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Resumen 

En esta investigación se desarrolló una aplicación móvil como herramienta para 

el aprendizaje. El problema de la investigación fue: ¿Cuál fue el efecto del uso 

de la aplicación móvil para el aprendizaje de la construcción y mantenimiento de 

biohuertos?, debido a que muchas personas no tienen conocimiento sobre la 

construcción y mantenimiento de biohuertos. 

El objetivo de la investigación fue determinar el efecto del uso de la 

aplicación móvil para el aprendizaje de la construcción y el mantenimiento de 

biohuertos. El tipo de investigación fue aplicada, el diseño fue experimental y el 

tipo de diseño fue pre-experimental. Además, el enfoque fue cuantitativo porque 

se midió la variable del efecto de la aplicación móvil para el aprendizaje del 

mantenimiento y construcción de biohuertos y se utilizó la estadística para el 

procesamiento de los resultados. 

Se tomó una muestra conformada por un grupo de 36 personas con 

residencia en Socota, las cuales viven en zonas urbanas. Luego del análisis de 

los resultados del estudio, se pudo confirmar que fueron satisfactorios, 

consiguiendo el incremento de conocimiento en 99.53%, incremento de 

motivación hacia el aprendizaje en 159.99%, incremento de satisfacción con el 

aprendizaje en 149.99% y la mejora de la experiencia del usuario con el uso de 

la aplicación en 99% a través de la interacción con la aplicación móvil para el 

aprendizaje de la construcción y mantenimiento de biohuertos. 

Conforme a los resultados mencionados, el uso de la aplicación móvil tuvo 

un efecto positivo en el grupo de personas de la presente investigación; además, 

se recomendó aplicar un diseño experimental puro con dos grupos (control y 

experimental) con una cantidad mayor a 60 personas por cada grupo, ampliar el 

tiempo de experimentación del uso de la aplicación móvil mayor a un mes, para 

obtener una mayor cantidad de datos acerca de su uso y desarrollar la aplicación 

móvil en otros sistemas operativos móviles como el iOS y así poder obtener un 

grupo más extenso de usuarios. 

Palabras clave: Aplicación móvil, aprendizaje, biohuertos, M-Learning. 
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Abstract 

In this research, a mobile application was developed as a learning tool. The 

research problem was: What was the effect of using the mobile application for 

learning about the construction and maintenance of organic gardens?, because 

many people do not have knowledge about the construction and maintenance of 

organic gardens. 

The purpose of the research was to determine the effect of the use of the 

mobile application for learning the construction and maintenance of organic 

gardens. The type of research was applied, the design was experimental and the 

type of design was pre-experimental. In addition, the approach was quantitative 

because the variable of the effect of the mobile application for learning the 

maintenance and construction of orchards was measured and statistics were 

used for the processing of the results. 

A sample was taken consisting of a group of 36 people living in Socota, 

who live in urban areas. After analyzing the study results, it was confirmed that 

they were satisfactory, achieving an increase in knowledge in 99.53%, an 

increase in motivation towards learning in 159.99%, an increase in satisfaction 

with learning in 149.99% and an improvement in the experience of the user with 

the use of the application in 99% through the interaction with the mobile 

application for learning the construction and maintenance of organic gardens. 

According to the aforementioned results, the use of the mobile application 

had a positive effect on the group of people in the present investigation; in 

addition, it was recommended to apply a pure experimental design with two 

groups (control and experimental) with an amount greater than 60 people for each 

group, extend the experimentation time of the use of the mobile application for 

more than one month, to obtain a greater amount of data about its use and 

developing the mobile application in other mobile operating systems such as iOS 

and thus be able to obtain a larger group of users. 

Keywords: Mobile application, learning, M-Learn, organic gardens



1 
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En este capítulo se explicó sobre la problemática referente a la ausencia de 

conocimiento sobre el efecto de una aplicación móvil en la construcción y 

mantenimiento de biohuertos. Por ello, se formuló como problema general: ¿cuál 

fue el efecto del uso de la aplicación móvil para el aprendizaje de construcción y 

mantenimiento de biohuertos? El objetivo general fue determinar el efecto del 

uso de la aplicación móvil en el aprendizaje de la construcción y mantenimiento 

de biohuertos. Además, la hipótesis general fue: “El uso de la aplicación móvil 

para el aprendizaje de construcción y mantenimiento de biohuertos incrementó 

el conocimiento, la motivación y la satisfacción y mejoró la experiencia de los 

usuarios.  

Hoy en día se sabe que las (TIC) herramientas tecnológicas ayudan al 

crecimiento del aprendizaje, ya que su utilización está muy extendida y variada 

debido al alcance que tiene para acceder a la información y con ello se reduce 

las barreras en todas las áreas del conocimiento (Gómez, Contreras y Gutiérrez, 

2016, p. 77). Una de estas herramientas tecnológicas es el teléfono celular, 

porque es una multiherramienta favorable para ser llevada a cualquier lugar y 

sencilla de utilizar, ya que no se necesita una manera especializada para 

aprender a usarlo (Flores y Timoshenkov, 2015, p.10). 

Por otro lado, hay aplicaciones móviles con reconocimiento de 

enfermedades de las plantas (Petrellis, 2017, p. 1) y sistemas de alerta temprana 

de la infestación de plagas (Nasir et al., 2018, p. 1). También hay aplicaciones 

para agricultura a pequeña escala (Van, 2020, p. 1), otras para una gestión 

agrícola para pequeños agricultores (Hashiyana et al., 2020, p. 1); sin embargo, 

no se han hallado estudios que enseñen o tengan una difusión de conocimiento 

sobre la construcción y mantenimiento de biohuertos, por lo cual hay 

desconocimiento sobre los procesos de producción (Silva y Culquirricra, 2017, 

p. 8).

En este párrafo se definió las justificaciones del estudio con el propósito 

de originar controversia académica sobre el conocimiento que se tiene dentro de 

esta investigación. De esta manera, en este trabajo se propone desarrollar una 

aplicación móvil sobre la construcción y mantenimiento de biohuertos, con el 

propósito de informar y enseñar sobre la creación de macetas o baldes para la 
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siembra y cosecha de semillas ideales para el biohuerto, como también del 

abono natural y nutrientes para las semillas.  

Posteriormente, se muestra la justificación tecnológica, social y práctica 

de la investigación. En esta investigación se justifica tecnológicamente, que el 

uso de los dispositivos móviles en la actualidad es muy común y tienen muchas 

ventajas ya que son más accesible y fácil de usar que otras herramientas como 

una computadora. Por esta razón, gran porcentaje de las personas tienen un 

dispositivo móvil que permite la interacción entre ellos, acceder a la información 

y servicios de cualquier modo, en cualquier momento, y en cualquier parte 

(Tejada y Saldaña, 2019, p. 4); además, el desarrollo de una aplicación móvil 

autoriza administrar los recursos como el espacio, tiempo, reducción de errores 

de una manera eficiente y automatizando la labor del usuario (Bayona, 2020, p. 

23). 

En este estudio se dará un aporte social para personas que necesiten de 

conocimientos referente a la construcción y mantenimiento de un biohuerto y de 

idioma castellano. Este tipo de agricultura aparece con la necesidad de poder 

sembrar y cultivar alimentos naturales y saludables libres de fertilizantes 

químicos qué son dañinos para la salud y así tener una vida más saludable 

(Mamani, 2020, p.19); también, las aplicaciones móviles ayudan a los 

agricultores en sus ventas de cultivos ya que reducen sus pérdidas y aumentan 

la productividad (Barón, 2020, p. 35). 

La justificación práctica de esta investigación corresponde a la cobertura 

de la necesidad de desarrollar una aplicación móvil para el aprendizaje de la 

construcción y mantenimiento de un biohuerto. Con aplicaciones relacionadas 

solo se observó diferentes investigaciones que conceden funciones para la 

revisión de plagas o daños en los cultivos, brindando acceso a tecnología que 

ayuda a los agricultores a producir sin inversión (Andrade, 2018 citado por 

Cusme y Loor, 2019, p. 3). 

El problema general fue: ¿Cuál fue el efecto de una aplicación móvil en el 

aprendizaje de la construcción y mantenimiento de biohuertos? Asimismo, se 

explica los objetivos específicos de la investigación: (a) ¿Cuál fue el efecto en el 
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conocimiento acerca de la construcción y mantenimiento de biohuertos al usar la 

aplicación móvil?, (b) ¿Cuál fue el efecto en la motivación hacia el aprendizaje 

de la construcción y mantenimiento de biohuertos al usar la aplicación móvil?, 

(c) ¿Cuál fue el efecto en la satisfacción con el aprendizaje de la construcción y

mantenimiento de biohuertos al usarla aplicación móvil?, (d) ¿Cuál fue el nivel 

de usabilidad de la aplicación móvil en el aprendizaje de la construcción y 

mantenimiento de biohuertos de los usuarios? 

Por otro lado, el objetivo general fue determinar el efecto en el aprendizaje 

de la construcción y mantenimiento de biohuertos al usar la aplicación móvil. 

Asimismo, se explica los objetivos específicos de la investigación: (a) determinar 

el efecto en el conocimiento sobre la construcción y mantenimiento de biohuertos 

al usar la aplicación móvil, (b) determinar el efecto en la motivación hacia el 

aprendizaje de la construcción y mantenimiento de biohuertos al usar la 

aplicación móvil, (c) determinar el efecto en la satisfacción con el aprendizaje de 

la construcción y mantenimiento de biohuertos al usar la aplicación móvil y (d) 

determinar el nivel de usabilidad de la aplicación móvil en el aprendizaje de la 

construcción y mantenimiento de biohuertos de los usuarios. 

Por otra parte, se ha considerado que la hipótesis general fue: “El uso de 

la aplicación móvil para el aprendizaje de la construcción y mantenimiento de 

biohuertos incrementó el conocimiento, la motivación hacia el aprendizaje, la 

satisfacción con el aprendizaje; además, permitió una experiencia de gran 

calidad en los usuarios con el aprendizaje de esta temática”. Por otro lado, las 

prácticas agrícolas modernas y el uso de nuevas tecnologías que buscan 

especialidades, como la visión informática y el aprendizaje automático sobre las 

técnicas agrícolas, son esenciales para tener una nueva forma de agricultura y 

técnicas utilizadas (Pinto, Rossato, Coronel & Schuh, 2018 citado por Cusme y 

Loor, 2019, p. 3); además, según las observaciones de los expertos indica que 

esta relación es óptima (Naveros, 2019, p. 1780).   

La primera hipótesis especifica fue: “El uso de la aplicación móvil 

incrementó el conocimiento sobre la construcción y mantenimiento de 

biohuertos”. Al realizar este proyecto fue factible unir la teoría y práctica en un 

mismo paquete, también adquirir nuevos conocimientos sobre la agricultura, sus 
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métodos y técnicas (Mejía y Rosales, 2020, p. 14). Asimismo, el uso y practica 

de aplicaciones móviles para adquirir conocimiento son factores que afectan en 

la decisión de usar la tecnología para aprender (Park, Nam y Cha, 2012; Wei-

Han, Keng-Boon, Jia-Jia y Phusavat, 2012 citado por Álvarez 2019, p. 187). 

La segunda hipótesis especifica fue: “El uso de la aplicación móvil 

incrementó la motivación hacia el aprendizaje de la construcción y 

mantenimiento de biohuertos”. Se puede solventar un sistema computacional de 

bajo costo a las personas, con el fin de motivar el aprendizaje (Rodríguez, 

Figueredo y Chica, 2019, p. 280). Además, se manifestó algunos aspectos; por 

ejemplo, que los alumnos demuestran actitudes adecuadas y que el uso de la 

aplicación móvil aumenta la motivación de estos alumnos para aprender 

(Bressler y Bodzin, 2013; Kamarainen et al., 2013; Di Serio, Ibáñez y Delgado, 

2013; Cózar et al., 2015 citado por Cabero, Fernández y Marín, 2017, p. 169). 

La tercera hipótesis especifica fue: “El uso de la aplicación móvil permitió 

la satisfacción de los usuarios con el aprendizaje de la construcción y 

mantenimiento de biohuertos”. El uso de la aplicación móvil logró satisfacer al 

usuario ya que hubo un incremento del 34.9% (Acuña, 2020, p. 27); además, el 

valor de satisfacción de los usuarios aumentó la validez de la aplicación móvil, 

como se muestra a continuación: (a) poco: 0%, (b) algo: 0%, (c) regular: 0%, (d) 

más que regular: 0% y (e) mucho: 100% (Barón, 2020, p. 104).  

La cuarta hipótesis especifica fue: “El uso de la aplicación móvil permitió 

una experiencia de gran calidad en los usuarios con el aprendizaje de la 

construcción y mantenimiento de biohuertos”. Al momento de diseñar las 

aplicaciones móviles es necesario considerar la experiencia de los usuarios 

porque estas tienen un efecto directo para el uso de la aplicación por parte del 

usuario (Saura, Palos y Reyes, 2017, p. 53). También, se hizo una encuesta a 

los usuarios y opinaron que la aplicación móvil era agradable y de fácil uso 

incluso y su experiencia del uso de esta aplicación fue muy satisfactoria (Reina 

y Torres, 2020, p. 131). 
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II. MARCO TEÓRICO



7 

Esta sección precisa los trabajos previos y las teorías relacionadas. Se ha 

realizado una intensa investigación en diversas BD como IEEE, 

Google Académico, Scielo, repositorio digital de la UCV, entre otras, las cuales 

brindaron estudios confiables para sustentar esta investigación. El segundo 

apartado, por su parte, describe conceptualmente el entramado que conforma la 

variable de búsqueda, a partir del cual se obtienen fuentes fiables. 

Esta parte de este capítulo incluye trabajos previos que 

incluyen investigaciones sobre la utilización de aplicaciones móviles dentro del 

proceso formativo de construcción y mantenimiento de biohuertos. Estos 

estudios nos permiten comparar los resultados obtenidos en esta investigación 

bajo indicadores previos para evaluar la efectividad de las aplicaciones 

móviles en base a la información proporcionada.  

Gonzales (2018) desarrolló una aplicación móvil que tiene como objetivo 

identificar los beneficios del logro del aprendizaje como así también en la 

motivación en los maestros, esta investigación tiene un enfoque cuantitativo y es 

cuasi experimental; asimismo, el resultado del uso de esta aplicación móvil 

incrementó el 72% en el logro de aprendizaje de los maestros. Por otra parte, 

concluye que tiene un impacto positivo en los maestros; además, se recomendó 

incluir un perfil de gestor de administración en la cual se observe los reportes 

sobre el uso de la aplicación.  

Álvarez (2019) tiene como objetivo aprovechar los aparatos móviles como 

elementos de motivación dentro del aprendizaje, tiene como población a 

alumnos destacando que sus participantes mejoraron su conocimiento y las 

horas que le dedicaron están asignadas de la siguiente manera: (a) 31% menos 

de 5 horas, (b) 38% entre 5 y 10 horas, (c) 23% entre 10 y 15 horas y (d) 4% 

más de 15 horas. Asimismo, se tuvo como resultado que el 96% de los alumnos 

alcanzaran un aprendizaje revelador logrando aumentar el %54 del 

conocimiento.  

Pechenkina et al. (2017) tienen como objetivo evaluar sistemáticamente 

la conexión entre la preservación y el desempeño académico de los alumnos; en 

el cual 9 que usaron la aplicación alcanzaron un promedio de 65,19% mientras 

que los que no usaron alcanzaron un promedio de 58,16%; asimismo, se 
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logró como resultado un incremento en el rendimiento escolar del 7.03%. Por lo 

tanto, se recomienda aprovechar las funciones de motivación y 

las clasificaciones dentro de la aplicación, que actúan como un aprendizaje 

autorregulado. 

Calderón (2018) buscó apoyar en el transcurso de formación para enseñar 

a tomar las medidas necesarias en caso de una emergencia como un terremoto, 

esta investigación tiene un enfoque cuantitativo de tipo exploratoria, se tomó 

como nuestra a 40 personas de la población. Además, como resultado se mostró 

que la aplicación móvil logro un incremento del 98% en el “logro de aprendizaje” 

y se incrementó un 20% en la “motivación del aprendizaje”; asimismo, se 

recomienda concientizar a las personas de cómo actuar ante un sismo. 

Peche (2018) evaluó el impacto de la aplicación móvil en los ecosistemas 

educativos de los estudiantes, este estudio tiene enfoque cuantitativo y es de 

tipo experimental-aplicado, como muestra se tomó a 40 alumnos de la población; 

por otro lado, gracias al uso de las aplicaciones móviles se logró un incremento 

del 60% de los alumnos motivados hacia el aprendizaje. Además, se recomendó 

aplicar el estudio en otras entidades educativas o en otras aulas con una muestra 

de mayor tamaño, ya que por motivo de tiempo solo se aplicó en un aula. 

Bendezú y Canales (2020) tienen como objetivo generar el aprendizaje de 

programación de JavaScript a través de ella, este estudio tiene un enfoque 

cuantitativo y fue de tipo aplicada, se tomó como muestra a un grupo de 33 

estudiantes de la población; esto también se tradujo en un aumento de la 

motivación educativa en un 14,59%, así como un aumento de la satisfacción 

académica en un 13,14%, lo que hizo que la aplicación móvil obtuviera buenos 

resultados. Asimismo, recomendamos combinar una unidad de mini juego y una 

unidad de avatar para que los alumnos puedan ganar recompensas. 

Tuiro y Chacón (2018) tienen como objetivo mejorar la formación de 

técnicos de mantenimiento de maquinaria pesada por medio del uso de la 

aplicación, este estudio es de tipo pre experimental, se tomaron como muestra 

30 procesos de entrenamientos realizados; por otro lado, se encontró que el uso 

de aplicaciones móviles aumentó la satisfacción de los técnicos en un 70%; 
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Además, le recomendamos que mejore la guía del usuario de la aplicación móvil 

para ayudarlo a administrar la aplicación. 

Tenemaza (2016) elaboró una aplicación que tuvo como objetivo permitir 

publicar ofertas en base a la geolocalización del cliente dependiendo de los 

puntos de venta, se tomó como muestra a la población ecuatoriana; además, 

como resultados se obtiene un promedio de aceptación del 70.67% mientras que 

el 29.33% pertenece a la aceptación media de la usabilidad de aplicación, 

teniendo como resultado global del 80.45%. De igual manera, se recomendó 

añadir más funcionalidades a la aplicación tales como: top de ofertas más 

populares, calificación de oferta, entre otras. 

Robledo (2020) buscó mejorar la disponibilidad de información a través de 

una aplicación móvil, esta investigación pre-experimental de tipo descriptiva, con 

una muestra de 35 personas (agricultores y compradores) de la población, donde 

los 35 encuestados respondieron 8 preguntas para evaluar el nivel de uso, de 

las cuales 9% eran muy malas, 13% malas, 22% buenas, 30% muy buenas, 26% 

excelentes obtenidas; asimismo, se concluye que la aplicación fue aprobada por 

los agricultores y compradores con un 78% de la usabilidad indicando que es 

muy buena. Además, se recomendó implementar un filtro de registro que 

verifique que el usuario registrado es de una zona donde se está implementando 

la oferta del banano orgánico, como también la demanda de esta. 

