

 

 

  

 

• Sintetiza 

información 
personalizada. 

• Jerarquiza 
conceptos y 
argumentos. 

• Aplica criterios 
técnicos de la 
especialidad. 

 

 

Se va evidenciar con el desarrollo del 
reto propuesto, el cual consiste en 
desarrollar un proyecto de microondas 
para enlaces punto a punto, utilizando el 
software Link Planner. Además, los 
estudiantes contestarán las preguntas 
establecidas en plataforma Kahoot. Se 
enviará las respuestas a través de las 
salas virtuales, en donde están 
conformados los grupos de trabajo 

 

 

 

 
 
Actitudes y/o 
acciones 
observables 

Valores Actitud Demostración 

Diálogo intercultural Fomento de una 
interacción 
equitativa entre 
diversas culturas, 
mediante el 
diálogo y el 
respeto mutuo 

Se comunican de forma respetuosa y 
asertiva. Comentan, opinan y sugieren 
con propiedad y un tono de voz 
adecuado. Respeta los turnos de 
participación. No discrimina a sus 
compañeros. Valora la participación de 
sus compañeros. 

Campo temático Radioenlace en Telecomunicaciones 



 
 

III. MOMENTOS DE LA SESIÓN: 

 
MOMEN 

TOS 
PROCESOS 

PEDAGÓGICOS 
ESTRATÉGIAS DIDÁCTICAS MATERIALES 

INICIO ORGANIZACIÓN Y 
ACUERDOS DE 
CONVIVENCIA 

 
 

PROPÓSITO 
 
 
 
 
 

CRITERIOS DE 
EVALUACION 

 
 
 
 

MOTIVACIÓN 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

SABERES 
PREVIOS 

El docente ingresa a la clase virtual programada vía plataforma de Microsoft 
Teams, saluda a los estudiantes e informa sobre los acuerdos de convivencia de 
la clase. 
 
 
El docente menciona que el propósito de la sesión, es diseñar un proyecto para 
enlaces microondas punto a punto en telecomunicaciones, para lo cual se utilizará 
el software educativo Link Planner o AirLink de Ubiquiti, por lo que se deberá seguir 
lo establecido en la guía metodológica y los juegos gamificados en la plataforma 
Genially. 
 
Conocer el diseño de un proyecto para enlaces microondas punto a punto en 
telecomunicaciones. Asimismo, se manifiesta que el producto de la clase consistirá 
en diseñar el proyecto en mención y desarrollar los juegos gamificados, a través 
de la plataforma tecnológica Genially. 
 
Se les explica los criterios de evaluación, el cual se realiza mediante una lista de 
cotejo. 
 
Se muestra un video sobre el diseño de un proyecto de microondas para enlaces 
punto a punto en telecomunicaciones 
https://www.youtube.com/watch?v=6uiRcZKVuBo y responde a lo siguiente: ¿Qué 
entendió del video? ¿Considera que el diseño de proyectos para enlaces punto a 
punto es importante en la telecomunicaciones?  
 
Responde ¿Qué entiende por diseñar un proyecto para enlaces punto a punto en 
telecomunicaciones? ¿Conoce Ud. los factores que intervienen cuando se diseña 
un proyecto para enlaces punto a punto?. Los estudiantes participan alzando la 
mano virtual en clase o escriben por el chat del grupo, lo que permite al docente 
brindar una retroalimentación. Así se concluye con la introducción al tema. 

 
 
 
 
Microsoft 
Teams 
 
 
 
Lista de cotejo 
 
 
Video  
 
 
Plataforma 
tecnológica 
Genially 

DESARRO 
LLO 

GESTIÓN Y 
ACOMPAÑAMIENT

O 

Problematización 

El docente plantea el siguiente problema: 
 
 
El diseño de proyecto para enlaces punto a punto es muy utilizado hoy en día para 
brindar conectividad a puntos remotos en la cual no se cuenta conectividad 
apropiada de internet, por lo que lo utilizan recurrentemente las oficinas, personas, 
empresas que quieren estar conectadas entre sus sedes. Sin embargo, cuando se 
quieren transmitir grandes cantidades de datos presenta ciertas limitaciones ya 
que su latencia es mayor en comparación a una línea cableada, por lo que 
plantemos las siguientes preguntas: 
 
 
¿Qué problemas presentan los diseños de proyectos para enlaces punto cuando 
se quiere transmitir grandes volúmenes de información?, ¿Qué factores limitan su 
transmisión? 

 
De acuerdo a los grupos formado se discuten las preguntas, en la cual cada líder 
de grupo da a conocer sus respuestas. Luego que el docente escucha las 
respuestas que brindan por los líderes de cada grupo, se retroalimenta a la clase.  
 
Además, para el desarrollo de la clase se debe considerar lo siguiente: 
 
El contenido Conceptual 
 
En la cual se le brindará al estudiante diapositivas y lecturas relacionada al tema 
sobre diseño de proyecto de enlaces punto a punto en telecomunicaciones.  
 
El contenido Procedimental 

El estudiante deberá seguir lo establecido en la guía práctica, donde se señalan 
los pasos para el diseño de un proyecto microondas para enlaces punto a punto.  
 
Aplicación de aprendizajes a situaciones nuevas – comunicación. 
 
Para fortalecer aprendizaje se plantea un reto, el cual consistirá en diseñar un 
proyecto de microondas para enlaces punto a punto en telecomunicaciones, 
deberán utilizar el software educativo Link Planner o AirLink de Ubiquiti 
 
 
 
 
dicho proyecto deberá enmarcarse en una zona de su localidad, con la finalidad 
de aplicarlo en beneficio de la sociedad, por lo que deberán comunicarse 
asertivamente de forma grupal para su desarrollo. 
.  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
Lectura  
 
PPT- 
Diapositivas 
 
software 
educativo Link 
Planner o 
AirLink de 
Ubiquiti 
 
 
 
 

https://www.youtube.com/watch?v=6uiRcZKVuBo


 
 

MOMEN 
TOS 

PROCESOS 
PEDAGÓGICOS 

ESTRATÉGIAS DIDÁCTICAS MATERIALES 

CIERRE EVALUACIÓN  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
METACOGNI 
CION  

Constestarán las preguntas planteadas en la plataforma Genially, el cual será 
enviado con un enlace web al chat de clase virtual. 
 
Los equipos que lograron realizar el reto y contestar las preguntas de Genially a 
tiempo ganarán sus puntos. 
 
Si los estudiantes se equivocan el juego da retroalimentación, el cual te da la 
opción de realizarlo nuevamente hasta que respondas correctamente. 
Se indica que envía una foto cuando termina como evidencia de su participación. 
 