De La Rosa et al. (2020) implementaron una aplicación móvil con el 

objetivo de dar capacitación de conocimiento en el aspecto clínico, a través de 

un estudio pre-experimental de tipo exploratorio, en el cual se tomó como 

muestra a 90 estudiantes de psicología que utilizaron la aplicación móvil; 

asimismo, como resultado se obtuvo una media de 6.3 en las puntuaciones de 

usabilidad lo que califica a la aplicación móvil como “muy buena” en su uso. Por 

lo tanto, es recomendable ampliar el tamaño de la muestra en futuras búsquedas 

de datos que producirán sus resultados para diferentes muestras con 

propiedades similares.  
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Esta sección del capítulo se alinea con las teorías sobre la búsqueda de 

fuentes confiables que respalden la investigación de los conceptos de aumentar 

conocimiento, motivación y satisfacción con el aprendizaje. Precisando 

conceptos sobre la aplicación móvil, las dimensiones y la información sobre la 

construcción y mantenimiento de biohuertos. 

Las aplicaciones móviles se definen como software o programas creados 

para ser instalados e implementados en teléfonos inteligentes y Tablet (Neira y 

Méndez, 2020, p. 21); asimismo, los usos de la tecnología en las aplicaciones 

móviles nos brindan diferentes beneficios como la portabilidad, 

intercomunicación, operatividad y todas las distintas actividades que se pueden 

realizar utilizando estas apps (Lema, 2019, p. 4) y brindará innovación, velocidad 

en la búsqueda de información, rentabilidad, personalización y ahorro de tiempo 

y costos (Hinostroza, 2018, p. 79). 

Hay tres tipos de aplicaciones: las nativas, hibridas y aplicaciones web 

(Velásquez et al., 2019, p. 44), las nativas son las más rápidas, ofrecen mayor 

seguridad y tienen un diseño coherente (Carazas, 2019, p. 20), por otro lado, las 

híbridas están desarrolladas en HTML5 y son las que autorizan reutilizar el 

código en diferentes plataformas; así como su reparto diferentes tiendas de los 

sistemas operativos y el acceso al hardware del dispositivo (Thomas et al., 2019, 

p. 3). Del mismo modo, una aplicación web es una herramienta que no solo actúa

como una herramienta independiente para el usuario final, sino que también se 

integra con la base de datos como aplicaciones comerciales. (Oña, 2019, p. 5). 

Las aplicaciones multiplataforma son las que se pueden emplear en 

sistemas móviles de Android y también de IOS (Basantes, 2019, p. 5); es decir, 

Android es sistema operativo móvil o una plataforma que es de código abierto; o 

sea, cualquier desarrollador podrá crear nuevas aplicaciones que estén escritas 

en lenguaje C o también otros lenguajes y así recopilar al código nativo de ARM 

(Salazar, 2019, p. 2). También, es el líder del mercado a nivel mundial, aparte es 

desarrollado por Google y al inicio este sistema era para dispositivos inteligentes, 

luego tabletas y ahora está en desarrollo para las PC y notebooks y es un sistema 

operativo gratuito (Villanueva, 2019, p. 24). Asimismo, el sistema iOS fue creado 

por la empresa Apple como también su hardware para todos los dispositivos de 
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Apple y proporcionando una excelente comunicación entre el hardware y 

aplicaciones, iOS es el sistema operativo que se encuentra en segundo lugar 

para móviles más usado en todo el mundo (Barillas, 2018, p. 28); también, iOS 

fue desarrollada especialmente para iPhone, su propiedad principal es que no 

autoriza la instalación de iOS en el hardware de terceros ya que tiene varios tipos 

de controles para los usuarios (Martínez, 2017, p. 46). 

El biohuerto es una zona en la cual se practica la siembra y el manejo de 

cultivos de todo tipo de hortalizas utilizando abono orgánico, esta productividad 

se puede llevar a cabo en campo abierto y la obtención de hortalizas en los 

biohuerto son muy importantes para la alimentación (Rufino, 2019, p. 47); 

además, nos sirven para cultivar alimentos frescos, ecológicos, con alto 

rendimiento de minerales, vitaminas y así llevar una alimentación más saludable, 

también se cultiva plantas medicinales (Sanchez, 2020, p. 7). 

El aprendizaje es una característica esencial vista en el desarrollo de la 

humanidad; es decir, es un proceso activo y constructivo que brindan la 

posibilidad de transmitir y difundir dichas prácticas, cumpliendo la función de 

ampliación del conocimiento con el fin de mejorar la aplicación de técnicas y 

saberes en la vida profesional y cotidiana (Scorsolin, 2019). 

El conocimiento es aprendizaje, idea y modelo mental ya sea de un arte o 

ciencia, está compuesto de experiencia, información y valores que se evalúan 

para luego incorporar nuevas prácticas; además, el conocimiento permite 

solucionar problemas con validez (Correa, Benjumea y Valencia, 2019, p. 7). 

Además, es la fusión de valores, información, experiencia, y el saber qué hacer, 

para que todos estos formen nueva información y experiencias que se establece 

y acopla en la mente de los conocedores (Carrión, 2017, p. 3). 

La motivación es una característica que impulsa y orienta a las personas 

involucrarse a varias cosas una de ellas como el aprendizaje; asimismo, la 

motivación supone que solo se ocasiona en las personas que se encuentran 

preocupadas o interesadas por cualquier tarea o cosa (Briceño, 2017, p. 10); 

además, se relaciona con fuerzas que estimulan y orientan la conducta, es decir 

que hablar de motivación no es algo simple que se pueda explicar de manera 
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fácil, sino que la motivación es un proceso más complejo y dinámico (Estrada, 

2018, p. 27). 

La satisfacción es un juicio evaluativo o puede ser una respuesta 

emocional que se da en un momento provisional específico del consumidor que 

puede tener una duración limitada con respecto a aspectos del consumo y/o 

compra de algún producto (Florido, 2016, p. 128); es decir, la satisfacción es la 

existencia de actitudes positivas o emocionales de un usuario que se da con 

respecto a un producto y nos puede aportar en cuanto a la valoración o 

satisfacción de este producto (Chanchí, Muñoz y Campo, 2019, p. 14). 

La experiencia del usuario son la suma de interacciones que se realizan 

a través de la satisfacción total de los usuarios al momento de utilizar el sistema 

o producto en un dispositivo (Rodríguez, Gonzales y Pérez, 2017, p. 7); también,

se conoce como UX o UXC, es decir es un proceso para mejorar la satisfacción 

en el usuario como, la accesibilidad y agrado (Vargas, Gaetan y Saldaño, 2018, 

p. 97). Asimismo, se tomó como ejemplo una aplicación móvil en la cual se pudo

validar la experiencia de usuarios sobre el cultivo dentro del hogar, resulto ser 

una muy buena alternativa y así genero un alto interés en las personas (Mina, 

2018, p. 90). 

La usabilidad es de relación producto y usuario, respecto a cómo puede 

ser usado por ciertos usuarios y es por eso que en las aplicaciones web como 

en aplicaciones móviles se debe de lograr cumplir con sus objetivos de manera 

eficiente y satisfactoria (Paniagua, Bedoya y Mera, 2020, p. 117). Asimismo, se 

hizo pruebas de usabilidad de una aplicación a los usuarios y se obtuvo que un 

88% de todos los agricultores pudieron realizar todas sus actividades con éxito 

y 12% de los agricultores solo realizaron algunas (Alarcón, 2019, p. 86). 

EL IDE de Visual Studio es una herramienta multiuso en la que se puede 

realizar el editado y compilación de varios códigos y que tiene muchas más 

características que proporcionan soporte al proceso de desarrollo de un software 

(Microsoft, 2019). Además, las ediciones de programa están disponibles para 

Windows y Mac y estas son Visual Studio Community, Professional y Enterprise 

(Microsoft, 2019). 
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El SQL Server es un gestor o sistema que administra una BD relacionado 

con Microsoft; además, su lenguaje es T-SQL, que amplía el lenguaje SQL (Gil, 

2020, p. 34). El SQL Server tiene algunas funcionalidades propias y también le 

permite usar o crear procedimientos para ejecutar en una instancia de SQL 

Server (Gil, 2020, p. 34). 

El XML es un lenguaje extensible de marcador de aplicaciones basado en 

lenguaje XML, desarrollado por Microsoft y que se dedica a la presentación visual 

de aplicaciones que están basadas en Windows y aplicaciones cliente en 

navegador web (Disla y Escanio, 2021, p. 7). Además, XML es usado para crear 

aplicaciones móviles multiplataforma (Disla y Escanio, 2021, p. 7). 

El hosting es un servicio ofrecido por muchas empresas en el cual se 

pueden colocar datos en un servidor remoto para que puedan ser utilizados y / o 

asesorados por los internautas (Iñiguez, 2021, p. 42). Además, este servicio se 

basa en el deseo del usuario de utilizarlo subiendo los datos a un servidor o 

servidor proporcionado por la empresa, donde el usuario puede consultar o 

visualizar sus datos directamente desde Internet desde cualquier parte del 

mundo. (Iñiguez, 2021, p. 42). 

Una API es un término de uso frecuente cuando se habla de tecnología 

que permita la interacción y/o establecer una conexión entre uno a más sistemas 

(Ponce y Poveda, 2021, p. 45). API es una interfaz que le permite proporcionar 

varias instrucciones a un programa; es decir, la programación ayuda en el 

desarrollo de contenidos, utilizando métodos como llamadas URL para realizar 

un comando específico como ingresar o consultar datos (Ponce y Poveda, 2021, 

p. 45).

Xamarin es una herramienta utilizada para el desarrollo de aplicaciones y 

es la más adecuada ya que gracias a Xamarin se crean aplicaciones adaptables 

a dispositivos que tienen poco almacenamiento o memoria (Andrade, 2019, p. 

74); además, Xamarin es una empresa que brinda diferentes herramientas para 

hacer el desarrollo de aplicaciones móviles, al igual que de escritorio 

multiplataforma (Valeanu, 2018, p. 16). 
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III. MÉTODO
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En este capítulo se detallará el tipo, enfoque y diseño de este estudio, de tipo 

aplicado, con enfoque cuantitativo, y siendo el diseño experimental puro. La 

muestra estuvo compuesta por 40 personas a los que se les indico realizar una 

evaluación previa para la utilización de la aplicación móvil y otra posterior a la 

utilización de esta herramienta. La tecnología Likert se utiliza para recopilar datos 

para medir el impacto de las aplicaciones móviles mediante métodos de 

evaluación y poder verificar si se acepta o no una hipótesis.  

3.1 Tipo y diseño de investigación 

Este estudio es de tipo aplicada, ya que se debe a que está concernida con 

procedimientos de educación y aprendizaje en donde se centran en la práctica 

para determinar la aplicabilidad de un saber teórico mediante pruebas de 

hipótesis y objetivos con el fin de solucionar un problema (Sáez, 2017, p. 17). 

Asimismo, la investigación aplicada se fundamenta en las conclusiones de la 

investigación básica para una solución a los problemas sociales como el de tema 

de salud, medio ambiente, educación y entre otros (Ñaupas et al., 2018, p. 136). 

Por lo cual, se concluye que fue de tipo aplicada, porque permitió aplicar teorías 

para la construcción y mantenimiento de biohuertos a través del aprendizaje por 

el medio de la aplicación móvil. 

Esta investigación es de enfoque cuantitativa, puesto que se debe a que 

es adecuada para tasar medidas de los fenómenos de dicha investigación 

(Hernández y Mendoza, 2018, p. 6), mediante la compilación de datos como 

también el análisis de esta, para debatir interrogantes e hipótesis de esta 

investigación (Ñaupas et al., 2018, p. 140), donde utilizaron procedimientos 

empíricos analíticos y herramientas estadísticas para dichos resultados (Sáez, 

2017, p. 17). 

Este estudio es de diseño experimental, porque es un método de 

investigación más sutil para obtener datos y verificar hipótesis (Rosas y 

Untiveros, 1991 citado por Ñaupas et al., 2018), se eligió del tipo pre-

experimental, debido a que se ejecutó una prueba antes de su uso de la 

herramienta, como también una después de la utilización de la aplicación móvil 

obteniendo datos estadísticos para la verificación de la hipótesis, si es aceptada 

o rechazada (Avalos y Vera, 2021, p. 15). El diseño estará conformado por un
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solo equipo de investigación, donde se aplicará la prueba antes y después de la 

prueba (Canchachí y Mendoza, 2020, p. 12). Por lo tanto, en esta investigación, 

se decidió en trabajar con un grupo a la cual se ha realizado un experimento 

antes y después del ejecutar la solución planteada, para comparar ambos 

resultados. 

3.2 Variables y operacionalización 

La variable de este proyecto de investigación fue el efecto del uso de la 

aplicación móvil para el aprendizaje de construcción y mantenimiento de 

biohuertos. Una aplicación móvil es un programa de software desarrollado para 

dispositivos inteligentes, estos abarcan en muchas funcionalidades como desde 

la navegación, utilidad, productividad, para el entretenimiento y entre otros. 

(Neira y Méndez, 2020, p. 21). Por lo tanto, esta aplicación móvil aumentará el 

conocimiento, estimulará el aprendizaje, la satisfacción del aprendizaje y 

permitirá a los usuarios tener una experiencia increíble con una calidad excelente 

(Cusme, Loor, 2019, p. 15; Naveros, 2019, p. 1780; Berns et al., 2017, p 120; 

Carcelén, Mera y Irisarri, 2019, p. 206). 

3.3 Población, muestra y muestreo 

Esta sección describirá los conceptos involucrados en la definición de nuestra 

población, número de muestra y patrón de muestreo. La población es el conjunto 

de las unidades que poseen características requeridas para la investigación. 

Estas unidades son, por ejemplo, personas, fenómenos u objetos entre otros 

(Ñaupas et al., 2018, p. 334). Además, estas características son determinados 

en un momento y en un contexto en común (Sáez, 2017, p. 21).  

Por lo tanto, la población de este estudio incluye a los residentes en el 

distrito de Socota, de la provincia de Cutervo del departamento de Cajamarca 

con una población de 10,240 habitantes (MINSA, 2020). Los grupos de edades 

comprendidos entre los 12 a 59 años han logrado llegar por grupo a tener más 

del 90% en utilizar un teléfono celular (anexo 5), además los grupos que han 

logrado en tener más del 90% en utilizar internet a través del teléfono celular son 

los de 19 a 24 años con 94.7%, 25 a 40 años con 97.4%, 41 a 59 años con 96.4% 

y de 60 a más 94.6% (anexo 4). En este sentido, el promedio del porcentaje de 
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los que utilizan internet a través de un teléfono celular es de 92.2% de las edades 

de 19 a 59 años, así como los residentes de dicho distrito compuesto por grupo 

de edad de 19 a 24 años son 812 habitantes, de 25 a 39 años son 1,952 

habitantes y de 40 a 59 años son 1,998 habitantes (MINSA, 2020) teniendo a 

4762 habitantes, de esta manera el 92.2% de 4762 habitantes es de 4,390.564 

que redondeándolo seria 4391 habitantes correspondiendo a la población de la 

investigación. 

La muestra es una parte de la población, en estos sub grupos se 

recaudarán los datos el cual debe ser representativo a la población si se quiere 

lograr generalizar los resultados (Hernández y Mendoza, 2018, p.196). Se debe 

controlar el tamaño de la muestra empleando software o con fórmulas 

estadísticas y, por otro lado, las unidades muéstrales que formaran estos sub 

grupos son seleccionados utilizando la técnica del muestreo (Ñaupas et al., 2018, 

p. 335).

Cuando se utiliza la técnica del muestreo probabilístico, en donde toda la 

población obtuvo igualdad de oportunidad para ser parte de la muestra a través 

de una selección al azar, entonces solo así la muestra será representativa (Otzen 

y Manterola, 2017, p. 227). Además, cuando se utiliza la técnica del muestro no 

probabilístico se puede elegir por los criterios de inclusión, por criterio de 

exclusión, por características que el investigador determine (Ávila Baray, 2006; 

Arias-Gómez et al., 2016 citado por Otzen y Manterola, 2017, p. 228). La muestra 

es no representativa debido a las restricciones sanitarias de la COVID-19. Se ha 

considerado los siguientes criterios de inclusión y exclusión: 

 Criterios de inclusión:

 Personas que residan en el distrito de Socota.

 Personas que residan en zonas urbanas.

 Personas con edades de entre 19 a 58 años.

 Personas que quieran cooperar con nuestro estudio.

 Personas que cuenten con un correo electrónico.
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 Personas que cuenten con equipo móvil Android.

 Personas que tengan acceso al internet.

 Criterios de exclusión:

 Personas que tengan problemas de comprensión lectora.

 Personas que tengan problemas visuales.

De este modo la muestra estuvo conformado por 36 personas escogidas 

por conveniencia de acuerdo con nuestros criterios ya mencionados. El muestro 

es no probabilístico por conveniencia ya que la selección de las unidades no fue 

escogidos al azar, si no por los criterios de los investigadores. Por lo cual el 

procedimiento no fue realizado por software o con fórmulas de probabilidad, si 

no depende de la toma de decisiones del investigador, donde la muestra 

seleccionada cumple con los criterios establecidos (Hernández y Mendoza, 

2018, p. 200). De esta forma, la técnica de muestreo no probabilístico utilizada 

es por conveniencia porque nos da a elegir qué estados son accesibles y en 

cuáles son aceptados (Otzen y Manterola, 2017, p. 230).  

3.4 Técnicas e instrumentos de recolección de datos 

Las técnicas son de conocer como un conjunto de normas que son parte del 

método científico y sirven para regular los procesos de investigación de inicio a 

fin (Rodríguez, 1986 citado por Ñaupas et al. 2018), de esta manera, las técnicas 

usadas en esta investigación son de test o pruebas para realizar el examen de 

conocimientos y del cuestionario para realizar una encuesta y obtener 

información, 

Los instrumentos pueden ser conceptuales o materiales, los cuales son 

los encargados de recolectar información mediante ítems que piden una 

respuesta, además los instrumentos dependen de la técnica empleada (Ñaupas 

et al., 2018, p. 273). De esta manera, los instrumentos elegidos son la cedula de 

test para el examen de conocimientos (anexo 5 tabla 30) y 3 cuestionarios que 

tendrán una sola pregunta en cada una con la escala de Likert en una escala de 

5 puntos, para la satisfacción (anexo 5 tabla 31), la motivación (anexo 5 tabla 32) 
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y el cuestionario del CSUQ con 16 items y una escala de Likert del 1 – 7 para la 

usabilidad (anexo 5 tabla 36). 

La validez es uno de los requisitos más importantes de un instrumento de 

medición, esta exige exactitud al instrumento cuando mide lo que se propone 

medir (Ugarriza, 2000 citado por Ñaupas et al. 2018). Además, existen tipos de 

validez, los cuales son de contenido, de constructo, predictiva, concurrente y 

estadística (Mejía, 2008 citado por Ñaupas et al. 2018).  

El tipo de validez de contenido indica el grado como un instrumento que 

emite un contenido determinado (Ñaupas et al., 2018, p. 276), Para que sea 

aceptada como validez de contenido, las preguntas deben estar relacionadas 

con los objetivos y con el tema desarrollado, logrando así ser representativa para 

el contenido general, de la misma manera logrando que tenga validez el 

instrumento (Ugarriza, 2000 citado por Ñaupas et al. 2018), de esta forma se le 

atribuirá validez al área de contenido que será determinada en el marco teórico 

por trabajos previos y teorías relacionadas. 