Meta cognición ¿Cuál fue la actividad con más dificultad? ¿Qué problemas tuvo 
para desarrollar el reto propuesto? 
 
 
 

Plataforma 
tecnológica 
Genially 
 
 
Microsoft 
Teams 
 
 
 

 

 
LISTA DE COTEJO 

ASPECTOS SI NO 

Utiliza adecuadamente el software educativo para realizar proyecto de enlaces 
punto a punto en microondas. 

    

Explica asertivamente sus ideas y propone alternativas de solución al proyecto.     

Aplica criterios técnicos de la especialidad para el diseño de enlaces punto vía 
microondas. 

    

Contesta correctamente las preguntas formuladas en plataforma Genially     

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

SESIÓN DE APRENDIZAJE N° 12 – III UNIDAD  
 

Título: “Diseño de un proyecto de microondas para enlaces punto a multipunto” 
 

I. DATOS GENERALES: 

 

CRÉDITOS Tres (3) INSTITUCIÓN 
Universidad Nacional Federico 
Villarreal 

DOCENTE 
Vladimir Hilario Quispe 
Orihuela 

ESPECIALIDAD 
Ingeniería de 
Telecomunicaciones 

SEMESTRE 
ACADÉMICO 

2021 - I DURACIÓN 2 horas 

CICLO IX  FECHA 
Martes 30 de noviembre de mayo 
2021 

 
II. PRÓPOSITO Y EVIDENCIA DE APRENDIZAJE: 

 

 

 

 

 

 

Competencia Capacidades 
Criterio de 
evaluación  

Evidencia 

Comprende los 
principios básicos 
del espectro 
electromagnético, 
modos de 
propagación de las 
ondas 
electromagnéticas, 
las Líneas de 
transmisión y 
Guías de onda, 
conoce los 
Dispositivos de 
Microondas y el 
funcionamiento de 
diversas antenas 
de Microondas, 
analiza y diseña 
Proyectos de 
Microondas y el 
fundamento de 
Radares, tipos de 
radares y sus 
aplicaciones en la 
industria. 

Diseña Proyectos 
de Microondas para 
enlaces punto a 
multipunto 

 

 

  

 

• Sintetiza 

información 
personalizada. 

• Jerarquiza 
conceptos y 
argumentos. 

• Aplica criterios 
técnicos de la 
especialidad. 

 

 

Se va evidenciar con el desarrollo del 
reto propuesto, el cual consiste en 
desarrollar un proyecto de microondas 
para enlaces punto a multipunto, 
utilizando el software Link Planner o 
Airlink de Ubiquiti. Además, los 
estudiantes contestarán las preguntas 
establecidas en plataforma Genially. Se 
enviará las respuestas a través de las 
salas virtuales, en donde están 
conformados los grupos de trabajo 

 

 

 

 
 
Actitudes y/o 
acciones 
observables 

Valores Actitud Demostración 

Diálogo intercultural Fomento de una 
interacción 
equitativa entre 
diversas culturas, 
mediante el 
diálogo y el 
respeto mutuo 

Se comunican de forma respetuosa y 
asertiva. Comentan, opinan y sugieren 
con propiedad y un tono de voz 
adecuado. Respeta los turnos de 
participación. No discrimina a sus 
compañeros. Valora la participación de 
sus compañeros. 

Campo temático Radioenlace en Telecomunicaciones 



 
 

III. MOMENTOS DE LA SESIÓN: 

 
MOMEN 

TOS 
PROCESOS 

PEDAGÓGICOS 
ESTRATÉGIAS DIDÁCTICAS MATERIALES 

INICIO ORGANIZACIÓN Y 
ACUERDOS DE 
CONVIVENCIA 

 
 

PROPÓSITO 
 
 
 
 
 

CRITERIOS DE 
EVALUACION 

 
 
 
 

MOTIVACIÓN 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

SABERES 
PREVIOS 

El docente ingresa a la clase virtual programada vía plataforma de Microsoft 
Teams, saluda a los estudiantes e informa sobre los acuerdos de convivencia de 
la clase. 
 
 
El docente menciona que el propósito de la sesión, es diseñar un proyecto para 
enlaces microondas punto a multipunto en telecomunicaciones, para lo cual se 
utilizará el software educativo Link Planner o AirLink de Ubiquiti, por lo que se 
deberá seguir lo establecido en la guía metodológica y los juegos gamificados en 
la plataforma Genially. 
 
Conocer el diseño de un proyecto para enlaces microondas punto a punto en 
telecomunicaciones. Asimismo, se manifiesta que el producto de la clase consistirá 
en diseñar el proyecto en mención y desarrollar los juegos gamificados, a través 
de la plataforma tecnológica Genially. 
 
Se les explica los criterios de evaluación, el cual se realiza mediante una lista de 
cotejo. 
 
Se muestra un video sobre el diseño de un proyecto de microondas para enlaces 
punto a multipunto en telecomunicaciones 
https://www.youtube.com/watch?v=RfzYEGwQZMM y responde a lo siguiente: 
¿Qué entendió del video? ¿Considera que el diseño de proyectos para enlaces 
punto a multipunto es importante en la telecomunicaciones?  
 
Responde ¿Qué entiende por diseñar un proyecto para enlaces punto a multipunto 
en telecomunicaciones? ¿Conoce Ud. los factores que intervienen cuando se 
diseña un proyecto para enlaces punto a multipunto?. Los estudiantes participan 
alzando la mano virtual en clase o escriben por el chat del grupo, lo que permite al 
docente brindar una retroalimentación. Así se concluye con la introducción al tema. 

 
 
 
 
Microsoft 
Teams 
 
 
 
Lista de cotejo 
 
 
Video  
 
 
Plataforma 
tecnológica 
Genially 

DESARRO 
LLO 

GESTIÓN Y 
ACOMPAÑAMIENT

O 

Problematización 

El docente plantea el siguiente problema: 
 
 
El diseño de proyecto para enlaces punto a multipunto es muy utilizado hoy en día 
para brindar conectividad a varios puntos remotos a la vez, la baja conectividad 
que existe obliga a muchas empresas brindar enlaces punto multipunto para 
conectar a sus oficinas con internet o tener su propia red interna. Sin embargo, 
cuando se transmiten a la vez a varios puntos remotos se origina mucha lentitud 
para conectarse entre ellas., por lo que plantemos las siguientes preguntas: 
 
 
¿Qué problemas presentan los diseños de proyectos para enlaces multipunto en 
telecomunicaciones?, ¿Qué factores perjudican una adecuada integración de sus 
comunicaciones? 
 