La confiablidad indica que el instrumento es confiable, porque al aplicarse 

en condiciones similares las mediciones hechas no varían significativamente 

(Ñaupas et al., 2018, p. 278). De esta manera, para las pruebas estadísticas la 

confiabilidad será de 95% de confianza. 

3.5 Procedimientos 

Este apartado describe el proceso de recopilación de datos desarrollado como 

parte de la encuesta, que incluyó la selección de 36 personas que residen en la 

provincia de Socota de la siguiente manera: 

1. Se recibió el consentimiento informado con el formulario

especificado, en el que se consignaron apellido, nombre, número de DNI, 

edad, sexo, firma y por último la huella dactilar. 

2. Luego se llevó a cabo la prueba de entrada a los participantes con

una evaluación de conocimiento sobre construcción y mantenimiento de 

biohuertos, como también los cuestionarios de motivación y satisfacción. 
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3. Una vez terminado las pruebas de entrada se le otorgará el apk de

la aplicación móvil para que lo descarguen. 

4. Posterior a ello, cuando se culminó el tiempo de uso de la aplicación

móvil se realizó la prueba de salida a los participantes con una evaluación 

de conocimientos sobre construcción y mantenimiento de biohuertos, 

como también los cuestionarios de motivación, satisfacción y usabilidad. 

5. Finalmente, los datos se recopilarán para el siguiente

procesamiento. 

3.6 Método de análisis de datos 

Se utilizó la prueba de Shapiro-Wilk para evaluar la normalidad y la prueba de 

Wilcoxon para comparar medias. Además, se usó el análisis factorial exploratorio 

para el cálculo de la validez de constructo y se calculó la confiabilidad con el alfa 

de Cronbach para el cuestionario de usabilidad. Las pruebas estadísticas se 

realizaron considerando un nivel de confianza del 95%. 

En este apartado, se describe de forma descriptiva el método analítico 

apropiado para nuestro estudio. Además, se utiliza la prueba de normalidad de 

Shapiro-Wilk para comprobar si los datos provienen de una distribución normal 

o anormal, considerando si se utilizan para variables cuantitativas continuas y si

el número de la muestra es inferior a 50 [n < 50] (Saldaña, 2016, p. 36; Pérez, 

Casadó y Romaní, 2018, p. 184). Por lo tanto, si el nivel de significancia es mayor 

a 0.05 (p > 0.05), entonces los datos son aptos para una distribución normal, de 

manera que se debe usar la prueba Z paramétrica si la muestra es mayor a 30 

(n > 30) (Luna et al., 2018 citado por Rodríguez, Gutiérrez y Pozo 2007). 

Además, si el nivel de significación es inferior a 0,05 (p < 0,05), se usará la 

prueba de Wilcoxon (Ontiveros, Casique y De Jesús, 2018, p. 138). 

Shapiro-Wilk 

Esta prueba de normalidad se usa ampliamente y se usa para verificar la 

normalidad de la distribución cuando la muestra es pequeña (Yamanappa, 

Sudep, Sabu y Rajan, 2018). 
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Prueba Wilcoxon 

La prueba de Wilcoxon se usa para comparar grupos anteriores y posteriores, 

las muestras relevantes se usan ampliamente porque es un grupo no 

paramétrico (Flores, Miranda y Villasis, 2017, p. 368). Además, para comprobar 

la significación estadística con un 95 % de confianza se decidió utilizar la prueba 

de Wilcoxon establecido con un valor de p < 0,05 (Ontiveros, Casique y De 

Jesús, 2018, p. 138). 

3.7 Aspectos éticos 

Salazar, Icaza y Alejo (2018) dicen: “La importancia del comportamiento ético 

para facilitar la colaboración, la confianza y la cooperación entre investigadores 

en beneficio de los objetivos de investigación y para evitarlos o limitarlos” “reducir 

la presentación de comportamientos no éticos o ilegales” (p. 307). En este 

sentido, las citas de referencias en el documento deben ser identificadas en la 

lista de referencias, por lo que deben incluir el autor, el año y la página como 

datos relevantes, manteniendo este orden (Referencias estilo ISO 690 y 690-2 

de la Universidad César Vallejo, 2017, p. 9). 

Asimismo, esta investigación también sigue las disposiciones del Código 

de Ética del Colegio de Ingenieros del Perú; además, el artículo 14 establece 

que los ingenieros están obligados a servir a la sociedad y contribuir a los 

intereses de la sociedad, refleja la importancia de utilizar los recursos en el 

desempeño de sus funciones profesionales (CIP, 2018, p. 3). Asimismo, se ha 

respetado lo establecido en el Código de Ética en Investigación de la UCV 

(Universidad César Vallejo, 2020), conforme se especifica a seguidamente: 

a) En este estudio se respetaron los artículos 1, 2, 3, 8, 7, 9, ya que

estipulan respetar los más altos estándares de exactitud científica, y por

lo tanto en este estudio, esta investigación, la justicia, la libertad, la

responsabilidad, el autocontrol y obras de caridad; además, el

investigador transmitirá su informe a través del sistema antiplagio

(Turnitin) (Universidad César Vallejo, 2020).
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b) Honestidad: Este atributo se aplica a los documentos elaborados por el

propio autor y no a las copias de otros, como se señala en los artículos

2 y 6 (Universidad César Vallejo, 2020, p. 5).

c) Este proyecto se realiza con la finalidad de proporcionar conocimiento y

originalidad tal como lo describe el artículo 1 de la Ley 30220

(Universidad César Vallejo, 2020, p. 2).

Este estudio se realizó utilizando información de bases de datos virtuales 

como EBSCO, Scielo, Proquest, etc., y demuestra que este estudio tiene en 

cuenta los aspectos éticos de la universidad. Además, este estudio es el 

resultado de investigadores que respetan todas las fuentes en consonancia con 

otros autores y se desarrolla utilizando información basada en la integridad de 

otros autores. Otros autores mediante citas con ISO 690:2010 y principios éticos 

(Ley Universitaria 30220 artículo 48). 

El Código de Ética busca aprender y comprender valores entre los 

investigadores con derechos y deberes en general para mantener una 

comunicación efectiva y asertiva con el desarrollo de esta investigación. 

Asimismo, la ética para la investigación es una herramienta básica para 

comprender, facilitar y aplicar principios y cualidades éticas en el progreso del 

estudio (Salazar, Icaza y Alejo, 2018). 
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IV. RESULTADOS
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Este apartado detalla los resultados logrados a través del estudio, utilizando los 

indicadores “incremento de conocimiento”, “más motivado para aprender”, “más 

satisfecho con el aprendizaje” y “permitió una experiencia de gran calidad en los 

usuarios con el aprendizaje”. Los métodos estadísticos utilizados son la prueba 

de normalidad de Shapiro Wilk y la prueba de Wilcoxon para los datos obtenidos 

de las pruebas previas y posteriores. 

Por otra parte, para el indicador de conocimiento de plantearon 20 

preguntas en la prueba de pre-test y 40 preguntas en la prueba de post-test, para 

el indicador de motivación por aprender y satisfacción con el aprendizaje, 

evaluados por 1 pregunta, para el indicador de usabilidad en los usuarios en el 

aprendizaje, se plantearon 16 preguntas mediante el cuestionario del CSUQ. 

Finalmente, los datos alcanzados se procesaron con el software IBM SPSS 

Statistics 25. Como el estudio fue una evidencia preliminar, los datos se utilizaron 

con anterioridad de emplear la dedicación móvil (pre-test) y luego de interactuar 

con la dedicación móvil. 

4.1. Datos descriptivos 

Esta parte detalla los datos que describen un aumento en el conocimiento, un 

aumento en la motivación de aprendizaje, un aumento en la satisfacción del 

aprendizaje y la facilidad de uso del usuario en el aprendizaje. También se ejerció 

una prueba de normalidad mediante el método de Shapiro-Wilk, citando pretest 

y postest.  

4.1.1 Datos descriptivos del incremento de conocimiento 

Para analizar los datos sobre el aumento del conocimiento, esto lo hizo un grupo 

de personas de Socota, que viven en áreas urbanas. Se realizó un examen 

introductorio de 20 preguntas y un examen posterior de 40 preguntas sobre 

establecimiento y mantenimiento de biohuertos. Los usuarios respondieron el 

cuestionario de pre-test y después obtuvieron interacción con la aplicación móvil, 

por lo que se midió el aumento cognitivo al final de la aplicación móvil y la 

interacción con la pizarra de las preguntas posteriores a la prueba. 

La tabla 1 contiene las notas de los exámenes del pre-test y post-test 

realizada por los participantes. 
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Tabla 1: Datos de notas obtenidos por los participantes en el pre-test y post-test 

Número de 
participantes 

Notas de participantes del 
pre-test 

Notas de participantes del 
post-test 

1 8.00 15.50 

2 4.00 18.00 

3 5.00 19.50 

4 10.00 18.00 

5 6.00 18.00 

6 7.00 19.00 

7 8.00 18.00 

8 12.00 17.50 

9 12.00 17.50 

10 12.00 19.00 

11 11.00 17.50 

12 7.00 19.50 

13 7.00 18.50 

14 8.00 19.00 

15 10.00 18.50 

16 8.00 19.00 

17 7.00 16.00 

18 10.00 18.50 

19 8.00 14.00 

20 10.00 17.00 

21 10.00 17.00 

22 12.00 19.00 

23 10.00 19.50 

24 10.00 18.50 

25 11.00 18.00 

26 11.00 18.00 

27 10.00 18.50 

28 10.00 19.00 

29 2.00 20.00 

30 8.00 18.00 

31 10.00 14.50 

32 8.00 19.00 

33 14.00 18.00 

34 11.00 14.00 

35 10.00 18.00 

36 6.00 18.00 
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Prueba de normalidad 

Se utiliza la prueba de Shapiro-Wilk para realizar la prueba de normalidad, 

puesto que la muestra es menor o igual a 50.  

En la tabla 2 se muestra los resultados obtenidos en Shapiro-Wilk 

referente al incremento de conocimiento, conseguidos con el software IBM SPSS 

Statistics 25. 

Tabla 2: Prueba de normalidad para conocimiento 

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

Estadístico gl Sig. Estadístico gl Sig. 

NotasAntes 0.215 36 0.000 0.947 36 0.085 

NotasDespués 0.249 36 0.000 0.845 36 0.000 

Donde: 

Pre-test 

Después de aplicar la prueba de normalidad, los resultados obtenidos por el pre-

test del indicador de conocimiento muestran un nivel de significación superior a 

0,05, lo que indica que la muestra es normal que la muestra es normal. 

Post-test 

Después de aplicar la prueba de normalidad, los resultados obtenidos por el post-

test del indicador de conocimiento muestran un nivel de significación menor a 

0,05, lo que indica que la muestra no es normal. 

4.1.2. Datos descriptivos del incremento de motivación hacia el aprendizaje 

Para analizar los datos sobre el aumento de la motivación por el aprendizaje, lo 

hizo el mismo grupo de personas de Socota que vivían en áreas urbanas. Para 

el nivel de motivación, se realizó 1 encuesta antes y después a la prueba 

utilizando 1 sola pregunta y calificada en un rango: completamente desmotivado 

(1), poco motivado (2), frecuentemente motivado (3), altamente motivado (4) y 

completamente motivado (5). Los usuarios respondieron al cuestionario previo a 

la prueba, lo que provocó la interacción con la aplicación móvil y luego midieron 
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un aumento en la motivación de aprendizaje al final de la interacción con la 

aplicación móvil y la encuesta posterior a la prueba. 

Tabla 3: Datos de nivel de motivación obtenido por los participantes en la pre-test y post-
test 

Nivel de motivación 
Cantidad de participantes 

pre-test 
Cantidad de participantes 

post-test 

1 9 0 

2 25 0 

3 2 0 

4 0 11 

5 0 25 

Prueba de normalidad 

Se utiliza la prueba de Shapiro-Wilk para realizar la prueba de normalidad, 

puesto que la muestra es menor o igual a 50.  

En la tabla 4 se muestra los resultados obtenidos en Shapiro-Wilk 

referente al incremento de la motivación, conseguidos con el software IBM SPSS 

Statistics 25. 

Tabla 4 : Prueba de normalidad para motivación 

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

Estadístico gl Sig. Estadístico gl Sig. 

NotasAntes 0.395 36 0.000 0.696 36 0.000 

NotasDespués 0.438 36 0.000 0.580 36 0.000 

Donde: 

Pre-test 

Después de aplicar la prueba de normalidad, los resultados obtenidos por el pre-

test del indicador de motivación muestran un nivel de significación superior a 

0,05, lo que indica que la muestra es normal que la muestra es normal. 

Post-test 

Después de aplicar la prueba de normalidad, los resultados obtenidos por el post-

test del indicador de motivación muestran un nivel de significación menor a 0,05, 

lo que indica que la muestra no es normal. 
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4.1.3. Datos descriptivos del incremento de satisfacción con el 

aprendizaje 

Para analizar los datos sobre el aumento de la satisfacción con el aprendizaje, 

lo hizo el mismo grupo de personas de Socota que vivían en áreas urbanas. Para 

el nivel de satisfacción, se realizó 1 encuesta antes y después a la prueba 

utilizando 1 sola pregunta y calificada en un rango: nada satisfecho (1), poco 

satisfecho (2), frecuentemente satisfecho (3), altamente satisfecho (4) y 

completamente satisfecho (5). Los usuarios respondieron al cuestionario previo 

a la prueba, lo que provocó la interacción con la aplicación móvil y luego midieron 

un aumento de la satisfacción con el aprendizaje al final de la interacción con la 

aplicación móvil y la encuesta posterior a la prueba. 

 Tabla 5: Datos de nivel de satisfacción obtenido por los participantes en el pre-test y 

post-test 

Nivel de satisfacción 
Cantidad de participantes 

pre-test 
Cantidad de participantes 

post-test 

1 6 0 

2 28 0 

3 2 0 

4 0 10 

5 0 26 

Prueba de normalidad 

Se utiliza la prueba de Shapiro-Wilk para realizar la prueba de normalidad, 

puesto que la muestra es menor o igual a 50.  

En la tabla 6 se muestra los resultados obtenidos en Shapiro-Wilk 

referente al incremento de satisfacción, conseguidos con el software IBM SPSS 

Statistics 25. 

 Tabla 6: Prueba de normalidad para satisfacción 

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

Estadístico gl Sig. Estadístico gl Sig. 

NotasAntes 0.428 36 0.000 0.631 36 0.000 

NotasDespués 0.452 36 0.000 0.562 36 0.000 

Donde: 
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Pre-test 

Después de aplicar la prueba de normalidad, los resultados obtenidos por el pre-

test del indicador de satisfacción muestran un nivel de significación superior a 

0,05, lo que indica que la muestra es normal que la muestra es normal. 

Post-test 

Después de aplicar la prueba de normalidad, los resultados obtenidos por el post-

test del indicador de satisfacción muestran un nivel de significación menor a 0,05, 

lo que indica que la muestra no es normal. 

4.1.4. Datos descriptivos de la usabilidad de los usuarios en el 

aprendizaje 

Para analizar los datos de usabilidad del usuario en el aprendizaje, fue realizado 

por el mismo grupo de personas de Socota, que viven en zonas urbanas. Se 

realizó una encuesta de CSUQ con una escala de Likert de 1 a 7 puntos, valorada 

en el rango de: muy de acuerdo (1), bastante de acuerdo (2), de acuerdo (3), ni 

de acuerdo ni en desacuerdo (4), en desacuerdo (5), bastante en desacuerdo (6) 

y muy en desacuerdo (7). Presenta 3 factores principales calidad de sistemas 

(ítems del 1 al 6), calidad de información (ítems del 7 al 12) y por último calidad 

de interfaz (ítems del 13 al 16). Se llegó a medir la gran experiencia de la mayoría 

de los usuarios en el aprendizaje al terminar las interacciones con la aplicación 

móvil. Usen listas horizontales para que sea más claro lo que quieren transmitir. 

La Tabla 7 y la Figura 1 muestran los resultados conseguidos al emplear 

el cuestionario CSUQ, razón por la cual se repite la respuesta en una serie o se 

calcula la pregunta (frecuencia absoluta). 

 Tabla 7: Porcentaje y frecuencia de encuestados que marcaron alternativas con 

ponderación del 1-7 

Ponderación Frecuencia Absoluta Porcentaje 

1 373 64.7569% 

2 168 29.1666% 

3 30 5.2083% 

4 4 0.6944% 

5 1 0.1736% 

6 0 0% 

7 0 0% 

Total 576 100% 
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Figura 1: Porcentajes de resultados de la usabilidad de la aplicación móvil 

 Tabla 8: Datos de puntos obtenidos por los participantes en el cuestionario de 

usabilidad 

Número de preguntas 1 2 3 4 5 6 7 

1. En general, estoy satisfecho con la facilidad de uso de
este sistema.

32 4 0 0 0 0 0 

2. Es sencillo utilizar este sistema. 24 11 1 0 0 0 0 

3. Soy capaz de completar mi trabajo rápidamente
usando este sistema.

17 18 1 0 0 0 0 

4. Me siento cómodo utilizando este sistema. 12 17 7 0 0 0 0 

5. Fue fácil aprender a utilizar este sistema. 15 19 2 0 0 0 0 

6. Creo que me he vuelto productivo rápidamente
utilizando este sistema.

25 8 3 0 0 0 0 

7. El sistema da mensajes de error que me indican
claramente cómo solucionar los problemas.

22 9 5 0 0 0 0 

8. Siempre que cometo un error utilizando el sistema, me
recupero fácil y rápidamente.

21 12 3 0 0 0 0 

10. Es fácil encontrar la información que necesito. 26 9 0 1 0 0 0 

11. La información proporcionada con el sistema es
eficaz para ayudarme a completar mi trabajo.

27 8 1 0 0 0 0 

12. La organización de la información en las pantallas del
sistema es clara.

24 11 1 0 0 0 0 

13. La interfaz* de este sistema es agradable. 26 9 0 1 0 0 0 

14. Me gusta utilizar la interfaz de este sistema. 23 11 1 1 0 0 0 

15. Este sistema tiene todas las funciones y capacidades
que espero que tenga.

26 7 2 0 1 0 0 

16. En general, estoy satisfecho con este sistema. 30 5 0 1 0 0 0 
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 Tabla 9: Datos de puntos obtenidos en porcentaje (%) por los participantes en el 

cuestionario de usabilidad 

Número de preguntas 1 2 3 4 5 6 7 

1. En general, estoy satisfecho con la facilidad de
uso de este sistema.

88.9 11.1 0 0 0 0 0 

2. Es sencillo utilizar este sistema. 66.7 30.6 2.8 0 0 0 0 

3. Soy capaz de completar mi trabajo rápidamente
usando este sistema.

47.2 50 2.8 0 0 0 0 

4. Me siento cómodo utilizando este sistema. 33.3 47.2 19.4 0 0 0 0 

5. Fue fácil aprender a utilizar este sistema. 41.7 52.8 5.6 0 0 0 0 

6. Creo que me he vuelto productivo rápidamente
utilizando este sistema.

69.4 22.2 8.3 0 0 0 0 

7. El sistema da mensajes de error que me indican
claramente cómo solucionar los problemas.

61.1 25 13.9 0 0 0 0 

8. Siempre que cometo un error utilizando el
sistema, me recupero fácil y rápidamente.

58.3 33.3 8.3 0 0 0 0 

9. La información (como la ayuda en línea, los
mensajes en pantalla y otra documentación)
proporcionada con este sistema es clara.

63.9 27.8 8.3 0 0 0 0 

10. Es fácil encontrar la información que necesito. 72.2 25 0 2.8 0 0 0 

11. La información proporcionada con el sistema
es eficaz para ayudarme a completar mi trabajo.

75 22.2 2.8 0 0 0 0 

12. La organización de la información en las
pantallas del sistema es clara.

66.7 30.6 2.8 0 0 0 0 

13. La interfaz* de este sistema es agradable. 72.2 25 0 2.8 0 0 0 

14. Me gusta utilizar la interfaz de este sistema. 63.9 30.6 2.8 2.8 0 0 0 

15. Este sistema tiene todas las funciones y
capacidades que espero que tenga.

72.2 19.4 5.6 0 2.8 0 0 

16. En general, estoy satisfecho con este sistema. 83.3 13.9 0 2.8 0 0 0 

4.2. Prueba de hipótesis 

Se utilizó la prueba paramétrica de Wilcoxon para probar la hipótesis HE1 (índice 

de conocimiento para aprender a construir y mantener un biohuerto) y la 

hipótesis HE2 (índice de motivación para aprender a construir y mantener un 

biohuerto), hipótesis HE3 (Índice de satisfacción con el uso de la aplicación móvil 

hacia el aprendizaje de la construcción y mantenimiento de biohuertos) e 

hipótesis HE4 (Índice de usabilidad con el uso de la aplicación móvil para la 

experiencia del usuario). 

4.2.1. Hipótesis especifica HE1 

En este apartado se ejecutará la prueba de la hipótesis específica HE1, la que 

se muestra a continuación: 

HE10: El uso de la aplicación móvil para el aprendizaje de construcción y 

mantenimiento de biohuertos no incrementó el conocimiento de los usuarios. 
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HE11: El uso de la aplicación móvil para el aprendizaje de construcción y 

mantenimiento de biohuertos incrementó el conocimiento de los usuarios. 

En la tabla 10 se muestran los promedios de las notas (Media), del pre-

test y post-test, obtenidos a través del análisis de comparación de medias. 

 Tabla 10: Comparación de las medias de las notas pre-test y post-test para el 

incremento de conocimiento 

N Media Desv. 

Desviación 

Mínimo Máximo 

NotasAntes 36 8.9722 2.50127 2.00 14.00 

NotasDespués 36 17.9028 1.47270 14.00 20.00 

CI= Conocimiento incrementado 

PS= Prueba de salida (post-test) 

PE= Prueba de entrada (pre-test) 

CI = (PS –PE) / PE 

CI = (17.9028 – 8.9722) / 8.9722 = 99.53% 

Dado el incremento de conocimiento del 99,53% como resultado 

significativo, se rechazó la hipótesis nula HE10 y se aceptó la hipótesis alternativa 

HE11. La Tabla 11 muestra los rangos negativos, positivos y trazados para 40 

pares de niveles de aprendizaje (pre-test y post-test). 

 Tabla 11: Rango de prueba de signo para indicador conocimiento 

N Rango 
promedio 

Suma de 
rangos 

NotasDespués Rangos negativos 0a 0.00 0.00 

NotasAntes Rangos positivos 36b 18.50 666.00 

N Rango 
promedio 

Suma de 
rangos 

Empates 0c 

Total 36 

a. NotasDespués < NotasAntes

b. NotasDespués > NotasAntes

c. NotasDespués = NotasAntes
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Prueba de Wilcoxon 

La Tabla 12 muestra los resultados de la prueba del índice de conocimiento de 

Wilcoxon. El primer resultado es el valor Z y el segundo es la importancia de la 

prueba de hipótesis. 

 Tabla 12: Prueba de Wilcoxon para indicador conocimiento 

NotasDespués - NotasAntes 

Z -5.236b

Sig. Asintótica(bilateral) 0.000 

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos

Dado el nivel de significación obtenido inferior a 0,05, se rechazó la

hipótesis nula HE10 y se aceptó la hipótesis alternativa HE11. 

4.2.2. Hipótesis especifica HE2 

En este apartado se ejecutará la prueba de la hipótesis específica HE2, la que 

se muestra a continuación: 

HE20: El uso de la aplicación móvil para el aprendizaje de construcción y 

mantenimiento de biohuertos no incrementó la motivación de los usuarios. 

HE21: El uso de la aplicación móvil para el aprendizaje de construcción y 

mantenimiento de biohuertos incrementó la motivación de los usuarios. 

En la tabla 13 se muestra los promedios del nivel de motivación, del pre-

test y post-test, obtenidos a través del análisis estadístico descriptivo. 

 Tabla 13: Estadístico descriptivo para incremento de motivación 

N Media Desv. 
Desviación 

Mínimo Máximo 

MotivaciónPre 36 1.8056 .52478 1.00 3.00 

MotivacióPost 36 4.6944 .46718 4.00 5.00 

CI= Incremento de motivación hacia el aprendizaje 

PS= Prueba de salida (post-test) 

PE= Prueba de entrada (pre-test) 
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CI = (PS –PE) / PE 

CI = (4.6944 – 1.8056) / 1.8056 = 159.99% 

Dado el incremento de motivación del 159,99% como resultado 

significativo, se rechazó la hipótesis nula HE20 y se aceptó la hipótesis alternativa 

HE11. La Tabla 14 muestra los rangos negativos, positivos y trazados para 40 

pares de niveles de motivación (pre-test y post-test). 

 Tabla 14: Rango de prueba de signo para indicador motivación 

N Rango 
promedio 

Suma de 
rangos 

MotivaciónPost Rangos negativos 0a 0.00 0.00 

MotivaciónPre Rangos positivos 36b 18.50 666.00 

Empates 0c 

Total 36 

a. MotivaciónPost < MotivaciónPre

b. MotivaciónPost > MotivaciónPre

c. MotivaciónPost = MotivaciónPre

Prueba de Wilcoxon 

La Tabla 15 muestra los resultados de la prueba del índice de motivación de 

Wilcoxon. El primer resultado es el valor Z y el segundo es la importancia de la 

prueba de hipótesis. 

 Tabla 15: Prueba de Wilcoxon para indicador motivación 

NotasDespués - NotasAntes 

Z -5.410b

Sig. Asintótica(bilateral) 0.000 

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos

Dado el nivel de significación obtenido inferior a 0,05, se rechazó la

hipótesis nula HE20 y se aceptó la hipótesis alternativa HE21. 

4.2.3. Hipótesis especifica HE3 

En este apartado se ejecutará la prueba de la hipótesis específica HE3, la que 

se muestra a continuación: 
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HE30: El uso de la aplicación móvil para el aprendizaje de construcción y 

mantenimiento de biohuertos no permitió la satisfacción de los usuarios. 

HE31: El uso de la aplicación móvil para el aprendizaje de construcción y 

mantenimiento de biohuertos permitió la satisfacción de los usuarios. 

 Tabla 16: Estadístico descriptivo para incremento de satisfacción 

N Media Desv. 
Desviación 

Mínimo Máximo 

SatisfacciónPre 36 1.8889 0.46462 1.00 3.00 

SatisfacciónPost 36 4.7222 0.45426 4.00 5.00 

CI= Incremento de satisfacción con el aprendizaje 

PS= Prueba de salida (post-test) 

PE= Prueba de entrada (pre-test) 

CI = (PS –PE) / PE = (4.7222 – 1.8889) / 1.8889 = 149.99% 

Dado el incremento de satisfacción del 149,99% como resultado 

significativo, se rechazó la hipótesis nula HE30 y se aceptó la hipótesis alternativa 

HE31. La Tabla 17 muestra los rangos negativos, positivos y trazados para 40 

pares de niveles de satisfacción (pre-test y post-test). 

 Tabla 17: Rango de prueba de signo para indicador satisfacción 

N Rango 
promedio 

Suma de 
rangos 

SatisfacciónPost Rangos negativos 0a 0.00 0.00 

SatisfacciónPre Rangos positivos 36b 18.50 666.00 

Empates 0c 

Total 36 

a. SatisfacciónPost < SatisfacciónPre

b. SatisfacciónPost > SatisfacciónPre

c. SatisfacciónPost = SatisfacciónPre

La Tabla 18 muestra los resultados de la prueba del índice de satisfacción 

de Wilcoxon. El primer resultado es el valor Z y el segundo es la importancia de 

la prueba de hipótesis. 
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 Tabla 18: Prueba de Wilcoxon para indicador satisfacción 

NotasDespués - NotasAntes 

Z -5.363b

Sig. Asintótica(bilateral) 0.000 

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos

Dado el nivel de significación obtenido inferior a 0,05, se rechazó la hipótesis 

nula HE30 y se aceptó la hipótesis alternativa HE31. 

4.2.4. Hipótesis especifica HE4 

En este apartado se ejecutará la prueba de la hipótesis específica HE4, la que 

se muestra a continuación: 

HE40: El uso de la aplicación móvil para el aprendizaje de construcción y 

mantenimiento de biohuertos no permitió una experiencia de gran calidad en los 

usuarios. 

HE41: El uso de la aplicación móvil para el aprendizaje de construcción y 

mantenimiento de biohuertos permitió una experiencia de gran calidad en los 

usuarios. 

4.2.4.1. Resultados de la media y desviación estándar 

 Tabla 19: Prueba de media y desviación estándar por pregunta del cuestionario CSUQ 

(n=36). 

Pregunta Media D.E.

1. Estoy satisfecho con lo fácil que es utilizar esta
aplicación móvil.

1.11 0.319 

2. Es sencillo utilizar esta aplicación móvil. 1.36 0.543 

3. Soy capaz de completar mi cometido rápidamente
usando esta aplicación móvil.

1.56 0.558 

4. Me siento cómodo utilizando esta aplicación móvil. 1.86 0.723 

5. Fue fácil aprender a utilizar esta aplicación móvil. 1.64 0.593 

6. Creo que he aprendido rápidamente utilizando esta
aplicación móvil.

1.39 0.645 

7. La aplicación móvil da mensajes de error que me
indican claramente cómo solucionar los problemas.

1.53 0.736 

8. Cada vez que cometo un error utilizando la aplicación
móvil, lo puedo resolver fácil y rápidamente.

1.50 0.655 

9. La información, los mensajes en pantalla y otra
documentación proporcionada por esta aplicación móvil
son claras.

1.44 0.652 

10. Es fácil encontrar la información que necesito. 1.33 0.632 

11. La información proporcionada la aplicación móvil es
eficaz para ayudarme a completar mi cometido.

1.28 0.513 
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Pregunta Media D.E.

12. La organización de la información en las pantallas de
la aplicación móvil es clara.

1.36 0.543 

13. La interfaz* de la aplicación móvil es agradable. 1.33 0.632 

14. Me gusta utilizar la interfaz de esta aplicación móvil. 1.44 0.695 

15. Esta aplicación móvil tiene todas las funciones y
capacidades que espero que tenga.

1.42 0.841 

16. En general, estoy satisfecho con esta aplicación
móvil.

1.22 0.591 

En un análisis específico de las dimensiones de usabilidad, se observó que los 

usuarios reportaron niveles de satisfacción que oscilan entre 1,11 y 1,86 en los 

ítems correspondientes a dimensiones específicas el cuestionario contiene las 

subcategorías que se describen a continuación: 

 Tabla 20: Prueba de media por dimensiones 

Dimensiones Escala de Likert 

1 2 3 4 5 6 7 
Media 

(x)- 

Calidad de la aplicación 

Puntuación media de ítems en 
calidad de la aplicación 

125 14 77 0 0 0 0 1.78 

Calidad de la información 

Puntuación media de ítems en 
calidad de información 

143 59 13 1 0 0 0 1.41 

Calidad de la interfaz 

Puntuación media de ítems en 
calidad de la interfaz 

105 32 3 3 1 0 0 1.35 

Media total de satisfacción del uso de la aplicación móvil 1.51 

En cuanto a la calidad de la aplicación, los ítems fueron calificados de la 

siguiente manera: Satisfactorio [Ítems 1 y 4], Fácil de usar [Ítems 2 y 3] y Fácil 

de aprender [Ítems 5 y 6]. Las puntuaciones van del 1 al 2, y la aplicación se 

califica como "Muy buena" en términos de utilidad. 

En cuanto a la calidad de la información, los ítems evaluados fueron: 

mensajes de error [Ítems 7 y 8], mensajes de ayuda [Ítems 9 y 11] y organización 

de la información [Ítems 10 y 12]. Las puntuaciones oscilaron entre 1 y 2, 

calificaron la aplicación como "Muy buena" debido a su calidad informativa. 

De igual forma, para la calidad de la interfaz, los factores que se evalúan 

son: satisfacción con la interfaz [ítems 1, 14, 16] y herramientas [ítem 15]. Las 

puntuaciones van del 1 al 2 considerando que la implementación de este último 

es "muy buena" en términos de calidad de la interfaz. 
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En el CSUQ se obtuvo un coeficiente Alfa de Cronbach de 0.885. El 

promedio resultante de los 36 usuarios fue 1.42, que se encuentra “muy buena” 

en su uso de aplicación móvil. El promedio por cada factor, calidad de la 

aplicación fue de 1.78, en la calidad de información fue 1.41 y en la calidad de 

interfaz fue 1.35. 

4.2.4.2. Resultados por porcentaje 

En la tabla 7 y la Figura 1 se indican los resultados conseguidos al emplear el 

cuestionario CSUQ; por esa razón, se contabiliza el número de frecuencia de 

respuesta en una secuencia o pregunta pre calculada (frecuencia absoluta) y por 

ello del total de interrogantes, el 64.7569% de los evaluados identificó la variante 

con un peso de 1, el 29,166% marcó una variante con un peso de 2, el 5,2083% 

indicó una variante con un peso de 3, el 0,6944% indicó una variante con un 

peso de 4, el 0.1736% indicó una variante con un peso de 5, el 0% indicó una 

variante con un peso de 6 y 0% indicó una variante ponderada de 7. 

Tabla 21: Porcentaje y frecuencia de encuestados que marcaron alternativas con 

ponderación del 1-7 

Ponderación Frecuencia Absoluta Porcentaje 

1 373 64.7569% 

2 168 29.1666% 

3 30 5.2083% 

4 4 0.6944% 

5 1 0.1736% 

6 0 0% 

7 0 0% 

Total 576 100% 
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 Figura 2: Resultados de la usabilidad de la aplicación móvil 

Dimensión de calidad de la aplicación móvil 

 Tabla 22: Repuestas que dieron los encuestados, cuestionario de usabilidad de la 

aplicación móvil (CSUQ) – calidad de la aplicación móvil 

Usuarios 
Preguntas 

1 2 3 4 5 6 

1 2 3 3 3 2 2 

2 1 1 2 1 2 2 

3 1 1 1 1 1 1 

4 1 1 2 2 2 1 

5 1 2 1 3 2 1 

6 1 2 1 2 2 1 

7 1 1 1 1 2 1 

8 1 2 2 2 1 1 

9 1 2 1 2 2 1 

10 2 2 2 3 2 3 

11 1 1 2 1 1 2 

12 2 2 2 3 2 3 

13 1 1 2 2 3 1 

14 1 1 2 2 2 1 

15 1 1 2 2 2 1 

16 1 1 1 2 2 1 

17 1 2 2 3 2 2 

18 1 2 1 2 2 1 

19 1 1 1 1 2 2 

20 1 1 2 2 1 2 

21 1 1 2 1 1 1 

22 1 1 1 1 1 1 

23 1 1 1 2 1 1 

24 1 1 2 3 2 1 

25 1 1 2 2 1 2 

26 1 2 1 2 1 3 
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Usuarios 1 2 3 4 5 6 

27 1 1 1 2 1 1 

28 1 1 2 3 2 2 

29 1 2 2 2 2 1 

30 1 1 2 1 2 1 

31 1 1 1 2 1 1 

32 1 1 1 1 1 1 

33 1 2 2 2 3 1 

34 1 1 1 1 1 1 

35 1 1 1 1 1 1 

36 2 1 1 1 1 1 

 Tabla 23: Frecuencias obtenidas cuestionario de usabilidad de la aplicación móvil 

(CSUQ) – calidad de la aplicación 

Alternativas Frecuencia 
Frecuencia 

absoluta 

Muy de acuerdo 32 24 17 12 15 25 125 

Bastante de acuerdo 4 11 18 17 19 8 77 

De acuerdo 0 1 1 7 2 3 14 

Ni de acuerdo ni en 
desacuerdo 

0 0 0 0 0 0 0 

En desacuerdo 0 0 0 0 0 0 0 

Bastante en desacuerdo 0 0 0 0 0 0 0 

Muy en desacuerdo 0 0 0 0 0 0 0 

Total 36 36 36 36 36 36 216 

Al respecto de la calidad de la aplicación, los ítems evaluados fueron: 

satisfacción [ítems 1 y 4], fácil de uso [ítems 2 y 3] y fácil para aprender [ítems 5 

y 6]. Donde se obtuvo en muy de acuerdo (57.8703%), bastante de acuerdo 

(35.6481%), de acuerdo (6.4814%), ni de acuerdo ni en desacuerdo (0%), en 

desacuerdo (0%), bastante de acuerdo se obtuvo (0%) y muy en desacuerdo se 

obtuvo (0%). Donde se encontró que la mayoría de los interrogados eligieron 

fuertemente la opción compartida en la escala de Likert, hubo una gran 

experiencia general (99,998%) para la mayor parte de los usuarios al usar la 

aplicación móvil. 
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Figura 3: Resultados de la usabilidad de la aplicación móvil – calidad de la 

aplicación 

Dimensión de calidad de la información 

 Tabla 24: Repuestas que dieron los encuestados, cuestionario de usabilidad de la 

aplicación móvil (CSUQ) – calidad de la información 

Usuarios 
Preguntas 

7 8 9 10 11 12 

1 3 3 3 4 3 2 

2 3 3 2 1 1 2 

3 1 1 1 1 1 1 

4 1 2 1 1 1 2 

5 1 1 2 1 1 1 

6 1 1 2 1 1 1 

7 2 2 2 1 1 1 

8 1 1 2 2 2 2 

9 3 2 3 1 1 2 

10 3 2 2 2 2 2 

11 2 1 1 1 1 2 

12 2 1 1 1 1 1 

13 2 1 1 1 1 1 

14 2 1 1 2 1 1 

15 1 1 1 1 2 1 

16 1 2 1 1 1 2 

17 1 1 1 1 1 1 

18 1 1 2 1 1 1 

19 1 1 1 1 2 1 

20 1 3 1 1 1 2 

21 2 2 3 1 2 1 

22 1 2 1 1 1 1 

23 1 1 2 1 1 1 

24 1 1 1 2 1 1 

25 1 2 1 1 1 2 

26 2 2 1 2 2 1 
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Usuarios 7 8 9 10 11 12 