De acuerdo a los grupos formado se discuten las preguntas, en la cual cada líder 
de grupo da a conocer sus respuestas. Luego que el docente escucha las 
respuestas que brindan por los líderes de cada grupo, se retroalimenta a la clase.  
 
Además, para el desarrollo de la clase se debe considerar lo siguiente: 
 
El contenido Conceptual 
 
En la cual se le brindará al estudiante diapositivas y lecturas relacionada al tema 
sobre diseño de proyecto de enlaces punto a multipunto en telecomunicaciones.  
 
El contenido Procedimental 
El estudiante deberá seguir lo establecido en la guía práctica, donde se señalan 
los pasos para el diseño de un proyecto microondas para enlaces punto a 
multipunto.  
 
Aplicación de aprendizajes a situaciones nuevas – comunicación. 
 
Para fortalecer aprendizaje se plantea un reto, el cual consistirá en diseñar un 
proyecto de microondas para enlaces punto a multipunto en telecomunicaciones, 
deberán utilizar el software educativo Link Planner o AirLink de Ubiquiti y simularlo 
en entornos reales de trabajo por lo que se deberán comunicar asertivamente en 
forma grupal. 
 
  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Lectura  
 
PPT- 
Diapositivas 
 
software 
educativo Link 
Planner o 
AirLink de 
Ubiquiti 
 
 
 
 

https://www.youtube.com/watch?v=RfzYEGwQZMM


 
 

MOMEN 
TOS 

PROCESOS 
PEDAGÓGICOS 

ESTRATÉGIAS DIDÁCTICAS MATERIALES 

CIERRE EVALUACIÓN  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
METACOGNI 
CION  

Constestarán las preguntas planteadas en la plataforma Genially, el cual será 
enviado con un enlace web al chat de clase virtual. 
 
Los equipos que lograron realizar el reto y contestar las preguntas de Genially a 
tiempo ganarán sus puntos. 
 
Si los estudiantes se equivocan el juego da retroalimentación, el cual te da la 
opción de realizarlo nuevamente hasta que respondas correctamente. 
Se indica que envía una foto cuando termina como evidencia de su participación. 
 
Meta cognición ¿Cuál fue la actividad con más dificultad? ¿Qué problemas tuvo 
para desarrollar el reto propuesto? 
 
 
 

Plataforma 
tecnológica 
Genially 
 
 
Microsoft 
Teams 
 
 
 

 
LISTA DE COTEJO 

ASPECTOS SI NO 

Utiliza adecuadamente el software educativo para realizar proyecto de enlaces 
punto a multipunto en microondas. 

    

Explica asertivamente sus ideas y propone alternativas de solución al proyecto.     

Aplica criterios técnicos de la especialidad para el diseño de enlaces punto a 
multipunto vía microondas. 

    

Contesta correctamente las preguntas formuladas en plataforma Genially     

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

Anexo 4. Links de sesiones clases 

 
 

 
 
 

Nro. Links de sesiones  

 

 

 

 

 

1 

 

https://teams.microsoft.com/l/team/19%3amTP5bIpvjFKUddUap1FNUCqiW0ucx7Slzg1RhcHO4g01

%40thread.tacv2/conversations?groupId=a84d2c00-252c-4dda-8da6-

382cd80224d8&tenantId=8dbd6711-3051-4a69-bb5e-8714606711d6 

 

https://kahoot.it/challenge/01218550?challenge-id=4ccbff2e-948d-44c1-ac79-

c0f04f92ac11_1640012394883 

2 
https://kahoot.it/challenge/04716404?challenge-id=4ccbff2e-948d-44c1-ac79-

c0f04f92ac11_1640015524935 

3 
https://kahoot.it/challenge/06363236?challenge-id=4ccbff2e-948d-44c1-ac79-

c0f04f92ac11_1640016844342 

4 

https://kahoot.it/challenge/08421544?challenge-id=4ccbff2e-948d-44c1-ac79-

c0f04f92ac11_1640018302593 

 

5 

https://kahoot.it/challenge/07717453?challenge-id=4ccbff2e-948d-44c1-ac79-

c0f04f92ac11_1640020325352 

 

6 

https://kahoot.it/challenge/03356410?challenge-id=4ccbff2e-948d-44c1-ac79-

c0f04f92ac11_1640022561938 

https://www.changpuak.ch/electronics/yagi_uda_antenna_DL6WU.php 

 

 

 

7 

https://kahoot.it/challenge/06794001?challenge-id=4ccbff2e-948d-44c1-ac79-

c0f04f92ac11_1640024627642 

 

https://view.genial.ly/61c14389a5d1900d7f2b8cc2/interactive-content-quiz-crucero 

8 

https://kahoot.it/challenge/09670055?challenge-id=4ccbff2e-948d-44c1-ac79-

c0f04f92ac11_1640029813609 

 

9 

https://kahoot.it/challenge/01981361?challenge-id=4ccbff2e-948d-44c1-ac79-

c0f04f92ac11_1640031861460 

 

10 

 

https://view.genial.ly/61c133edb8887d0da87165a6/interactive-content-quiz-dardos 

https://kahoot.it/challenge/06368984?challenge-id=4ccbff2e-948d-44c1-ac79-

c0f04f92ac11_1640034310571 

https://www.ve2dbe.com/rmonlinelogin.asp 

 

11 

https://view.genial.ly/61c111b3e083480d72a4f7bf/interactive-content-quiz-marcianitos 

https://link.ui.com/# 

 

12 

https://view.genial.ly/61c1138205f26f0d75b6ad12/interactive-content-quiz-galaxia 

https://www.cambiumnetworks.com/products/software/linkplanner/ 

 