27 1 2 1 1 1 2 

28 1 1 1 1 1 1 

29 1 2 1 1 1 1 

30 1 1 1 1 2 3 

31 2 1 1 2 1 1 

32 1 1 2 2 1 1 

33 3 2 2 2 2 1 

34 1 1 1 1 1 1 

35 1 1 1 2 1 1 

36 2 1 1 1 1 1 

 Tabla 25: tabla de frecuencias obtenidas cuestionario de usabilidad de la aplicación 

móvil (CSUQ) – calidad de la información 

Alternativas Frecuencia 
Frecuencia 

absoluta 

Muy de acuerdo 22 21 23 26 27 24 143 

Bastante de acuerdo 9 12 10 9 8 11 59 

De acuerdo 5 3 3 0 1 1 13 

Ni de acuerdo ni en 
desacuerdo 

0 0 0 1 0 0 1 

En desacuerdo 0 0 0 0 0 0 0 

Bastante en desacuerdo 0 0 0 0 0 0 0 

Muy en desacuerdo 0 0 0 0 0 0 0 

Total 36 36 36 36 36 36 216 

En cuanto a la calidad de la información los ítems evaluados fueron: mensajes 

de error [ítems 7 y 8], mensajes de ayuda [ítems 9 y 11] y organización de la 

información [ítems 10 y 12]. Donde se obtuvo en muy de acuerdo (66.2037%), 

bastante de acuerdo (27.3148%), de acuerdo (4.6296%), ni de acuerdo ni en 

desacuerdo (1.8518%), en desacuerdo (0%), bastante de acuerdo se obtuvo 

(0%) y muy en desacuerdo se obtuvo (0%). Donde se encontró que la mayoría 

de los encuestados eligieron fuertemente la opción compartida en la escala de 

Likert, hubo una gran experiencia general (98,1481%) para la mayor parte de 

los usuarios al usar la aplicación móvil. 
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Figura 4: Resultados de la usabilidad de la aplicación móvil – calidad de la información 

Dimensión de calidad de la interfaz 

 Tabla 26: Repuestas que dieron los encuestados, cuestionario de usabilidad de la 

aplicación móvil (CSUQ) – calidad de la interfaz 

 
Usuarios 

Preguntas 

13 14 15 15 

1 4 4 5 4 

2 1 1 3 2 

3 1 1 1 1 

4 1 2 1 1 

5 1 2 1 1 

6 2 2 1 1 

7 1 1 1 1 

8 2 2 2 1 

9 2 3 2 1 

10 2 2 2 2 

11 1 1 2 1 

12 1 2 1 1 

13 2 1 1 1 

14 1 2 1 1 

15 1 1 1 1 

16 2 1 1 1 

17 1 1 2 1 

18 1 2 1 1 

19 2 1 1 2 

20 1 1 1 1 

21 1 1 1 1 

22 2 1 1 1 

23 1 1 1 1 

24 1 1 1 1 

25 1 2 1 1 

26 1 1 2 2 
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Usuarios 13 14 15 15 

27 1 1 1 2 

28 1 2 1 1 

29 2 1 1 1 

30 1 1 1 1 

31 1 1 1 1 

32 1 1 1 1 

33 1 1 3 1 

34 1 1 1 1 

35 1 1 1 1 

36 1 2 2 1 

 Tabla 27: Frecuencias obtenidas del cuestionario de usabilidad de la aplicación móvil 

(CSUQ) – calidad de la interfaz 

Alternativas Frecuencia 
Frecuencia 

absoluta 

Muy de acuerdo 26 23 26 30 105 

Bastante de acuerdo 9 11 7 5 32 

De acuerdo 0 1 2 0 3 

Ni de acuerdo ni en 
desacuerdo 

1 1 0 1 3 

En desacuerdo 0 0 1 0 1 

Bastante en 
desacuerdo 

0 0 0 0 0 

Muy en desacuerdo 0 0 0 0 0 

Total 36 36 36 36 144 

Asimismo, la calidad de la interfaz los ítems evaluados fueron: satisfacción de 

la interfaz [ítems 1, 14 y 16] y herramientas [ítem 15]. Donde se obtuvo en muy 

de acuerdo (72.9166%), bastante de acuerdo (22.2222%), de acuerdo 

(2.7777%), ni de acuerdo ni en desacuerdo (1.3888%), en desacuerdo 

(0.6944%), bastante de acuerdo se obtuvo (0%) y muy en desacuerdo se 

obtuvo (0%). Donde se encontró que la mayoría de los interrogados eligieron 

fuertemente la opción compartida en la escala de Likert, hubo una gran 

experiencia general (97.9135%) para la mayor parte de los usuarios al usar la 

aplicación móvil. 



45 

Figura 5: Resultados de la usabilidad de la aplicación móvil – calidad de la interfaz 

Resultado general 

Donde se comprobaron que los interrogados eligieron en mayoría la opción muy 

de acuerdo en la escala de Likert, en los resultados de la media se obtuvo como 

promedio general teniendo en total de 1.51 lo que indica una gran aceptación 

en cuanto a la usabilidad de la aplicación móvil y en los resultados de porcentaje 

se obtiene como promedio general de (99.1318%) lo que indica una gran 

aceptación en cuanto a la usabilidad de la aplicación móvil. 

Considerando que el nivel de usabilidad fue “muy buena” se rechaza la 

hipótesis HE40 y se acepta la hipótesis alterna HE41. 

4.2.4. Hipótesis general  

En esta sección se muestra la prueba de la hipótesis general: 

HG0:  El uso de aplicaciones móviles para aprender sobre 

construcción y mantenimiento de biohuertos no aumentó el conocimiento, la 

motivación para aprender y la satisfacción del aprendizaje, ni mejoró la 

experiencia del usuario. 
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HG1:  El uso de la aplicación móvil para el aprendizaje de construcción 

y mantenimiento de biohuertos incrementó el conocimiento, la motivación para 

aprender, la satisfacción con el aprendizaje y mejoró la experiencia de los 

usuarios. 

Considerando que las hipótesis específicas HE1, HE2, HE3 y HE4 fueron 

aceptadas, se rechaza la hipótesis nula HG0 y se acepta la hipótesis alterna HG1. 

4.2.5. Resumen 

En esta investigación se obtuvo como resultado el incremento de conocimiento 

en 99.53%, el incremento de motivación en 159.99%, la satisfacción de la 

mayoría de los usuarios se reflejó en el incremento de la satisfacción en 149.99% 

en el aprendizaje sobre la construcción y mantenimiento de biohuertos a través 

del uso de la aplicación móvil. En la usabilidad obtuvimos los siguientes 

resultados, el promedio resultante de los 36 usuarios fue 99.13%, que se 

encuentra “muy buena” en su uso de aplicación móvil.  A continuación, se 

muestra una tabla resumen: 

 Tabla 28: Resumen de las pruebas de hipótesis 

Código Hipótesis Resultado 

HE1 El uso de la aplicación móvil para el aprendizaje de 
construcción y mantenimiento de biohuertos incrementó el 
conocimiento de los usuarios. 

Aceptación 

HE2 El uso de la aplicación móvil para el aprendizaje de 
construcción y mantenimiento de biohuertos incrementó la 
motivación de los usuarios. 

Aceptación 

HE3 El uso de la aplicación móvil para el aprendizaje de 
construcción y mantenimiento de biohuertos permitió la 
satisfacción de los usuarios. 

Aceptación 

HE4 El uso de la aplicación móvil para el aprendizaje de 
construcción y mantenimiento de biohuertos permitió una 
experiencia de gran calidad en los usuarios. 

Aceptación 

HG El uso de la aplicación móvil para el aprendizaje de 
construcción y mantenimiento de biohuertos incrementó el 
conocimiento, la motivación hacia el aprendizaje, la 
satisfacción con el aprendizaje y mejoró la experiencia de los 
usuarios. 

Aceptación 



47 

V. DISCUSIÓN
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En este capitulo se detalla un disentimiento en la comparación entre los 

resultados conseguidos para verificar la hipótesis general y la hipótesis 

específica. Estos resultados se compararán con los antecedentes de este 

estudio y las teorías relacionadas. De acuerdo a los resultados conseguidos 

luego de utilizar la aplicación móvil para conocer la construcción y mantenimiento 

de biohuertos, se comentan los siguientes párrafos. 

En general, una aplicación móvil para aprender sobre construcción y 

mantenimiento de biohuertos tuvo un efecto positivo cuando se aplicó a un grupo 

de 36 personas de Socota que viven en áreas urbanas. Se logró obtener un 

mayor conocimiento, una mayor motivación, una mayor satisfacción y una gran 

experiencia en el uso de la aplicación. 

Según los resultados, la comprensión del grupo de personas sobre la 

construcción y el mantenimiento de biohuertos aumentó al 99.53 %. El nivel de 

motivación del grupo de personas por aprender la construcción y mantenimiento 

de biohuertos aumentó un 159.99%, y el nivel de satisfacción del grupo por 

aprender la construcción y mantenimiento de biohuertos aumentó al 149,99% y 

la experiencia del usuario con el aprendizaje de la construcción y mantenimiento 

de biohuertos fue de 1.42, que se encuentra “muy buena” en su uso de aplicación 

móvil. Esto ha demostrado que al usar una aplicación móvil para la construcción 

y el mantenimiento del aprendizaje de Biohuertos crea resultados positivos para 

aumentar el conocimiento, la motivación, la satisfacción del aprendizaje y el 

grupo de personas que estudian. 

El uso de la aplicación móvil incrementó el conocimiento hacia el 

aprendizaje de la construcción y mantenimiento de biohuertos en 99.53%, lo cual 

fue mayor a los resultados de Álvarez (2019), quien usó una aplicación móvil con 

micro-contenidos para poder enseñar una materia (Cálculo I – II), donde logró un 

incremento de conocimiento de 54%. Los resultados de incremento de 

conocimiento de la presente investigación fueron mayores porque los temas 

fueron menos dificultosos, ya que solamente fue información y no se necesitó 

requisitos para poder aprenderlo. 
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Además, los resultados del incremento de conocimiento del 99.53% de 

esta investigación fueron superiores a los resultados obtenidos en la 

investigación Pechenkina et al. (2017), quienes usaron una aplicación móvil 

gamificada para aumentar la participación, la retención y el logro académico de 

los cursos de contabilidad y ciencias de primer año, logrando un incremento de 

conocimiento del 7.03%. Los resultados de incremento de conocimiento de la 

presente investigación fueron mayores porque el muestreo fue no probabilístico 

por conveniencia, dando a lugar a participantes concienciados y abiertos a 

nuevas experiencias. 

 También, los resultados de un aumento del conocimiento del 99.53 % en 

esta encuesta son superiores a los de Gonzales (2018), quien utilizó una 

aplicación móvil con un chatbot para aprender sus materias y ya que hacerlo por 

el medio de Canvas les ha generado problemas, donde lograron un incremento 

del 72% en el conocimiento. Los resultados del aumento de conocimiento de la 

encuesta son mayores que los del estudio de González (2018) porque se incluyó 

más funciones dentro de la aplicación, tales como: (a) cuestionarios de los temas 

con puntos, (b) clasificación por puntaje de los 3 primeros puestos, (c) historial 

de las evaluaciones realizadas, (d) buscador de temas,  (e) una lista de los temas 

más buscados en la aplicación y (f) un planificador por mes para la siembra de 

los cultivos; en cambio, en el estudio de Gonzales (2018) solo se tuvo: (a) chatbot 

integrado y (b) buscador de contactos. 

Del mismo modo, el uso de la aplicación aumenta la motivación de 

aprender a construir y mantener biohuertos en un 159.99%, siendo superior a los 

resultados de Calderón (2018), quien utilizó aplicaciones móviles con realidad 

aumentada para el aprendizaje de acciones a tomar en caso de terremoto, 

logrando obtener un 20% de impulso en la motivación. Los resultados de 

incremento de motivación de este estudio fueron mayores a los resultados 

obtenidos en la investigación de Calderón (2018), porque la media de las notas 

del post-test fue 17.90 y un 69% de usuarios indicaron que estaban totalmente 

motivados en esta forma de aprendizaje sobre los biohuertos; en cambio, en el 

estudio de Calderón (2018) solo se tuvo una media de notas de 17.70 en su 
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grupo experimental y un 40% de usuarios indicaron que estuvieron muy 

motivados por aprender sobre cómo actuar en los sismos. 

Además, el incremento de motivación del 99.53% para este estudio es 

superior a los resultados obtenidos en la investigación de Bendezú y Canales 

(2020), quienes utilizaron una aplicación móvil con motivación y un 

microaprendizaje de aprendizaje de programación y JavaScript teniendo un 

aumento del 14.59% en motivación. Los resultados del aumento de la motivación 

de este estudio fueron superiores a los resultados obtenidos en la investigación 

de Bendezú y Canales (2020) porque las dinámicas de la aplicación móvil fueron 

más útiles para el aprendizaje, tales como: (a) un buen diseño de organización 

de la información con iconos de acuerdo al contexto  y (b) un contenido bien claro 

con imágenes para una mejor comprensión; sin embargo, en el estudio de 

Bendezú y Canales (2020) tuvo: (a) la organización de información generalizada 

con iconos de carpetas y (b) un contenido que solo se podía visualizar con 

videos. 

También, el aumento de motivación del 99,53% en este estudio fue 

superior a los resultados obtenidos en la investigación de Peche (2018), quien 

utilizó una aplicación móvil de realidad virtual para conocer ecosistemas de la 

naturaleza y que los estudiantes aprendan y logró un aumento de motivación del 

60%. Los resultados del aumento de la motivación en este estudio fueron 

superiores a los resultados obtenidos en la investigación de Peche (2018) porque 

se emplearon funcionalidades que fomentaron la competencia sana en los 

participantes como: (a) estrategias de puntos, (b) niveles en las evaluaciones, 

(c) tabla de clasificaciones con insignias; en cambio en el estudio de Peche

(2018) solo tuvo una evaluación sin puntos, sin niveles y sin tabla de puntuación. 

Del mismo modo, el uso de la aplicación móvil incrementó el nivel de 

satisfacción con el aprendizaje de la construcción y mantenimiento de biohuertos 

en un 149.99%, esto es superior a los resultados obtenidos en la investigación 

de Bendezú y Canales (2020) que utilizaron una aplicación móvil con 

gamificación y microlearning para aprender lo que es programación y un lenguaje 

de programación que fue JavaScript, obteniendo un incremento de satisfacción 

de 13.47%. Los resultados en el incremento de satisfacción en este estudio 
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fueron mayores que los resultados obtenidos en la investigación de Bendezú y 

Canales (2020) porque el contenido de la información se presentó de la siguiente 

manera: (a) de forma lógica por cada tema, (b) información necesaria para la 

implementación de un biohuerto y (c) evaluaciones por cada tema; en cambio, 

en el estudio de Bendezú y Canales (2020) lo presentaron de la siguiente 

manera: (a) micro contenidos y (b) información básica de su temática. 

Además, el resultado del incremento de la satisfacción con el aprendizaje 

de la construcción y mantenimiento de biohuertos fue 149.99%, lo que fue mayor 

a los resultados de Tuiro y Chacón (2018), capacitaron a técnicos de 

mantenimiento de equipo pesado utilizando una aplicación móvil de realidad 

aumentada para mejorar la satisfacción en un 70%. Los resultados de mejora de 

la satisfacción en este estudio fueron superiores a los del estudio de Tuiro y 

Chacón (2018) porque se obtuvo como resultado en la escala de Likert lo 

siguiente: (a) 27.77% como muy satisfecho y (b) 72.22% como totalmente 

satisfechos con el aprendizaje; en cambio, en el estudio de Tuiro y Chacón 

(2018) solo obtuvieron lo siguiente: (a) 30% como satisfecho y (b) 33% como 

muy satisfecho. De acuerdo a esto, se puede deducir que las funcionalidades 

para la presentación del contenido de la información no fueron satisfactorias para 

el 37% de los participantes del estudio. 

La experiencia del usuario con el uso de la aplicación móvil en el 

aprendizaje de la construcción y mantenimiento de biohuertos fue 99%, siendo 

superior a los resultados de Robledo (2020), quien usó una aplicación móvil para 

obtener información sobre la oferta y la demanda de bananos orgánicos y así 

brindarles esta información a los agricultores, donde obtuvo la aprobación de la 

usabilidad con un 78%. El resultado de este estudio fue mayor porque se tuvo 

un 99.12% de usuarios que aceptaban la aplicación como muy buena. Además, 

Tenemaza (2016) fue capaz de desarrollar una aplicación móvil para impulsar 

ofertas a través de la geoposición y hacer que los usuarios acepten un 80,45% 

de facilidad de uso, por lo que el resultado de esta investigación fue mayor 

porque se tuvo 99.12% de usuarios que aceptaban la aplicación como muy 

buena. 
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Además, el resultado del uso de la aplicación móvil en el aprendizaje de 

la construcción y mantenimiento de biohuertos fueron 99%, lo que fue mayor a 

los resultados que se obtuvieron en la investigación de De la Rosa et al. (2020), 

quienes usaron una aplicación móvil para la capacitación de habilidades clínicas 

y obtuvieron la aprobación de la usabilidad con una media 6.3, lo que calificó a 

la aplicación como muy buena. Los resultados del uso de la aplicación móvil de 

la presente investigación fueron mayores a los resultados que se obtuvieron en 

la investigación de De la Rosa et al. (2020) porque las dimensiones medidas 

fueron: (a) calidad de la aplicación (las puntuaciones oscilaron entre 1 y 2 

calificándola como muy buena en su uso), (b) calidad de información (las 

puntuaciones oscilaron entre 1 y 2 calificándola como muy buena en su uso) y 

(c) calidad de interfaz (las puntuaciones oscilaron entre 1 y 2 calificándola como

muy buena en su uso); en cambio, en el estudio De la Rosa (2020) se tuvo: (a) 

calidad de la aplicación con puntuaciones que oscilaron entre 6 y 7 calificándola 

como muy buena en su uso, (b) calidad de información con puntuaciones que 

oscilaron entre 4 y 7 calificándola como aceptable y (c) calidad de interfaz con 

puntuaciones que oscilaron entre 5 y 7 calificándola como buena. 
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VI. CONCLUSIONES
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Las conclusiones de la investigación fueron las siguientes: 

1. El uso de aplicaciones móviles para aprender sobre la construcción y

mantenimiento de biohuertos tiene un efecto en la mejora del

conocimiento, lo que ayuda a aumentar el conocimiento de los

participantes en este estudio en un 99.53%, debido a la utilización de M-

Learning como base para el aprendizaje, tomando en cuenta lo siguiente:

(a) infraestructura de computación móvil, (b) diseño pedagógico y

aprendizaje, (c) interacción persona-móvil y (d) evolución del contenido y 

del software de aprendizaje (Asharaul et al., 2016, p.1), con el objetivo de 

mejorar el transcurso de aprendizaje. 

2. La motivación del grupo de estudio para interactuar con aplicaciones

móviles aumentó en un 159.99%; usando estos datos, se ha demostrado

que tiene el efecto de aumentar la motivación educativa sobre la

construcción y mantenimiento de biohuertos, debido a evaluaciones por

cada tema por nivel y puntos, clasificación de puntos con insignias a los

tres primeros puestos e historial de puntajes de las evaluaciones

realizadas.

3. En nivel de la satisfacción obtenida del aprendizaje de este grupo de

estudio aumentó en un 149.99% en relación a las demás aplicaciones

móviles; con estos datos, se destacó el impacto en una mayor satisfacción

de aprendizaje que tuvo la aplicación móvil para el aprendizaje de la

construcción y mantenimiento de biohuertos, debido a buen diseño y

organización de la información con íconos de acuerdo al contexto y con

un contenido claro y lógico para construir y mantener un biohuerto.

4. La experiencia de los usuarios al interactuar con la aplicación móvil tiene

un promedio resultante de 1.42 que se encuentra “muy buena” en su uso

de la aplicación móvil. Con estos datos se evidenció que con el uso de la

aplicación móvil obtuvieron una experiencia de calidad los usuarios para

el aprendizaje de la construcción y mantenimiento de biohuertos, debido

a la utilidad de la aplicación móvil, en su excelencia de buena información

y agraciado interfaz.