https://teams.microsoft.com/l/team/19%3amTP5bIpvjFKUddUap1FNUCqiW0ucx7Slzg1RhcHO4g01%40thread.tacv2/conversations?groupId=a84d2c00-252c-4dda-8da6-382cd80224d8&tenantId=8dbd6711-3051-4a69-bb5e-8714606711d6
https://teams.microsoft.com/l/team/19%3amTP5bIpvjFKUddUap1FNUCqiW0ucx7Slzg1RhcHO4g01%40thread.tacv2/conversations?groupId=a84d2c00-252c-4dda-8da6-382cd80224d8&tenantId=8dbd6711-3051-4a69-bb5e-8714606711d6
https://teams.microsoft.com/l/team/19%3amTP5bIpvjFKUddUap1FNUCqiW0ucx7Slzg1RhcHO4g01%40thread.tacv2/conversations?groupId=a84d2c00-252c-4dda-8da6-382cd80224d8&tenantId=8dbd6711-3051-4a69-bb5e-8714606711d6
https://kahoot.it/challenge/01218550?challenge-id=4ccbff2e-948d-44c1-ac79-c0f04f92ac11_1640012394883
https://kahoot.it/challenge/01218550?challenge-id=4ccbff2e-948d-44c1-ac79-c0f04f92ac11_1640012394883
https://kahoot.it/challenge/04716404?challenge-id=4ccbff2e-948d-44c1-ac79-c0f04f92ac11_1640015524935
https://kahoot.it/challenge/04716404?challenge-id=4ccbff2e-948d-44c1-ac79-c0f04f92ac11_1640015524935
https://kahoot.it/challenge/06363236?challenge-id=4ccbff2e-948d-44c1-ac79-c0f04f92ac11_1640016844342
https://kahoot.it/challenge/06363236?challenge-id=4ccbff2e-948d-44c1-ac79-c0f04f92ac11_1640016844342
https://kahoot.it/challenge/08421544?challenge-id=4ccbff2e-948d-44c1-ac79-c0f04f92ac11_1640018302593
https://kahoot.it/challenge/08421544?challenge-id=4ccbff2e-948d-44c1-ac79-c0f04f92ac11_1640018302593
https://kahoot.it/challenge/07717453?challenge-id=4ccbff2e-948d-44c1-ac79-c0f04f92ac11_1640020325352
https://kahoot.it/challenge/07717453?challenge-id=4ccbff2e-948d-44c1-ac79-c0f04f92ac11_1640020325352
https://kahoot.it/challenge/03356410?challenge-id=4ccbff2e-948d-44c1-ac79-c0f04f92ac11_1640022561938
https://kahoot.it/challenge/03356410?challenge-id=4ccbff2e-948d-44c1-ac79-c0f04f92ac11_1640022561938
https://www.changpuak.ch/electronics/yagi_uda_antenna_DL6WU.php
https://kahoot.it/challenge/06794001?challenge-id=4ccbff2e-948d-44c1-ac79-c0f04f92ac11_1640024627642
https://kahoot.it/challenge/06794001?challenge-id=4ccbff2e-948d-44c1-ac79-c0f04f92ac11_1640024627642
https://kahoot.it/challenge/09670055?challenge-id=4ccbff2e-948d-44c1-ac79-c0f04f92ac11_1640029813609
https://kahoot.it/challenge/09670055?challenge-id=4ccbff2e-948d-44c1-ac79-c0f04f92ac11_1640029813609
https://kahoot.it/challenge/01981361?challenge-id=4ccbff2e-948d-44c1-ac79-c0f04f92ac11_1640031861460
https://kahoot.it/challenge/01981361?challenge-id=4ccbff2e-948d-44c1-ac79-c0f04f92ac11_1640031861460
https://kahoot.it/challenge/06368984?challenge-id=4ccbff2e-948d-44c1-ac79-c0f04f92ac11_1640034310571
https://kahoot.it/challenge/06368984?challenge-id=4ccbff2e-948d-44c1-ac79-c0f04f92ac11_1640034310571
https://www.ve2dbe.com/rmonlinelogin.asp
https://view.genial.ly/61c111b3e083480d72a4f7bf/interactive-content-quiz-marcianitos
https://link.ui.com/
https://view.genial.ly/61c1138205f26f0d75b6ad12/interactive-content-quiz-galaxia
https://www.cambiumnetworks.com/products/software/linkplanner/


 
 

 
Anexo 5. Evidencias fotográficas 

 

 

 
 



 
 

 

 

 
 



Anexo 6. Cuestionario para el recojo de datos de la variable aprendizaje 
significativo de las telecomunicaciones 

Dimensión Indicador Nº Ítem 

Contenido 
Conceptual 

Identifica 1 En la figura 1, identificar los componentes de un enlace 

microondas. Marque la alternativa correcta: 

Figura 1. 

a. Señales acústicas, satélite, guía de onda, equipo de radio,

equipo de energía, medio conductor y equipo terminal

b. Señales ultrasónicas, satélite, guía de onda, equipo de

radio, equipo de energía, medio conductor y equipo

terminal.

c. Señales de radiofrecuencia, antena, guía de onda, equipo

de radio, equipo de energía, medio conductor y equipo

terminal.

d. Señales de infrarroja, antena, guía de onda, equipo de

radio, equipo de energía, medio conductor y equipo

terminal.

e. N.A

2 En la figura 2 mostrada Identifica lo que representa r y marca la 

alternativa correcta según corresponda: 

Figura 2 

a. Friis
b. Fresnel
c. Curvatura de la tierra



 

Dimensión Indicador Nº Ítem 

d. Altura de la antena 
e. N.A 

Analiza 3 En la tabla 1 adjunta. ¿Analizar los parámetros que se muestran 
y determinar el margen de desvanecimiento? 

Tabla 1 

 

 
a. 30.89 dB 
b. 16.41 dB 
c. 41.55 dB 
d. 20.85 dB 
e. N.A 
 

Distancia Elementos Valores 

La distancia para 
el enlace es de 15 

km y se va a 
utilizar la 

frecuencia de 4.8 
Ghz 

Salida del transmisor 15 dBm 

Pérdida por cable y 
conectores 

- 3 dB 

Ganancia de la antena 
transmisora 

24 dBi 

Sensibilidad de la antena 
receptora 

- 90 dBm 

Ganancia de la antena 
receptora 

24 dBi 

Pérdida por cables y 
conectores 

- 4 dB 

4 En la figura 3. ¿Analizar, cuál es la obstrucción máxima 
permisible para considerar que no hay obstrucción en la primera 
zona de Fresnel, marque la respuesta correcta? 
 

Figura 3 

a. 10% 
b. 20% 
c. 30% 
d. 40% 
e. N.A 

Comprende 5 ¿Qué entiende Ud. por efecto Doppler? Marque la respuesta 

correcta. 

a. Cambio de una fase producida por un móvil respecto de un 
receptor estático o en movimiento. 

b. Cambio de frecuencia aparente de una onda producido por 
el movimiento relativo de la fuente respecto a su 
observador. 

c. Cambio de una fase producida por un móvil receptor 
estático. 



 

Dimensión Indicador Nº Ítem 

d. Cambio de longitud de onda aparente producido por el 
movimiento relativo de la fuente respecto a su observador. 

e. N. A 

6 ¿Qué diferencias existen entre un radar de apertura sintética y 

un radar tridimensional? 

a. El radar de apertura sintética permite la obtención de 
imágenes del terreno, y el radar tridimensional es capaz de 
determinar la altura del blanco, además de su posición en 
el plano. 

b. El radar de apertura sintética permite determinar la altura 
del terreno, y el radar tridimensional es capaz de tomar 
imágenes satelitales. 

c. El radar de apertura sintética permite la ubicación 
geográfica exacta del objetivo, y el radar tridimensional es 
capaz de determinar la situación climática del ambiente. 

d. El radar de apertura sintética permite la ubicación de otros 
radares dentro del objetivo, y el radar tridimensional sirve 
para determinar la posición oblicua del enemigo. 

e. N. A 

Interpreta 7 Interpretar la imagen mostrada en la figura 4 y marque la 

respuesta correcta: 

Figura 4 

a. Arquitectura general de un sistema de radar pulsante 
b. Arquitectura general de un sistema de radar monoestático 
c. Arquitectura general de un sistema de radar biestático 
d. Arquitectura general de un sistema de radar meteorológico 
e. N. A 
 



 

Dimensión Indicador Nº Ítem 

8 En la figura 5. ¿Interprete los parámetros que se muestran y 

determinar la calidad del enlace? ¿Marque la alternativa 

correcta? 

Figura 5 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

a) Bueno b) Pésimo c) Malo d) Regular e) N.A 

Contenido 
procedimenta

al 

Resuelve 9 Resuelva lo siguiente: ¿Calcule el Potencia isotrópica radiada 

efectiva (PIRE), mostrada en la figura 6 y marque la alternativa 

correcta? 

Figura 6 

 
a. 20 metros 
b. 30 metros 
c. 40 metros 
d. 10 metros 
e. N. A 
 

10 Resuelve lo siguiente: ¿Calcule la potencia de recepción, en 

base a los datos mostrados en la figura 7? Considerar que la 

potencia de transmisión ha cambiado a 30 dBm. Marque la 

alternativa correcta. 



Dimensión Indicador Nº Ítem 

Figura 7 

a. 20 dBw y 10 dBm
b. 30 dBw y 15 dBm
c. 50 dBw y 8 dBm
d. 60 dBw y 7 dBm
e. N.A

Simula 11 Simular un enlace microondas punto a punto utilizando el link 

del software educativo Radio Mobile 

(https://www.ve2dbe.com/rmonlinelogin.asp). Si las 

coordenadas transmisor son: latitud 11°49'0.5 S y la longitud 

77°8'55'' O y para el receptor serán: latitud 12°10'54.6'' S y la 

longitud 77°01'34.2'' O, obtener los siguientes parámetros: 

azimut, distancia y pérdida en el espacio libre. Marque la 

respuesta correcta: 

a. Azimut 161.73 °, distancia 42.43 km, pérdida de la señal en
el espacio libre es de 139.8 dB

b. Azimut 175.73 °, distancia 60.43 km, pérdida de la señal en
el espacio libres es de 119.8 dB

c. Azimut 163.73 °, distancia 82.43 km, pérdida de la señal en
el espacio libre es de 112.8 dB

d. Azimut 185.73 °, distancia 32.43 km, pérdida de la señal en
el espacio libre es de 189.8 dB

e. N.A

12 Simular un enlace microondas punto a multipunto. Para el punto 

emisor se tiene las coordenadas de latitud 13° 3'23.00"S y 

longitud 76°21'26.11"O y los receptores presenta las 

coordenadas de latitud 13° 3'50.70"S y longitud 76°20'30.63"O 

- latitud 13°03'13.78''S y longitud 76°20'58.01''O. Determinar la

altura de la antena emisora y su potencia de salida (Utilizar

https://link.ui.com/# ). Marque la respuesta correcta.

a. Altura de la antena emisora es de 80 m y su potencia de
salida es de 20 mw

b. Altura de la antena emisora es de 40 m. y su potencia de
salida es de 30 mw

c. Altura de la antena emisora es de 60 m. y su potencia de
salida es de 50 mw

d. Altura de la antena emisora es de 30 m. y su potencia de
salida es de 100 mw

Demuestra 13 Del problema 11, demuestra mediante cálculos matemáticos 
que los datos obtenidos en la simulación realizada por el 
software educativo, corresponde con los valores obtenidos 

https://www.ve2dbe.com/rmonlinelogin.asp
https://link.ui.com/


 

Dimensión Indicador Nº Ítem 

matemáticamente. (Adjuntar archivo con los cálculos 
matemáticos y su respectiva respuesta) 
 

14 Del problema 12, demuestra mediante cálculos matemáticos 
que los datos obtenidos en la simulación realizada por el 
software) educativo, corresponde a los valores obtenidos 
matemáticamente. (Adjuntar archivo con los cálculos 
matemáticos y su respectiva respuesta 
 

Aplicación de 
los 

aprendizajes 
a situaciones 

nuevas - 
comunicación 

Expresa 15 ¿Expresa si le servirá utilizar software educativo para realizar 
radioenlaces microondas, en qué casos lo aplicaría y por qué? 

16 ¿Expresa si conoce otros softwares educativos para realizar 
simulación de enlaces microondas y/o radares, describir cuáles 
son? 

Reproduce 
(casos 

prácticos) 

17 Una empresa tiene como proyecto, realizar la interconexión de 
sus sucursales con su estación principal. Desde la estación 
principal saldrán Internet a las sucursales. La comunicación 
entre las estaciones se realizará a través de enlaces 
microondas, las cuáles utilizarán frecuencias que operan en 
bandas no licenciadas. Los servicios que se brindaran son 
internet y video vigilancia (ver Figura 8). Determinar: a) Si es 
factible realizar los enlaces entre las diferentes sedes y el ancho 
de ancho de banda mínimo requerido que se va a necesitar, si 
se va instalar y poner en funcionamiento 2 cámaras IP por cada 
sucursal. Considere que cada cámara consume 5 Mbps de 
ancho de ancho de banda y cada sucursal 20 Mbps. (Utilizar el 
https://link.ui.com/# ). Marque la respuesta correcta: 
 

 
a. Si es factible y el ancho de banda mínimo es de 100 Mbps 
b. No es factible y el ancho de banda mínimo es de 200 Mbps 
c. No es factible y el ancho de banda mínimo es de 300 Mbps 
d. Si es factible y el ancho de banda mínimo es de 800 Mbps 
e. N. A 
 

Explica 18 ¿Explica el procedimiento que realizó para obtener los 
resultados de la pregunta 17, lo utilizaría en otros casos? 

https://link.ui.com/


 

Dimensión Indicador Nº Ítem 

19 ¿Explica las principales razones de desvanecimiento de la 
señal electromagnética en el espacio libre? 