5. Sobre la base en los resultados obtenidos, conocer sobre la construcción

y mantenimiento de biohuertos a través de aplicaciones móviles tuvo
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efectos positivos en el grupo de personas encuestadas, tales como mayor 

conocimiento, motivación por aprender, satisfacción con el aprendizaje y 

calidad y experiencia de usuario después de interactuar con la aplicación 

móvil. 
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VII. RECOMENDACIONES
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Las recomendaciones para posteriores investigaciones son las siguientes: 

1. Aplicar un diseño experimental puro a esta investigación con más de un 

grupo, un ejemplo sería hacerlos en dos grupos uno de control y otro 

experimental, con más de 60 personas por cada grupo, esto permitirá 

recopilar más datos para mejorar el análisis estadístico y obtención de 

mejores resultados. 

 

2. Ampliar el tiempo de experimentación del uso de la aplicación móvil mayor 

a 1 mes, para obtener más datos de uso y permitir que los usuarios 

interactúen más para mejorar el conocimiento sobre la construcción y el 

mantenimiento de un biohuerto. 

 

3. Evaluar la aplicación móvil desarrollada en diferentes puntos geográficos 

como zonas de bajos y medianos ingresos, ya que en función de una o 

varias características diferentes en los usuarios pueden diferir de los 

resultados obtenidos. 

 

4. Evaluar la aplicación móvil desarrollada en otros grupos de edades para 

obtener nuevos resultados, ya que en función de una o varias 

características diferentes en los usuarios pueden diferir de los resultados 

obtenidos. 

 

5. Agregar cuestionarios más elaborados para medir la motivación y la 

satisfacción con más dimensiones. 

 

6. Agregar nuevas funcionalidades a la aplicación como: realización de un 

foro para la publicación de intercambio de ideas, opiniones sobre diversos 

temas en común y agregar un perfil de usuario para que ellos también 

puedan editar su información.  

 

7. Implementar una aplicación web para la administración de los datos que 

se muestra a través de aplicación móvil para el aprendizaje de la 
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construcción y mantenimiento de biohuertos, ya que los cambios de 

información se manejan de forma manual mediante la base de datos. 

 

8. Desarrollar la aplicación móvil en otros sistemas operativos móviles como 

el iOS y así poder obtener un grupo más extenso de usuarios, ya que la 

aplicación móvil para el aprendizaje de la construcción y mantenimiento 

de biohuertos solo está disponible para Android. 

 

9. Cargar la aplicación móvil desarrollada a las tiendas de aplicaciones de 

los sistemas operativos más usados en la actualidad, para que se evalúe 

el nivel de aceptación de esta aplicación con los usuarios. 

 

10. Incluir algoritmos para mejorar la comprensión de la búsqueda de los 

usuarios y brindar respuestas más adecuadas. 
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Anexo 1: Matriz de operacionalización de variables 

 Tabla 29: Matriz de operacionalización de variables 

Variable Definición Conceptual Definición Operacional Dimensiones Indicadores 

Efecto de la 
aplicación móvil 

para el aprendizaje 
de construcción y 
mantenimiento de 

biohuertos. 

Una aplicación móvil es un 
programa de software 

desarrollado para dispositivos 
inteligentes, estos abarcan en 
muchas funcionalidades como 
desde la navegación, utilidad, 

productividad, para el 
entretenimiento y entre otros. 
(Neira y Méndez, 2020, p. 21) 

El efecto de la aplicación 
móvil para el aprendizaje de 

construcción y mantenimiento 
de biohuertos incrementará el 
conocimiento, la motivación, 
permitirá la satisfacción y la 
experiencia de los usuarios. 
(Cusme, Loor, 2019, p. 15; 

Naveros, 2019, p. 1780; 
Berns, et al, 2017, p 120; 
Carcelén, Mera y Irisarri 

2019, p. 206). 

Conocimiento 

(Mejía y Rosales. 
2020, p. 14; 

Barón, 2020, p. 2) 

Incremento del conocimiento en el 
aprendizaje de construcción y 

mantenimiento de biohuertos. (Mejía y 
Rosales. 2020, p. 14; Barón, 2020, p. 2). 

Motivación 

(Rodríguez, 
Figueredo y 

Chica, 2019, p. 
280; Cabero, 

Fernández, Marín, 
2017, p. 169) 

Incremento de la motivación en el 
aprendizaje de construcción y 
mantenimiento de biohuertos. 

(Rodríguez, Figueredo y Chica, 2019, p. 
280; Cabero, Fernández, Marín, 2017, p. 

169) 

Satisfacción 

(Acuña.2020 p. 
27; Barón, 2020, 

p. 104)

Satisfacción de los usuarios en el 
aprendizaje de construcción y 
mantenimiento de biohuertos. 

(Acuña.2020 p. 27; Barón, 2020, p. 104) 

Usabilidad 

(Paniagua, 
Bedoya y Mera, 
2020, p. 117) 

Experiencia de gran calidad en los 
usuarios con el aprendizaje de 

construcción y mantenimiento de 
biohuertos (Paniagua, Bedoya y Mera, 

2020, p. 117). 
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Anexo 2: Perú: Población de 6 años y más edad que hace uso del servicio 

de internet a través del teléfono celular, según grupos de edad 

Figura 6: Perú Población de 6 años y más edad que hace uso del servicio de internet a 

través del teléfono celular, según grupos de edad. 
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Anexo 3: Perú: Población de 6 años y más que utiliza teléfono celular, 

según grupos de edad 

Figura 7: Perú Población de 6 años y más que utiliza teléfono celular, según grupos de 

edad 
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Anexo 4: Consentimiento Informado 

Yo                                                                                                      identificado 

con DNI N.º                                            he sido informado sobre el procedimiento 

de la investigación titulada "Aplicación móvil para el aprendizaje de la 

construcción y mantenimiento de biohuertos.", cuyos autores son Burga Cieza 

Edilmia con DNI 74882300 y Mendoza Espinoza Jim Oscar con DNI 77090070 y 

se me ha entregado una copia de este consentimiento informado, fechado y 

firmado.  

Además, se me ha explicado las características y el objetivo del estudio, así 

como los posibles beneficios de este. He contado con el tiempo y la oportunidad 

para realizar preguntas y plantear las dudas que poseía. Todas las preguntas 

fueron respondidas a mi entera satisfacción.  

Se me ha asegurado que se mantendrá la confidencialidad de mis datos. Mi 

consentimiento lo otorgo de manera voluntaria y sé que soy libre de retirarme del 

estudio en cualquier momento, por cualquier razón de fuerza mayor. Por lo tanto, 

en forma consciente y voluntaria doy mi consentimiento para ser parte de esta 

investigación.  

Lima,  de  de 2021 

______________    __ ________________ 

Apellidos y nombres Firma   Huella dactilar 

_______________     ______ _____________________ 

DNI Edad Sexo (F: Femenino / M: Masculino) 
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Anexo 5: Instrumento de recolección de datos 

En la tabla 30 se presenta la prueba pre-test de conocimiento sobre la 

construcción y mantenimiento de biohuertos tomada antes del uso de la 

aplicación móvil. 

 Tabla 30: Prueba de conocimiento (pre-test) 

Ítem Preguntas Alternativa A Alternativa B Alternativa C Alternativa D 

P-1
¿Qué es un 
biohuerto? 

Es un terreno 
obligatoriamente 

grande para poder 
cultivar. 

Es una pequeña 
área del hogar 

donde se cultivan 
alimentos sanos y 

nutritivos. 
(Municipalidad de 

lima, 2020) 

Es donde se cultivan 
solamente verduras. 

Es un espacio 
en el cual se 

puede criar cuy, 
gallina, pato, 
vaca y toro. 

P-2
¿Por qué 

debería hacer 
un biohuerto? 

Para lograr un 
autoconsumo y no a 
la comercialización a 

pequeña escala. 

Para ser una 
competencia con 

los mercados 
locales y tener una 

empresa. 

Para lograr un 
autoconsumo o 

comercialización a 
pequeña escala. 

(Ministerio de 
Desarrollo e 

Inclusión social, 
2014) 

b y c. 

P-3

¿Cuál es un 
beneficio de 

tener un 
biohuerto? 

Ayuda a asegurar la 
producción de 

comida en diferentes 
épocas del año. 
(Aguilar, 2017) 

Atrae a un conjunto 
de insectos como 
avispas, pulgón, 
arañas y entre 

otros. 

Se puede cosechar 
cualquier tipo de 

alimentos. 
b y c. 

P-4

¿Se puede 
utilizar el 

compost en el 
biohuerto? 

No, porque se usa 
fertilizantes. 

Sí, pero se utiliza 
solo para hortalizas. 

Sí, porque son 
abonos orgánicos. 
(Municipalidad de 

lima, 2020) 

No, porque no 
son 

beneficiosos 
para el 

biohuerto. 

P-5
¿Qué se puede 
cultivar en un 

biohuerto? 

Hortalizas y plantas 
medicinales 

(Ministerio de 
Desarrollo e 

Inclusión social, 
2014) 

Plantas frutales Palmeras 
Todas las 
anteriores 

P-6

¿Qué 
actividades se 
pueden hacer 

en un 
biohuerto? 

Jugar futbol y vóley. 

Actividades 
basadas en la 
producción de 

alimentos sanos y 
nutritivos. (Aguilar, 

2017) 

Rastra y surcado de 
la tierra. 

Arar y surcar la 
tierra. 

P-7
¿Qué es el 

abono 
orgánico? 

Es para la obtención 
de humus, el cual es 

el resultado de la 
descomposición final 

de la materia 
orgánica. (Aguilar, 

2017) 

Es la preparación 
de alimento para 

dar de comer a los 
animales. 

Es un abono rico en 
nutrientes ya que es 

preparado con 
residuos de botellas 
plásticas, papel de 

colores y fertilizantes 

b y c. 

P-8

¿Son iguales 
las plagas, 

enfermedades 
y exigencias de 

todas las 
hortalizas? 

No, porque todas 
son verduras. 

No, cada hortaliza 
tiene sus propias 

plagas, 
enfermedades y 

exigencias 
nutricionales. 
(Ministerio de 
Desarrollo e 

Inclusión social, 
2014) 

Sí, porque 
pertenecen a una 
misma familia de 

plantas. 

Ninguna de las 
anteriores. 
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Ítem Preguntas Alternativa A Alternativa B Alternativa C Alternativa D 

P-9
¿Qué es la 

siembra 
directa? 

Se realiza mediante 
la producción de 
plántulas en un 

ambiente especial 
llamado almácigo o 
almaciguera, para 

luego ser 
trasplantadas al 

terreno definitivo. 

Se realiza con las 
hortalizas que son 
fácil de trasplantar. 

Consiste en colocar 
las semillas 

directamente al 
terreno en surcos o 
en camas (bolsas 

para cultivar). 
(Ministerio de 
Desarrollo e 

Inclusión social, 
2014) 

Es la que se 
realiza en 

terrenos duros. 

P-10
¿Qué son las 

enfermedades? 

Las enfermedades 
son ocasionadas por 

microorganismos 
que no podemos 
observar a simple 
vista, tales como: 
bacterias, virus y 
hongos. (Aguilar, 

2017) 

Las enfermedades 
son ocasionadas 

por insectos que no 
podemos observar 
a simple vista tales, 

como: hormigas, 
termitas y arañas. 

El cultivo no es 
perjudicado por las 
enfermedades ya 
que este ayuda en 
su crecimiento para 

que sean más 
fuertes. 

Ninguna de las 
anteriores. 

P-11
¿Qué es la 

siembra 
indirecta? 

Consiste en sembrar 
directamente en el 

suelo. 

Es la siembra que 
se realiza mediante 

la producción de 
plántulas en un 

ambiente especial 
llamado almácigo o 
almaciguera, para 

luego ser 
trasplantadas al 

terreno definitivo. 
(Ministerio de 
Desarrollo e 

Inclusión social, 
2014) 

Es un tipo de 
siembra utilizada 

solo para las 
hortalizas. 

Consiste en 
colocar las 

semillas 
directamente al 

terreno en 
surcos o en 

camas. 

P-12
¿Qué es el 

riego? 

Es dar agua al suelo 
para que pueda ser 
absorbido por las 

raíces de las 
plantas. (Ministerio 

de Desarrollo e 
Inclusión social, 

2014) 

Es humedecer las 
hojas de las 

plantas. 

Es dar agua a los 
frutos de las plantas 
en horas soleadas. 

Es poner 
sustrato en la 

tierra. 

P-13
¿Qué es el 
aporque? 

Se realiza al 
momento de 
sembrar a las 

plantas. 

Es la colocación de 
tierra a su contorno 
para evitar que las 
plantas se doblen 

con facilidad. 
(Aguilar, 2017) 

Se hace para 
proteger a las 
plantas de los 

vientos fuertes y del 
calor intenso. 

b y c. 

P-14
¿En qué 

consiste el 
deshierbe? 

Consiste en quitar 
todas las hierbas al 
azar en los cultivos 
para el control de 

plagas. 

Consiste en quitar 
las plantas 

silvestres para 
mantener el control 

de plagas. 

Consiste en quitar la 
tierra que está sobre 
el cultivo y agregar 
tierra más fresca. 

(Ministerio de 
Desarrollo e 

Inclusión social, 
2014) 

Consiste en 
sacar las malas 
hierbas desde 

la raíz, para que 
los cultivos 

puedan crecer 
sin competir por 

nutrientes, 
espacio, agua y 

luz. 

P-15
¿Qué son las 

podas? 

Son las 
eliminaciones de las 

hojas o ramas 
enfermas de las 
plantas. (IPES, 
RUAH, 2008) 

Son eliminaciones 
de los tallos que 
tienen muchos 

frutos. 

Son controles de 
plagas cuando se 
cortan las hojas o 
ramas enfermas. 

Son cortes de 
excesos de 

ramas en las 
hortalizas. 
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Ítem Preguntas Alternativa A Alternativa B Alternativa C Alternativa D 

P-15 
¿Qué son las 

podas? 

Son las 
eliminaciones de las 

hojas o ramas 
enfermas de las 
plantas. (IPES, 
RUAH, 2008) 

Son eliminaciones 
de los tallos que 
tienen muchos 

frutos. 

Son controles de 
plagas cuando se 
cortan las hojas o 
ramas enfermas. 

Son cortes de 
excesos de 

ramas en las 
hortalizas. 

P-16 
¿Qué es una 

plaga? 

Es un conjunto de 
microorganismos 
que no podemos 
observar a simple 
vista tales como 
bacterias, virus y 

hongos. 

Es un conjunto de 
pequeños insectos 
que se reproducen 

muy rápido y 
benefician a los 

cultivos. 

Es un conjunto de 
pequeños insectos 
que se reproducen 

muy rápido y causan 
graves daños a los 
cultivos, porque se 
alimentan de las 

plantas. 
(Municipalidad de 

lima, 2020) 

Ninguna de las 
anteriores. 

P-18 
¿Qué son las 
mariquitas? 

Son un conjunto de 
insectos dañinos 
para los cultivos. 

Son un conjunto de 
insectos que se 

alimentan 
principalmente de 

los ciempiés y 
babosas. 

Son un conjunto de 
insectos que se 

alimentan 
principalmente de 
ácaros y pulgones. 

(Aguilar, 2017) 

Ninguna de las 
anteriores 

P-19 

¿Cuál de todas 
las alternativas 

es correcta 
sobre las 
abejas? 

Son de gran 
importancia ya que 

juegan un rol 
fundamental en la 
polinización de los 
cultivos. (Aguilar, 

2017) 

Son las que ayudan 
en el crecimiento de 
las plantas alejando 

a los insectos 
dañinos. 

Son insectos que se 
alimentan de las 

hojas de las 
hortalizas 

ocasionando que se 
sequen. 

No son 
beneficiosos 

para los cultivos 

P-20 
¿Qué son los 

tutores? 

Son estructuras 
cuyo propósito es 

ayudar a crecer más 
rápido a los cultivos. 

Son abonos que 
ayudan al 

crecimiento de los 
vegetales. 

Son estructuras 
cuyo propósito es 
ayudar a sostener 

los cultivos que 
fructifican, puesto 

que sus frutos 
pueden debilitar las 
ramas y hacer que 
estas se quiebren. 

(Aguilar, 2017) 

Ninguna de las 
anteriores. 

En la tabla 31 se presenta la prueba de motivación tomada antes del uso de la 

aplicación móvil. 

Tabla 31: Prueba de motivación (pre-test) 

Ítem Preguntas 
Nada 

motivado 
Poco 

motivado 
Regularmente 

motivado 
Muy 

motivado 
Totalmente 
motivado 

Motivación 
P-
1 

¿Qué tan motivado se 
siente hacia el 

aprendizaje sobre la 
construcción y 

mantenimiento de 
biohuertos a través de 
libros, especialistas, 
manuales o estudios 

tradicionales? 

1 2 3 4 5 

 

En la tabla 32 se presenta la prueba de satisfacción tomada antes del uso de la 

aplicación móvil 
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 Tabla 32: Prueba de satisfacción (pre-test) 

Ítem Preguntas 
Nada 

satisfecho 
Poco 

satisfecho 
Regularmente 

satisfecho 
Muy 

satisfecho 
Totalmente 
satisfecho 

Satisfacción 
P-
1 

¿Qué tan 
satisfecho se 
siente con el 

aprendizaje sobre 
la construcción y 
mantenimiento de 

biohuertos a 
través de libros, 
especialistas, 
manuales o 

estudios 
tradicionales? 

1 2 3 4 5 

En la tabla 33 se presenta la prueba de conocimiento tomada después del uso 

de la aplicación móvil. 

Tabla 33: Prueba de conocimiento (post-test) 

Ítem Preguntas Alternativa A Alternativa B Alternativa C Alternativa D 

P-1 
¿Qué es un 
biohuerto? 

Es un terreno 
obligatoriamente 

grande para poder 
cultivar. 

Es donde se cultivan 
solamente verduras. 

Es una pequeña 
área del hogar 

donde se cultivan 
alimentos sanos y 

nutritivos. 
(Municipalidad de 

lima, 2020) 

Es un espacio 
en el cual se 
puede criar 
cuy, gallina, 
pato, vaca y 

toro. 

P-2 
¿Por qué debería 

hacer un 
biohuerto? 

Para lograr un 
autoconsumo o 

comercialización a 
pequeña escala. 

(Ministerio de 
Desarrollo e 

Inclusión social, 
2014) 

b y c. 

Para lograr un 
autoconsumo y no 

a la 
comercialización a 
pequeña escala. 

Para ser una 
competencia 

con los 
mercados 

locales y tener 
una empresa. 

P-3 
¿Cuál es un 

beneficio de tener 
un biohuerto? 

Ayuda a asegurar la 
producción de 

comida en 
diferentes épocas 
del año. (Aguilar, 

2017) 

Atrae a un conjunto 
de insectos como 
avispas, pulgón, 

arañas y entre otros. 

Se puede cosechar 
cualquier tipo de 

alimentos. 
b y c. 

P-4 
¿Se puede utilizar 
el compost en el 

biohuerto? 

No, porque se usa 
fertilizantes. 

(Municipalidad de 
lima, 2020) 

Sí, porque es un 
abono orgánico. 

Sí, pero se utiliza 
solo para 
hortalizas. 