20 ¿Explica cómo se propagan las ondas electromagnéticas en el 

espacio libre y si la aplicación de software educativo, le 

ayudaría a entender mejor? 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

Anexo 7. Documentos de aprobación de juicio de expertos 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

Anexo 8.  Confiabilidad de la prueba piloto 

 

ITEMS   

Nro 
Ite
m 1 

Ite
m 2 Item 3 Item 4 

Ite
m 5 

Ite
m 6 

Ite
m 7 Item 8 

Ite
m 9 Item 10 Item 11 

Item 
12 

Item 
13 

Item 
14 Item 15 Item 16 

Item 
17 

Item 
18 

Item 
19 Item 20     

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0   19 

2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 0 0   14 

3 1 1 0 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 0   12 

4 1 1 0 0 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 0   11 

5 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 0   15 

6 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 0   13 

7 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 0   15 

8 1 1 0 0 0 0 1 1 1 0 0 1 1 0 1 0 0 0 0 0   8 

9 1 1 0 0 1 1 1 1 1 0 0 1 1 0 0 0 0 0 0 0   9 

10 1 1 0 0 1 0 0 1 0 0 0 1 1 0 1 0 0 0 0 0   7 

11 1 1 0 0 1 1 0 0 0 0 0 1 1 0 1 0 0 0 0 0   7 

12 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 0 0 0 0   14 

13 1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 1 1 1 0 1 0 0 0 0 0   10 

14 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1   19 

15 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1   20 

P 1 1 
0.5333

333 
0.53333

333 0.8 0.8 0.8 
0.86666

667 0.8 
0.66666

667 
0.73333

333 1 1 0.6 
0.86666

667 
0.13333

333 0.2 0.2 0.2 
0.13333

333 Vt 
18.
41 

q=(1
-p) 0 0 

0.4666
667 

0.46666
667 0.2 0.2 0.2 

0.13333
333 0.2 

0.33333
333 

0.26666
667 0 0 0.4 

0.13333
333 

0.86666
667 0.8 0.8 0.8 

0.86666
667     

Pq 0 0 
0.2488

889 
0.24888

889 0.16 0.16 0.16 
0.11555

556 0.16 
0.22222

222 
0.19555

556 0 0 0.24 
0.11555

556 
0.11555

556 0.16 0.16 0.16 
0.11555

556 
2.73777

778   

 
 
 



 

 
 
 
 

Fórmula Kuder y Richardson 
 
 
 
 

 
Aplicando la fórmula se obtuvo: 

 
KR-20 = 0.85 

 
 

 

 

 

 

 

 



 

Anexo 9. Base de datos 

Test Grupo 
D1 D2 D3 Total 

P01 P02 P03 P04 P05 P06 P07 P08 P09 P10 P11 P12 P13 P14 P15 P16 P17 P18 P19 P20 D1 D2 D3 VAR 

1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 1 1 

1 1 1 0 1 1 0 0 0 1 0 0 0 0 1 0 0 0 0 1 0 0 4 1 1 6 

1 1 1 0 0 1 0 1 0 1 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 4 0 1 5 

1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 1 0 0 0 0 1 0 1 0 2 2 4 

1 1 1 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 1 1 0 0 0 0 2 0 2 4 

1 1 1 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 1 0 0 1 0 0 2 0 2 4 

1 1 0 1 0 0 1 0 0 1 0 0 0 0 0 0 1 1 0 0 0 0 3 0 2 5 

1 1 1 1 0 1 0 1 1 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 1 0 0 5 0 2 7 

1 1 1 0 0 1 0 0 0 1 0 1 0 0 1 0 1 1 0 0 0 0 3 2 2 7 

1 1 1 1 0 0 1 0 1 1 1 0 0 0 1 0 1 1 0 1 0 0 5 2 3 10 

1 1 0 0 1 1 0 1 1 1 1 0 0 0 1 1 1 1 0 0 0 1 5 3 3 11 

1 1 0 0 0 0 1 0 0 1 0 0 0 0 0 0 1 1 0 0 0 1 2 0 3 5 

1 1 0 0 0 1 1 0 0 1 0 0 0 0 1 0 1 1 0 0 0 1 3 1 3 7 

1 1 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 1 0 1 0 1 1 0 1 0 0 1 2 3 6 

1 1 1 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 1 0 1 1 1 0 0 0 2 1 3 6 

1 1 0 0 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 0 0 1 0 1 5 4 3 12 

1 1 1 0 0 0 0 0 0 1 0 1 0 0 1 1 0 1 0 0 1 1 2 3 3 8 

1 1 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 1 0 1 1 0 1 0 0 1 1 3 5 

1 1 0 0 0 0 0 1 0 0 0 1 0 1 1 0 0 1 1 0 1 0 1 3 3 7 

1 1 0 1 0 1 1 0 0 1 0 1 0 1 1 1 1 0 1 0 1 1 4 4 4 12 

1 1 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 1 0 1 1 0 1 0 1 1 1 4 6 

1 1 0 0 0 1 0 0 0 0 0 1 0 0 1 0 1 1 1 0 1 0 1 2 4 7 

1 1 0 0 0 0 1 0 0 1 0 0 1 0 1 0 1 1 0 0 1 1 2 2 4 8 

1 1 1 0 1 0 0 0 0 0 0 0 1 0 1 1 1 1 1 0 0 1 2 3 4 9 



 

Test Grupo 
D1 D2 D3 Total 

P01 P02 P03 P04 P05 P06 P07 P08 P09 P10 P11 P12 P13 P14 P15 P16 P17 P18 P19 P20 D1 D2 D3 VAR 

1 1 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 1 0 1 0 1 1 1 0 0 1 1 2 4 7 

1 1 1 1 1 0 1 0 1 0 1 0 0 0 1 1 1 1 0 1 1 1 5 3 5 13 

1 1 1 0 0 0 0 0 0 1 0 0 1 0 1 0 1 1 0 1 1 1 2 2 5 9 

1 1 0 0 0 0 1 0 0 1 0 0 1 0 1 0 1 1 1 1 1 0 2 2 5 9 

1 1 0 0 1 0 0 0 0 1 0 0 0 0 1 0 1 1 1 1 1 0 2 1 5 8 

1 1 1 0 0 0 0 0 0 0 1 0 1 0 1 0 1 1 1 0 1 1 1 3 5 9 

1 2 1 0 1 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 1 0 0 3 0 2 5 

1 2 1 1 0 0 1 0 0 1 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 4 0 1 5 

1 2 1 0 1 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 1 1 0 0 0 3 0 2 5 

1 2 1 0 1 0 0 1 0 1 0 0 0 0 1 0 1 0 0 0 0 1 4 1 2 7 

1 2 0 0 0 1 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 1 3 0 2 5 

1 2 0 1 0 1 1 1 0 1 0 0 0 0 1 1 1 0 0 0 0 1 5 2 2 9 

1 2 0 0 0 0 1 0 0 1 1 1 0 0 0 0 1 0 1 0 0 0 2 2 2 6 

1 2 0 0 0 0 1 0 0 0 1 1 1 0 0 0 1 1 0 0 0 0 1 3 2 6 

1 2 1 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 1 0 1 0 1 0 1 2 1 3 6 

1 2 0 1 0 0 1 0 0 1 1 0 0 1 0 0 1 1 0 0 0 1 3 2 3 8 

1 2 1 0 0 0 1 0 0 1 0 0 0 0 0 0 1 0 1 0 0 1 3 0 3 6 

1 2 1 1 0 0 1 1 1 0 0 1 0 0 1 1 1 1 0 1 0 0 5 3 3 11 

1 2 1 1 0 0 0 0 1 1 1 0 1 0 0 0 1 1 0 1 0 0 4 2 3 9 

1 2 0 1 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 1 0 0 0 1 2 0 3 5 

1 2 0 0 0 0 0 0 0 1 0 1 0 1 1 0 1 1 0 0 0 1 1 3 3 7 

1 2 1 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 1 0 0 0 1 2 0 3 5 

1 2 0 1 0 0 0 1 0 1 0 0 0 0 1 0 1 1 0 1 0 1 3 1 4 8 

1 2 1 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 1 0 0 1 0 1 2 1 3 6 

1 2 0 0 1 0 1 0 0 1 0 1 0 0 1 0 1 1 0 1 0 1 3 2 4 9 

1 2 0 0 1 0 1 0 0 1 1 1 0 0 0 1 1 1 1 0 0 1 3 3 4 10 



Test Grupo 
D1 D2 D3 Total 

P01 P02 P03 P04 P05 P06 P07 P08 P09 P10 P11 P12 P13 P14 P15 P16 P17 P18 P19 P20 D1 D2 D3 VAR 

1 2 1 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 1 1 0 1 1 1 0 0 1 2 2 4 8 

1 2 1 0 0 0 0 0 0 1 0 1 1 0 1 0 1 1 0 1 0 1 2 3 4 9 

1 2 1 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 1 0 1 1 1 1 0 0 2 1 4 7 

1 2 0 0 1 0 0 0 0 1 0 0 0 0 1 0 1 1 0 1 0 1 2 1 4 7 

1 2 1 0 1 0 0 1 0 1 0 0 1 0 1 0 1 0 0 1 1 1 4 2 4 10 

1 2 1 0 1 0 1 1 0 0 0 0 1 0 1 0 1 1 0 0 1 1 4 2 4 10 

1 2 0 0 1 1 1 0 0 1 0 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 4 3 5 12 

1 2 0 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 1 1 1 1 1 0 1 1 0 2 3 4 9 

1 2 1 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 1 1 0 1 0 1 2 1 4 7 

1 2 1 0 1 0 0 0 1 1 0 0 0 0 1 0 1 1 1 0 1 1 4 1 5 10 

2 1 1 0 0 0 1 0 0 0 1 0 1 0 0 0 0 0 1 0 1 0 2 2 2 6 

2 1 0 1 0 1 1 0 1 0 1 1 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 4 3 0 7 

2 1 0 0 0 1 0 0 0 0 1 1 1 1 0 0 1 0 0 0 1 0 1 4 2 7 

2 1 0 1 0 0 0 0 1 0 0 1 0 1 0 0 0 1 0 1 0 0 2 2 2 6 

2 1 1 0 0 1 1 1 0 0 1 1 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 4 2 1 7 

2 1 1 1 0 0 1 0 1 1 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 5 1 0 6 

2 1 1 1 0 0 1 0 1 1 0 0 0 1 0 0 0 1 0 0 0 0 5 1 1 7 

2 1 1 0 0 0 1 0 1 0 0 0 1 0 0 0 1 0 0 1 0 0 3 1 2 6 

2 1 1 0 0 0 0 1 1 0 1 0 0 0 0 0 1 0 1 0 0 0 3 1 2 6 

2 1 0 1 0 1 0 1 1 0 1 1 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 4 2 1 7 

2 1 0 1 0 0 0 0 0 0 0 1 1 0 0 1 0 0 1 0 1 0 1 3 2 6 

2 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 1 1 0 0 1 0 0 0 1 0 4 3 2 9 

2 1 1 0 0 0 1 1 1 0 0 1 1 0 0 0 0 1 0 0 1 0 4 2 2 8 

2 1 0 1 0 1 0 1 1 0 1 1 0 1 0 0 0 1 0 1 1 0 4 3 3 10 

2 1 1 1 0 0 0 1 0 0 0 1 0 1 0 0 0 1 0 1 0 0 3 2 2 7 

2 1 0 1 0 0 0 1 1 1 1 1 0 0 0 0 0 0 1 0 0 1 4 2 2 8 



 

Test Grupo 
D1 D2 D3 Total 

P01 P02 P03 P04 P05 P06 P07 P08 P09 P10 P11 P12 P13 P14 P15 P16 P17 P18 P19 P20 D1 D2 D3 VAR 

2 1 1 1 0 0 1 0 1 1 1 1 0 1 0 0 0 1 1 0 1 0 5 3 3 11 

2 1 1 1 0 0 1 0 1 1 1 1 0 0 0 0 0 1 1 0 0 1 5 2 3 10 

2 1 1 1 0 1 0 1 0 0 1 0 1 0 0 0 1 0 1 0 1 0 4 2 3 9 

2 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 1 0 0 0 0 1 0 1 1 1 2 3 6 

2 1 1 1 0 1 1 0 1 0 0 0 0 1 0 0 1 1 0 1 0 0 5 1 3 9 

2 1 1 0 0 1 0 0 0 0 1 1 0 0 0 0 1 1 0 1 0 1 2 2 4 8 

2 1 1 0 0 0 1 0 0 0 1 0 0 1 0 0 0 1 1 0 0 1 2 2 3 7 

2 1 1 0 0 1 0 0 0 0 1 1 0 1 0 0 1 1 0 0 1 1 2 3 4 9 

2 1 0 0 0 1 0 1 0 0 1 0 1 1 0 0 1 1 0 1 1 0 2 3 4 9 

2 1 0 0 0 1 1 0 1 0 0 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 3 4 5 12 

2 1 1 1 0 0 0 0 1 0 1 1 1 0 0 0 1 1 0 1 1 0 3 3 4 10 

2 1 1 1 0 1 1 1 0 0 1 0 1 1 0 0 1 1 0 1 1 0 5 3 4 12 

2 1 0 1 0 0 0 0 0 0 1 0 1 1 0 0 1 1 1 1 0 1 1 3 5 9 

2 1 1 0 0 0 0 1 0 0 0 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 0 2 3 5 10 

2 2 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 0 0 1 1 0 1 1 1 0 1 4 3 4 11 