No, porque no 
son 

beneficiosos 
para el 

biohuerto. 

P-5 
¿Qué se puede 
cultivar en un 

biohuerto? 
Plantas frutales Palmeras 

Hortalizas y plantas 
medicinales 

(Ministerio de 
Desarrollo e 

Inclusión social, 
2014) 

Todas las 
anteriores 

P-6 
¿Qué actividades 
se pueden hacer 
en un biohuerto? 

Jugar futbol y vóley. 
Arar y surcar la 

tierra. 

Actividades 
basadas en la 
producción de 

alimentos sanos y 
nutritivos. (Aguilar, 

2017) 

Rastra y 
surcado de la 

tierra. 
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Ítem Preguntas Alternativa A Alternativa B Alternativa C Alternativa D 

P-7 
¿Qué es el abono 

orgánico? 

Es un abono rico en 
nutrientes, ya que 
es preparado con 

residuos de botellas 
plásticas, papel de 

colores y 
fertilizantes. 

Es para la obtención 
de humus, el cual es 

el resultado de la 
descomposición final 

de la materia 
orgánica. (Aguilar, 

2017) 

Es la preparación 
de alimento para 

dar de comer a los 
animales. 

b y c. 

P-8 

¿Son iguales las 
plagas, 

enfermedades y 
exigencias de 

todas las 
hortalizas? 

No, porque todas 
son verduras. 

Sí, porque 
pertenecen a una 
misma familia de 

plantas. 

No, cada hortaliza 
tiene sus propias 

plagas, 
enfermedades y 

exigencias 
nutricionales. 
(Ministerio de 
Desarrollo e 

Inclusión social, 
2014) 

Ninguna de las 
anteriores. 

P-10 
¿Qué son las 

enfermedades? 

Las enfermedades 
son ocasionadas 

por 
microorganismos 
que no podemos 
observar a simple 
vista, tales como: 
bacterias, virus y 
hongos. (Aguilar, 

2017) 

Las enfermedades 
son ocasionadas por 

insectos que no 
podemos observar a 

simple vista tales, 
como: hormigas, 
termitas y arañas. 

El cultivo no es 
perjudicado por las 
enfermedades ya 
que este ayuda en 
su crecimiento para 

que sean más 
fuertes. 

Ninguna de las 
anteriores. 

P-11 
¿Qué es la 

siembra indirecta? 

Consiste en 
sembrar 

directamente en el 
suelo. 

Es la siembra que se 
realiza mediante la 

producción de 
plántulas en un 

ambiente especial 
llamado almácigo o 
almaciguera, para 

luego ser 
trasplantadas al 

terreno definitivo. 
(Ministerio de 
Desarrollo e 

Inclusión social, 
2014) 

Es un tipo de 
siembra utilizada 

solo para las 
hortalizas. 

Consiste en 
colocar las 

semillas 
directamente 
al terreno en 
surcos o en 

camas. 

P-12 ¿Qué es el riego? 
Es humedecer las 

hojas de las 
plantas. 

Es dar agua al suelo 
para que pueda ser 
absorbido por las 

raíces de las 
plantas. (Ministerio 

de Desarrollo e 
Inclusión social, 

2014) 

Es dar agua a los 
frutos de las 

plantas en horas 
soleadas. 

Es poner 
sustrato en la 

tierra. 

P-13 
¿Qué es el 
aporque? 

Se realiza al 
momento de 
sembrar a las 

plantas. 

Es la colocación de 
tierra a su contorno 
para evitar que las 
plantas se doblen 

con facilidad. 
(Aguilar, 2017) 

Se hace para 
proteger a las 
plantas de los 

vientos fuertes y 
del calor intenso. 

b y c. 

P-14 
¿En qué consiste 

el deshierbe? 

Consiste en quitar 
todas las hierbas al 
azar en los cultivos 
para el control de 

plagas. 

Consiste en sacar 
las malas hierbas 
desde la raíz, para 

que los cultivos 
puedan crecer sin 

competir por 
nutrientes, espacio, 

agua y luz. 
(Ministerio de 
Desarrollo e 

Inclusión social, 
2014) 

Consiste en quitar 
la tierra que está 
sobre el cultivo y 

agregar tierra más 
fresca. 

Consiste en 
quitar las 
plantas 

silvestres para 
mantener el 
control de 

plagas. 
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Ítem Preguntas Alternativa A Alternativa B Alternativa C Alternativa D 

P-15 
¿Qué son las 

podas? 

Son las 
eliminaciones de 
las hojas o ramas 
enfermas de las 
plantas. (IPES, 
RUAH, 2008) 

Son eliminaciones 
de los tallos que 
tienen muchos 

frutos. 

Son controles de 
plagas cuando se 
cortan las hojas o 
ramas enfermas. 

Son cortes de 
excesos de 

ramas en las 
hortalizas. 

P-16 
¿Qué es una 

plaga? 

Es un conjunto de 
pequeños insectos 
que se reproducen 

muy rápido y 
causan graves 

daños a los 
cultivos, porque se 
alimentan de las 

plantas. 
(Municipalidad de 

lima, 2020) 

Es un conjunto de 
microorganismos 
que no podemos 
observar a simple 
vista tales como 
bacterias, virus y 

hongos. 

Es un conjunto de 
pequeños insectos 
que se reproducen 

muy rápido y 
benefician a los 

cultivos. 

Ninguna de las 
anteriores. 

P-17 

¿Cuál de todas 
las alternativas es 
correcta sobre las 

arañas? 

Son insectos que 
dañan a las plantas. 

Son beneficiosos 
solo para las 

hortalizas. 

Son las que 
ayudan a mantener 

el control de 
insectos en nuestra 

huerta. (Aguilar, 
2017) 

Son las que 
ayudan a que 

las plantas 
estén sin 

insectos por 
todo el día. 

P-18 
¿Qué son las 
mariquitas? 

Son un conjunto de 
insectos dañinos 
para los cultivos. 

Son un conjunto de 
insectos que se 

alimentan 
principalmente de 

los ciempiés y 
babosas. 

Son un conjunto de 
insectos que se 

alimentan 
principalmente de 
ácaros y pulgones. 

(Aguilar, 2017) 

Ninguna de las 
anteriores. 

P-19 

¿Cuál de todas 
las alternativas es 
correcta sobre las 

abejas? 

Son las que ayudan 
en el crecimiento de 
las plantas alejando 

a los insectos 
dañinos. 

Son de gran 
importancia ya que 

juegan un rol 
fundamental en la 
polinización de los 
cultivos. (Aguilar, 

2017) 

Son insectos que 
se alimentan de las 

hojas de las 
hortalizas 

ocasionando que 
se sequen. 

No son 
beneficiosos 

para los 
cultivos 

P-20 
¿Qué son los 

tutores? 

Son estructuras 
cuyo propósito es 
ayudar a crecer 
más rápido a los 

cultivos. 

Son abonos que 
ayudan al 

crecimiento de los 
vegetales. 

Son estructuras 
cuyo propósito es 
ayudar a sostener 

los cultivos que 
fructifican, puesto 

que sus frutos 
pueden debilitar las 
ramas y hacer que 
estas se quiebren. 

(Aguilar, 2017) 

Ninguna de las 
anteriores. 

P-21 

¿Al realizar un 
biohuerto 

mejorará tu 
alimentación? 

Sí, porque los 
alimentos 

producidos en el 
biohuerto ayudarán 
a consumir menos 

calorías. 

Sí, porque los 
alimentos 

producidos en el 
biohuerto nos 

ayudarán a consumir 
más vitaminas y 

minerales 
necesarios para 
nosotros. (IPES, 

RUAH, 2008) 

No, porque es igual 
que comprar 

alimentos en el 
mercado. 

Sí, porque se 
consume solo 

verduras. 

P-22 

¿Tener un 
biohuerto te 

ayuda ahorrar 
económicamente? 

No, me genera más 
gastos. 

Sí, porque siembro y 
cultivo mis propias 
verduras en casa. 

No, porque gasto lo 
mismo cuando voy 
al mercado. (IPES, 

RUAH, 2008) 

Sí, porque en 
nuestro 

biohuerto 
podremos 
producir 

muchos de los 
alimentos que 
compramos a 

diario en el 
mercado. 
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Ítem Preguntas Alternativa A Alternativa B Alternativa C Alternativa D 

P-23 
¿Qué se logra al 

tener un 
biohuerto? 

Mejora el vínculo 
familiar. 

Permite intercambiar 
experiencias y 

vivencias en familia, 
con amigos, etc. 

Crea un espacio 
para trabajar, 

conversar, 
relajarse y 

compartir en 
familia. 

Todas las 
anteriores. 

(IPES, RUAH, 
2008) 

P-24 
¿Qué es el 

humus? 

Es la materia 
orgánica en su 

último estado de 
descomposición y 

es generado por los 
microorganismos 

del suelo. 
(Ministerio de 
Desarrollo e 

Inclusión social, 
2014) 

Es la materia 
orgánica que se 

combina con 
diferentes tipos de 
compost para el 

cultivo. 

Es la materia 
orgánica de la 

mezcla de sustrato, 
agua y tierra para 

nutrir a las plantas. 

Ninguna de las 
anteriores 

P-25 
¿Qué es un 
semillero? 

Es un espacio 
pequeño dentro del 

huerto urbano 
donde se producen 
plántulas que luego 
serán trasplantadas 

en los 
contenedores. 
(IPES, RUAH, 

2008) 

Es un espacio donde 
se siembra y 
cosechan los 

cultivos. 

Es un espacio 
pequeño dentro del 

huerto urbano 
donde se guardan 
las semillas para 

luego ser 
sembradas. 

a y c. 

P-26 
¿Para qué sirve el 
abono orgánico? 

Sirve para 
fortalecer a la tierra 

para evitar las 
plagas. 

Sirve para obtener el 
humus que es rico 
en nutrientes que 

apoyan el desarrollo 
de los cultivos. 
(Aguilar, 2017) 

Sirve para atraer 
insectos que son 
beneficiosos para 
el desarrollo de los 

cultivos. 

Sirve para 
fortalecer a las 

plantas y 
hacerlas 

resistentes a 
las plagas. 

P-27 
¿Puede elaborar 

su propio 
compost? 

Sí, porque se 
realiza con restos 

de comida, estiércol 
de animales, entre 

otros. 

No, porque se 
realiza con 

materiales que no 
tenemos en casa. 

Sí, porque se 
realiza con 

materiales que 
tenemos en casa. 

a y c. (Aguilar, 
2017) 

P-28 
¿Para qué sirve el 

aporque? 

Para que las 
plantas crezcan 

más rápido. 

Para evitar que las 
plantas se doblen 

con facilidad. 
(Aguilar, 2017) 

Para que reciban 
más nutrientes. 

Para la 
estética del 
biohuerto. 

P-29 
¿Para qué sirven 

los tutores? 

Para la 
organización de los 

tipos de cultivos 

Para la elaboración 
del compost 

Para sostener a los 
cultivos que tienen 
frutos para evitar 
que se rompan. 
(Aguilar, 2017) 

Ninguna de las 
anteriores. 

P-30 
¿Qué insecto no 

es dañino para los 
cultivos? 

Mosca Babosa 
Ciempiés (Aguilar, 

2017) 
pulgón 

P-31 
¿Qué son los 

repelentes 
caseros? 

Son líquidos con 
aromas fuertes que 

ahuyentan a las 
plagas. (IPES, 
RUAH, 2008) 

Son pesticidas 
usados para 

controlar las plagas. 

Son plantas 
sembradas que no 

pueden ser 
comestibles y a la 
vez son usadas 
para ahuyentar 

plagas. 

Ninguna de las 
anteriores 
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Ítem Preguntas Alternativa A Alternativa B Alternativa C Alternativa D 

P-32 

¿Cuál de todas 
las alternativas es 
correcta sobre los 

productos 
curativos? 

Son los que ayudan 
a eliminar insectos 
que están en la raíz 

de las plantas. 

Son los que ayudan 
a eliminar insectos 

que están muy 
“pegados” a las 

hojas y tallos o que 
son difíciles de ver a 

simple vista y que 
causan mucho daño. 
(IPES, RUAH, 2008) 

Son los que 
ayudan a eliminar 
insectos que están 
en los frutos de las 

plantas. 

Son las que 
ahuyentan a 

los insectos de 
los cultivos. 

P-33 
¿Qué son las 
trampas de 

colores? 

Son plásticos de 
distintos colores 

con algún material 
adherente como 
aceite. (Aguilar, 

2017) 

Son cajas de 
distintos colores 

usados para atrapar 
insectos. 

Son plásticos de 
distintos colores 

con algún material 
adherente como la 

goma. 

Ninguna de las 
anteriores. 

P-34 

¿Cuánto tiempo 
demora tener listo 

tu propio 
compost? 

2 – 4 meses 
3 – 5 meses 

(Aguilar, 2017) 
10 – 12 meses 3 – 6 meses 

P-35 

¿Qué sustrato es 
recomendable 

usar en los 
cultivos sin tierra? 

Arena Cascarilla de arroz 
Aserrín (IPES, 
RUAH, 2008) 

Cascara de 
huevo 

P-36 

¿Cuál es el 
tamaño adecuado 

que deberían 
tener las plantas 

para ser 
trasplantadas? 

Entre 10 y 15 cm Entre 5 y 10 cm Entre 7 y 11 cm 
Entre 8 y 12 
cm (Aguilar, 

2017) 

P-37 

¿En qué consiste 
la técnica de 

voleo dentro de la 
siembra directa? 

Consiste en 
dispersar de forma 

uniforme las 
semillas sobre el 
terreno. (Aguilar, 

2017) 

Consiste en 
introducir dos o tres 
semillas por agujero. 

Consiste en 
dispersar de forma 
uniforme las dos o 
tres semillas por 

agujero. 

Consiste en 
dispersar de 

forma aleatoria 
las semillas 

sobre el 
terreno. 

P-38 

¿En qué consiste 
la técnica de 

golpe dentro de la 
siembra directa? 

Consiste en 
introducir las 

semillas sobre cada 
surco. 

Consiste en 
introducir dos o tres 
semillas por agujero. 

(Aguilar, 2017) 

Consiste en 
dispersar de forma 

uniforme las 
semillas sobre el 

terreno. 

Consiste en 
introducir diez 
semillas por 

agujero. 

P-39 

¿Para qué se 
utiliza el aceite de 

cocina como 
producto 
curativo? 

Desprender piojos o 
queresas que están 
muy “pegados” en 
las hojas y tallos. 

(IPES, RUAH, 
2008) 

Desprender la 
deposición de los 

insectos que están 
muy “pegados” en 
las hojas y tallos. 

Desprender el 
polvo o suciedad 
que están muy 

“pegados” en las 
hojas y tallos. 

Desprender 
las crisopas o 
mariquitas que 

están muy 
“pegados” en 

las hojas y 
tallos. 

P-40 

¿Cuál alternativa 
no es un 

ingrediente para 
elaborar abono 

orgánico? 

Papel periódico 
(FAO, 2014) 

Estiércol de cuy, 
conejo, gallinas 

Restos vegetales Hojas secas 
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En la tabla 34 se presenta la prueba de motivación tomada después del uso de 

la aplicación móvil 

 Tabla 34: Prueba de motivación (post-test) 

Ítem Preguntas 
Nada 

motivado 
Poco 

motivado 
Regularmente 

motivado 
Muy 

motivado 
Totalmente 
motivado 

Motivación 
P-
1 

¿Qué tan motivado 
se siente hacia el 

aprendizaje sobre la 
construcción y 

mantenimiento de 
biohuertos a través 

del uso de la 
aplicación móvil 

Tarpuy? 

1 2 3 4 5 

En la tabla 35 se presenta la prueba de satisfacción tomada después del uso de 

la aplicación móvil. 

 Tabla 35: Prueba de satisfacción (post-test) 

Ítem Preguntas 
Nada 

satisfecho 
Poco 

satisfecho 
Regularmente 

satisfecho 
Muy 

satisfecho 
Totalmente 
satisfecho 

Satisfacción 
P-
1 

¿Qué tan 
satisfecho se 
siente con el 

aprendizaje sobre 
la construcción y 
mantenimiento de 
biohuertos con la 
aplicación móvil 

Tarpuy? 

1 2 3 4 5 

En la tabla 36 se presenta el cuestionario de usabilidad de sistemas informáticos 

(CSUQ) tomada después del uso de la aplicación móvil 

 Tabla 36: Cuestionario de usabilidad de sistemas informáticos (CSUQ) 

Ítem Preguntas 
Muy de 
acuerdo 

Bastant
e de 

acuerdo 

De 
acuerdo 

Ni de 
acuerdo ni 

en 
desacuerdo 

En 
desacuer

do 

Bastante 
desacuer

do 

Muy en 
desacuerdo 

U
ti

li
d

a
d

 d
e
l 

s
is

te
m

a
 

P-1 
En general, estoy satisfecho con 

la facilidad de uso de esta 
aplicación móvil. 

1 2 3 4 5 6 7 

P-2 
Es sencillo utilizar esta 

aplicación móvil. 
1 2 3 4 5 6 7 

P-3 
Soy capaz de completar lo 

requerido rápidamente usando 
esta aplicación móvil. 

1 2 3 4 5 6 7 

 Preguntas 
Muy de 
acuerdo 

Bastante 
de 

acuerdo 

De 
acuerdo 

Ni de 
acuerdo ni 

en 
desacuerdo 

En 
desacuerd

o 

Bastante 
desacuerd

o 

Muy en 
desacuerdo 

P-4 
Me siento cómodo utilizando 

esta aplicación móvil. 
1 2 3 4 5 6 7 
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P-5 
Fue fácil aprender a utilizar esta 

aplicación móvil. 
1 2 3 4 5 6 7 

P-6 
Creo que he aprendido 

rápidamente utilizando esta 
aplicación móvil. 

1 2 3 4 5 6 7 

C
a
li

d
a

d
 d

e
 l
a
 i
n

fo
rm

a
c
ió

n
 

P-7 

La aplicación móvil da mensajes 
de error que me indican 

claramente cómo solucionar los 
problemas. 

1 2 3 4 5 6 7 

P-8 

Cada vez que cometo un error 
utilizando la aplicación móvil, lo 

puedo resolver fácil y 
rápidamente. 

1 2 3 4 5 6 7 

P-9 

La información, los mensajes en 
pantalla y otra documentación 

proporcionada por esta 
aplicación móvil son claras. 

1 2 3 4 5 6 7 

P-10 
Es fácil encontrar la información 

que necesito. 
1 2 3 4 5 6 7 

P-11 

La información proporcionada 
por la aplicación móvil es eficaz 
para ayudarme a completar lo 

requerido. 

1 2 3 4 5 6 7 

P-12 
La organización de la 

información en las pantallas de 
la aplicación móvil es clara. 

1 2 3 4 5 6 7 

C
a
li

d
a

d
 d

e
 l
a
 i
n

te
rf

a
z
 

P-13 
La interfaz de la aplicación móvil 

es agradable. 
1 2 3 4 5 6 7 

P-14 
Me gusta utilizar la interfaz de 

esta aplicación móvil. 
1 2 3 4 5 6 7 

P-15 
Esta aplicación móvil tiene todas 
las funciones y capacidades que 

espero que tenga. 
1 2 3 4 5 6 7 

P-16 
En general, estoy satisfecho con 

esta aplicación móvil. 
1 2 3 4 5 6 7 
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Anexo 6: Selección de cuestionario de usabilidad 

En la tabla 37 se presenta el cuadro de nivel de confiabilidad de acuerdo al alfa 

de Cronbach para cuestionarios de menos de 20 preguntas (Barajas et al., 2017). 