2 2 1 1 1 0 1 0 0 0 0 1 0 0 1 0 1 1 0 1 1 1 4 2 5 11 

2 2 0 1 0 1 1 1 0 0 1 0 0 1 1 0 0 1 1 1 0 1 4 3 4 11 

2 2 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 0 0 1 0 0 1 0 1 0 1 6 3 3 12 

2 2 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 0 1 0 0 1 0 0 1 0 1 6 3 3 12 

2 2 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 0 6 5 4 15 

2 2 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 6 6 4 16 

2 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 0 1 1 1 0 0 1 8 3 4 15 

2 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 0 1 1 1 0 0 1 8 3 4 15 

2 2 1 1 0 1 1 1 1 0 1 0 1 0 1 0 1 1 1 0 0 1 6 3 4 13 

2 2 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 0 1 0 0 1 1 0 1 1 0 6 3 4 13 

2 2 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 0 1 1 0 1 1 1 6 4 5 15 



 

Test Grupo 
D1 D2 D3 Total 

P01 P02 P03 P04 P05 P06 P07 P08 P09 P10 P11 P12 P13 P14 P15 P16 P17 P18 P19 P20 D1 D2 D3 VAR 

2 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 8 5 5 18 

2 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 8 5 5 18 

2 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 8 6 5 19 

2 2 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 0 1 6 4 5 15 

2 2 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 0 1 0 0 1 1 1 1 0 1 6 3 5 14 

2 2 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 0 1 0 0 1 1 0 1 1 1 6 3 5 14 

2 2 1 1 0 1 0 1 1 0 1 1 0 0 1 0 1 1 0 1 1 1 5 3 5 13 

2 2 1 0 0 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 0 5 4 5 14 

2 2 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 7 5 5 17 

2 2 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 6 6 6 18 

2 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 8 4 6 18 

2 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 8 6 6 20 

2 2 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 7 5 6 18 

2 2 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 6 5 6 17 

2 2 1 0 0 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 5 4 6 15 

2 2 1 0 0 1 1 0 1 0 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 4 4 6 14 

2 2 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 0 1 0 0 1 1 1 1 1 1 6 3 6 15 

2 2 1 0 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 5 6 6 17 

 

Nota: 

 
Test : 1 = Pretest 2 = Postest 

Grupo : 1 = Control 2 = Experimental 

 

 

 

 



Anexo 10. Reporte prueba de Normalidad Shapiro-wilk 

Pruebas de normalidada 

Grupo de Estudio 

Shapiro-Wilk 

Estadístico gl Sig. 

D1-Contenido Conceptual Control 0.892 30 0.005 

Experimental 0.903 30 0.010 

D2-Contenido Procedimental Control 0.905 30 0.011 

Experimental 0.867 30 0.001 

D3-Aplicación aprendizajes Control 0.917 30 0.022 

Experimental 0.901 30 0.009 

Var-Aprendizaje Significativo Control 0.971 30 0.554 

Experimental 0.927 30 0.040 

a. Tipo Estudio = PreTest

b. Corrección de significación de Lilliefors

Pruebas de normalidada 

Grupo de Estudio 

Shapiro-Wilk 

Estadístico gl Sig. 

D1-Contenido Conceptual Control 0.896 30 0.007 

Experimental 0.874 30 0.002 

D2-Contenido Procedimental Control 0.873 30 0.002 

Experimental 0.863 30 0.001 

D3-Aplicación aprendizajes Control 0.938 30 0.079 

Experimental 0.864 30 0.001 

Var-Aprendizaje Significativo Control 0.903 30 0.010 

Experimental 0.955 30 0.225 

a. Tipo Estudio = PosTest

b. Corrección de significación de Lilliefors



 

Anexo 11. Reporte prueba de Mann- Whiteney 

 
 

Tipo Estudio = PreTest     

     

Prueba de Mann-Whitney     

     

Rangosa 

Grupo de Estudio N 
Rango 

promedio 
Suma de 
rangos 

D1-Contenido Conceptual Control 30 27.22 816.50 

Experimental 30 33.78 1013.50 

Total 60     

D2-Contenido Procedimental Control 30 31.52 945.50 

Experimental 30 29.48 884.50 

Total 60     

D3-Aplicación aprendizajes Control 30 29.95 898.50 

Experimental 30 31.05 931.50 

Total 60     

Var-Aprendizaje Significativo Control 30 29.13 874.00 

Experimental 30 31.87 956.00 

Total 60     

a. Tipo Estudio = PreTest 

     

Estadísticos de pruebaa,b 

  
D1-Contenido 
Conceptual 

D2-Contenido 
Procedimental 

D3-
Aplicación 

aprendizajes 

Var-
Aprendizaje 
Significativo 

U de Mann-Whitney 351.500 419.500 433.500 409.000 

W de Wilcoxon 816.500 884.500 898.500 874.000 

Z -1.501 -0.465 -0.252 -0.612 

Sig. asintótica(bilateral) 0.133 0.642 0.801 0.541 

a. Tipo Estudio = PreTest 

b. Variable de agrupación: Grupo de Estudio 

     
 

 

 

 

 

 

 

 

     



 

 

 

Tipo Estudio = PosTest     

     

Prueba de Mann-Whitney     

     

Rangosa 

Grupo de Estudio N 
Rango 

promedio 
Suma de 
rangos 

D1-Contenido Conceptual Control 30 17.23 517.00 

Experimental 30 43.77 1313.00 

Total 60     

D2-Contenido Procedimental Control 30 19.33 580.00 

Experimental 30 41.67 1250.00 

Total 60     

D3-Aplicación aprendizajes Control 30 18.28 548.50 

Experimental 30 42.72 1281.50 

Total 60     

Var-Aprendizaje Significativo Control 30 15.82 474.50 

Experimental 30 45.18 1355.50 

Total 60     

a. Tipo Estudio = PosTest 

     

Estadísticos de pruebaa,b 

  
D1-Contenido 
Conceptual 

D2-Contenido 
Procedimental 

D3-
Aplicación 

aprendizajes 

Var-
Aprendizaje 
Significativo 

U de Mann-Whitney 52.000 115.000 83.500 9.500 

W de Wilcoxon 517.000 580.000 548.500 474.500 

Z -5.964 -5.138 -5.513 -6.538 

Sig. asintótica(bilateral) 0.000 0.000 0.000 0.000 

a. Tipo Estudio = PosTest 

b. Variable de agrupación: Grupo de Estudio 



 

Anexo 12. Documento de autorización para la ejecución del Programa 

 
 
 



Anexo 13. Carta en la que se solicita la autorización para la ejecución del 
Programa 