 Tabla 37: Confiablidad de alfa de Cronbach para cuestionarios de menos de 20 

preguntas 

Nivel de confiabilidad Alfa de Cronbach 

Excelente 0.9 – 1 

Bueno 0.8 – 09 

Aceptable 0.7 – 0.8 

Cuestionable 0.6 – 0.7 

Pobre 0.5 – 0.6 

Inaceptable < 0.5 

En la tabla 38 se presenta el cuadro comparativo de los cuestionarios 

Computer System Usability Questionnaire (CSUQ), System Usability Scale 

(SUS), Usability Metric for User Experience (UMUX) y metrics derived from the 

UMUX (UMUX-LITE/UMUX-LITEr) (Lewis, 2018). 

 Tabla 38: Cuadro comparativo de cuestionarios de usabilidad por Fiabilidad 

Cuestionario Alfa de Cronbach 

CSUQ 0.97 (con 0,95, 0,93 y 0,91, 
respectivamente, para 

las subescalas SysUse, 
InfoQual e IntQual) 

SUS 0.93 

UMUX 0.88 

UMUX 0.79 
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 Anexo 7: Selección de metodología de desarrollo 

En la tabla 39 se presenta el cuadro comparativo de metodologías de desarrollo. 

 Tabla 39: Confiablidad de alfa de Cronbach para cuestionarios de menos de 20 preguntas 

Criterio Mobile D Hybrid Methodology Desing Masam 

Fase de desarrollo Consta de 5 fases las cuales son 
exploración, inicialización, 
producción, estabilización, 
pruebas (Ludeña, 2018, p. 115). 

Esta metodología comprende de 
4 fases análisis, diseño, 
implementación (motor de 
desarrollo) y comercialización 
(Ludeña, 2018, p. 120). 

Se basa en 4 fases, las cuales 
son: preparación del desarrollo, 
personificación, desarrollo del 
producto y comercialización 
(Ludeña, 2018, p. 118). 

Tipos de proyecto 
Está diseñado para el desarrollo 
de aplicaciones de corta 
embarga dura que serán 
utilizadas en dispositivos móviles 
como celulares y tables (Hidalgo 
e Iza, 2016, p. 41). 

Está diseñado para el desarrollo 
de aplicaciones móviles, además 
aplicaciones que permitan 
gestionar los riesgos y para 
tamaños de proyecto pequeños 
(Hidalgo e Iza, 2016, p. 41). 

Está diseñado solo para 
empresas que se enfocan en el 
desarrollo de software móvil y 
para tamaños de proyecto 
pequeños (Flora y Chande, 
2016, p. 15). 

Ciclos cortos de entrega 

El ciclo corto de entrega 
establece una duración máxima 
de diez semanas (Livaque y 
Bernilla, 2019, p. 21). 

El ciclo corto de entrega se 
establece con un mínimo de diez 
semanas y un máximo de 
catorce semanas acorde al 
número de participantes en el 
equipo (Hidalgo e Iza, 2016, p. 
41). 

Contempla ciclos cortos de 
desarrollo incremental, mas no 
especifica duración de 
incremento/total (Rangel, 2013, 
p. 33).

Pruebas de calidad 
En etapas de proceso de 
desarrollo sugiere el uso de 
pruebas de caja blanca (Livaque 
y Bernilla, 2019, p. 41) 

Usa el desarrollo basado en 
pruebas TDD (Ludeña, 2018, p. 
121). 

Usa el desarrollo basado en 
pruebas TDD (Ponce et al., 
2015, p. 12). 

.
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 Anexo 8: Metodología de enseñanza 

El M-Learning se define como el aprendizaje en cualquier momento y en 

cualquier lugar utilizando dispositivos portátiles como teléfonos inteligentes, 

PDA, tabletas y computadoras portátiles (Asharaul et al., 2016, p. 1). La 

obtención de requisitos para el desarrollo de software M-Learning debe 

considerar los siguientes requisitos básicos para la entrega exitosa del software 

M-Learning. (Asharaul et al., 2016, p. 2), tal como se muestra a continuación: 

A. Infraestructura de computación móvil  

La infraestructura informática móvil incluye los dispositivos móviles y la 

infraestructura de comunicación. Mientras que los dispositivos móviles consisten 

en teléfonos inteligentes, tabletas, etc., por otro lado, la infraestructura de 

comunicación contiene la accesibilidad y disponibilidad de Internet, ancho de 

banda, etc. La diversidad de dispositivos móviles dispositivos móviles y la 

disponibilidad de la conexión a Internet afecta al uso de las aplicaciones de M-

Learning (Asharaul et al., 2016, p. 2). Lo primero que hay que hacer antes de 

desarrollar una aplicación de M-Learning es la identificación y análisis de los 

dispositivos disponibles con los usuarios. Además, las características soportadas 

por estos dispositivos deben ser analizarse adecuadamente, ya que existe una 

fragmentación en las plataformas y dispositivos móviles (Martin et al. 2011 citado 

por Asharaul et al. 2016). 

B. Diseño pedagógico y diseño de aprendizaje  

El diseño instruccional y el diseño de aprendizaje hacen hincapié en el diseño de 

contenidos de M-Learning teniendo en cuenta las teorías de y los estilos de 

aprendizaje. El diseño adecuado de los contenidos de los contenidos de M-

Learning es la clave del éxito de las aplicaciones de M-Learning éxito de las 

aplicaciones de M-Learning (Bhaskar y Govindarajulu 2009, citado por Asharaul 

et al. 2016). Algunas de las sugerencias proporcionadas por los investigadores 

(Schwabe y Goth 2005, citado por Asharaul et al. 2016), incluyen el uso de 

MCQs, iconos en lugar de texto, y principios de diseño pedagógico (Looi et al. 

2011, citado por Asharaul et al. 2016). Además, los materiales didácticos deben 

presentarse de granular (Lowenthal 2010, citado por Asharaul et al. 2016) y en 
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formato de microconferencia (Gu et al. 2011, citado por Asharaul et al. 2016). 

(Chiu y Churchill 2014, Asharaul et al. 2016), el diseño de contenidos digitales 

para el MLearning requiere analizar las habilidades cognitivas de los estudiantes 

y presentar los contenidos de aprendizaje de forma lógica (Yang et al. 2015, 

citado por Asharaul et al. 2016). 

C. Interacción persona-móvil  

La interacción hombre-móvil es el estudio y la información sobre uso de los 

dispositivos móviles por parte de los usuarios en diferentes circunstancias. Se 

trata de investigar los problemas de usabilidad de los dispositivos móviles en 

términos de pantalla pequeña, resoluciones de pantalla limitación del teclado que 

afecta directamente al uso de aplicación M-Learning desarrollada. A menudo, el 

aspecto de la interacción de la interacción entre humanos y móviles, como la 

usabilidad, se trata tarde en el proceso de desarrollo de software Asharaul et al. 

(2016) citó a Brhel et al. (2015). Un producto de software desarrollado debe ser 

fácil de aprender y eficaz en su uso, lo que es de los usuarios durante el proceso 

de diseño y desarrollo. el proceso de diseño y desarrollo. 

D. Evolución del contenido y del software de aprendizaje  

La aplicación M-Learning consta de dos componentes: el contenido de 

aprendizaje y el software. El contenido de aprendizaje consiste en conferencias, 

tutoriales, exámenes de práctica, foros de discusión, etc. El software de 

aprendizaje incluye el software MLearning y la plataforma del sistema operativo 

que se ejecuta en dispositivos móviles. El contenido y el software de M-Learning 

deben ser actualizarse en función de las necesidades cambiantes de los 

alumnos. El entorno M-Learning es muy dinámico Asharaul et al. (2016) citó a 

Vogel et al. (2014), debido al lanzamiento de nuevos dispositivos. Estos 

dispositivos suelen venir con nuevas características de hardware y hardware y 

software. Cada día se producen innovaciones en la tecnología de tecnología 

informática móvil, por lo que el proceso de desarrollo requiere un seguimiento 

continuo de la tecnología móvil. 

Los requisitos genéricos propuestos para el desarrollo de software M-

Learning son interdependientes. En caso de que alguno de estos requisitos se 



96 
 

deje durante la obtención de requisitos, la calidad de la aplicación de M-Learning 

se verá afectada, lo que finalmente afectará los resultados del aprendizaje. 

(Asharaul et al., 2016, p.2) 

En la figura 8 se presenta el cuadro de la interdependencia de los 

requisitos para el M-Learning 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Figura 8: Interdependencia de los requisitos para el M-Learning 
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 Anexo 9: Metodología de desarrollo 

1. Introducción 

a. Metodología de desarrollo Mobile-D 

Es una combinación de varias técnicas consolidadas; Programación 

Extrema (XP), del cual se ha reutilizado las buenas prácticas de 

desarrollo; Metodologías Crystal, del cual se ha abordado la 

escalabilidad de los métodos y Proceso Racional Unificado (RUP), del 

cual se reúsa el ciclo de vida. (Ludeña, 2018, p. 113). 

El enfoque Mobile-D se basa en un conjunto de prácticas. La 

mayoría de las prácticas son extraídos del enfoque ágil para ser 

adaptados al desarrollo de aplicaciones móviles. (Ludeña, 2018, p. 114). 

b. Desarrollo de la aplicación Tarpuy 

El desarrollo para esta aplicación móvil Tarpuy con la metodología 

seleccionada estuvo compuesta de cinco fases: (a) exploración, (b) 

inicialización, (c) producción, (d) estabilización, y (e) pruebas; las cuales 

estarán detalladas a continuación:  

2. Fases del desarrollo de la aplicación 

a. Fase Exploración 

En esta fase se genera un plan, definición de conceptos básicos y 

características relacionadas al proyecto. Este proceso se realiza en tres 

etapas: (i) establecimiento de Stakeholders, (ii) definición de alcance y 

(iii) establecimiento de proyecto; las cuales estarán detalladas a 

continuación: 

i. Establecimiento de Stakeholders 

En esta investigación se estableció los roles de los involucrados 

al proyecto y se identificó cuáles eran sus respectivas tareas y 

responsabilidades: 

 Equipo de desarrollo de la aplicación móvil: Mendoza 

Espinoza Jim Oscar y Burga Cieza Edilmia. 

 Asesor del proyector. Alfaro Paredes, Emigdio Antonio. 
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 Usuarios de la aplicación: Personas que residan en el 

distrito de Cutervo en zonas urbanas y que tengan entre 18 

a 56 años. 

En las reuniones con el equipo de desarrollo y el asesor del 

proyecto se definió la propuesta de producto. Se determinó 

desarrollar “Tarpuy”, la cual es una aplicación móvil que incorpora 

conceptos de M-Learning para el aprendizaje de la construcción y 

mantenimiento de un biohuerto. 

ii. Definición de alcance 

En esta etapa del proyecto se asignaron recursos (tanto técnicos 

como humanos), se determinaron los requisitos previos, así como 

los objetivos y el alcance del producto en base al tiempo de 

duración del proyecto: 

 Recursos y presupuesto 

En este apartado, se detallará los recursos que fueron 

utilizados en esta investigación: 

 Tabla 40: Recursos Humanos 

 

 

 

 

 

Nombre Cargo Descripción Costo 

Burga Cieza 
Edilmia 

Diseñador, tester y 
documentador. 

Encargado de generar los prototipos de 
acuerdo a los requerimientos, como 
también verificar que el producto final se 
ajuste de acuerdo a lo especificado y 
generar la documentación necesaria sobre 
todos los procesos realizados en la 
construcción del software. 

S/ 2,000 

Mendoza 
Espinoza Jim 
Oscar 

Jefe de proyecto, 
analista, programador. 

Encargado en planificar, ejecutar y 
monitorizar el proyecto, como también la 
realización de un análisis general de los 
procesos para la creación del diagrama 
conceptual y de la base de datos. Por 
último, convertir las especificaciones del 
sistema en código fuente en un ejecutable. 

S/ 2,800 

TOTAL S/ 4,800 
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 Tabla 41: Equipos y bienes duraderos 

 Tabla 42: Asesorías especializadas 

 Tabla 43: Gastos operativos 

ITEM Detalle SEP – 
OCT 2020 

NOV – DIC 
2020 

ABR- MAY 
2021 

JUN – 
JUL 2021 

Monto 
Total 

Alimentos y Bebidas 

2.3.11.1 Gastos por 
consumo de 
productos 
alimenticios y 
bebidas en 
general. 

S/100.00 S/100.00 S/100.00 S/100.00 S/ 400.00 

Útiles de oficina 

2.3.15.1 Gastos por 
adquisición de 
materiales para la 
oficina. 

S/20.00 S/00.00 S/20.00 S/00.00 S/ 40.00 

Viajes 

2.3.21.1 Gastos por 
movilización en 
transportes 
públicos o 
privados. 

S/50.00 S/50.00 S/50.00 S/50.00 S/ 200.00 

Servicios de Energía Electrónica, Agua, Gas y Internet 

2.3.22.1 Gastos por el 
consumo de 
servicios de 
entidades públicas 
o privadas. 

S/200.00 S/200.00 S/200.00 S/200.00 S/ 800.00 

TOTAL S/ 1440.00 

 

 

Detalle Cantidad Monto 

Equipos tecnológicos 

Laptop 1 S/ 3200.00 

Ordenador 1 S/ 4500.00 

Programas 

Windows 10 Pro 2 S/ 200.00 

Microsoft Office 2019 Plus 2 S/ 300.00 

Visual Studio 2019 2 S/ 0.00 

SQL Server 2014 2 S/ 0.00 

Hosting + Dominio   

Proveedor DreamSoft Perú 1 año S/319.00 

TOTAL S/8,200.00 

Nombre Cargo Costo 

Alfaro Paredes, Emigdio Antonio Asesor del proyecto S/ 10,000.00 

TOTAL S/ 10,000.00 
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Tabla 44: Aporte no monetario 

 Tabla 45: Aporte monetario 

 Requisitos previos 

Participantes que posean dispositivos móviles con el 

sistema operativo Android, con o sin previos conocimientos 

sobre biohuertos. 

 Objetivo 

Análisis, diseño e implementación de la aplicación móvil 

“Tarpuy” para la enseñanza de la construcción y 

mantenimiento de biohuertos.  

 Alcance 

Solo estará disponible para Android para versiones 5.0 en 

adelante, esta será gratuita para su uso y solo estará 

disponible en idioma español.  

iii. Establecimiento de proyecto 

En esta etapa se definió el entorno técnico y físico del proyecto 

con el documento de requerimientos iniciales: 

 Tecnologías: API, Servicio de Hosting 

 Lenguajes de programación: C# 

 Base de datos: SQL Server 2014 

 Librerías: Xamarin.Forms, Xamarin.Essentials, 

System.Net.Http, Newtonsoft.Json, NETStandard.Library 

Rubros Aporte no monetario 

Descripción Costo 

Equipos y bienes 
duraderos 

Licencia Microsoft Office 2019 Plus S/ 300.00 

Licencia Windows 10 Pro S/ 200.00 

Ordenador S/ 4,500.00 

Laptop S/ 3,200.00 

Recursos 
humanos 

Asesor del proyecto S/ 10,000.00 

Mendoza Espinoza Jim Oscar S/ 2,800.00 

Burga Cieza Edilmia S/ 2,000.00 

TOTAL S/ 23,000.00 

Rubros Aporte monetario 

Descripción Costo 

Gastos opera. Gastos diarios S/ 1440.00 

Hosting + 
Dominio 

Proveedor DreamSoft Perú S/319.00 

TOTAL S/ 1759.00 
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 IDE: Visual Studio 2019 

 Herramienta de Prototipado: AdobeXD 

 Otras herramientas: Postman 

 Sistema operativo: Android versión 5 o superior 

 Equipos: Procesador de 2 núcleos a más, 4 GB de RAM y 

con espacio mínimo disponible de 20 GB. 

 Metodología de desarrollo: Mobile-D 

a. Fase Inicialización 

En esta fase, se identifica y prepara todos los recursos necesarios para 

los planes que se seguirán en las siguientes fases, estableciendo 

recursos físicos, tecnológicos, de comunicación e incluso el 

entrenamiento del equipo encargado de desarrollar la aplicación. 

i. Configuración del entorno 

 Preparación del ambiente 

Instalación de Visual Studio 2019 (configuración del 

Android SDK e instalación de librerías), instalación de SQL 

Server 2014 y AdobeXD. 

 Capacitaciones 

Capacitación técnica por parte del equipo sobre desarrollo 

móvil con Xamarin Forms mediante documentación oficial, 

foros y recursos audiovisuales en Internet. 

 Plan de comunicación 

Se coordinó todo el desarrollo del proyecto mediante correo 

electrónico, WhatsApp y zoom. 

ii. Planeamiento Inicial 

Se planifica la exposición del plan de proyecto y la arquitectura de 

la solución está orientada a servicios. Para la arquitectura de este 

proyecto se parte de cliente a servidor. 

Para más detalle ir al anexo 13 

 

iii. Análisis de requisitos 

El propósito de esta etapa es definir y seleccionar cuáles son los  

requerimientos funcionales y no funcionales. 
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 Requerimientos Funcionales 

Mediante un cuadro se documenta los requerimientos con 

una descripción básica y qué tan alta es la prioridad. Esto 

permite identificar cuáles son los requerimientos que 

demandan mayor atención y poder distribuir los tiempos  

en el desarrollo. 

 Tabla 46: Registro en la aplicación 

Identificador F01 Nombre Registro en la 
aplicación 

Tipo Funcional Prioridad Alta 

Necesidad Si Verificable  Si 

Descripción El usuario debe de registrarse en la aplicación mediante un correo 
electrónico. 

 

 Tabla 47: Recuperar contraseña 

Identificador F02 Nombre Recuperar 
contraseña 

Tipo Funcional Prioridad Alta 

Necesidad Si Verificable  Si 

Descripción El usuario podrá recuperar su contraseña si lo solicita.  

 

 Tabla 48: Inicio de sesión 

Identificador F03 Nombre Inicio de sesión 

Tipo Funcional Prioridad Alta 

Necesidad Si Verificable  Si 

Descripción El usuario debe de iniciar sesión mediante su correo para poder 
acceder al contenido de la aplicación móvil Tarpuy. Para realizar este 
proceso debe estar registrado.  

 

 Tabla 49: Módulo de temas 

Identificador F04 Nombre Módulo de temas 

Tipo Funcional Prioridad Alta 

Necesidad Si Verificable  Si 

Descripción El usuario debe poder visualizar la lista de los temas generales y sub 
temas correspondientes de cada uno para ultimo lograr visualizar el 
contenido. 

 

 Tabla 50: Módulo Práctica lo aprendido 

Identificador F05 Nombre Módulo de Práctica lo 
aprendido 

Tipo Funcional Prioridad Alta 

Necesidad Si Verificable  Si 

Descripción El usuario debe poder realizar pruebas por cada tema para practicar 
lo aprendido, cuando terminen dicha prueba le saldrá su puntaje con 
la lista de respuesta que marco, además el usuario tendrá la facilidad 
de ver sus resultados con sus respuestas si lo desea, por último, debe 
tener una clasificación de los puntajes más altos. 
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 Tabla 51: Módulo de Categorías 

 

Identificador F06 Nombre Módulo de 
Categorías 

Tipo Funcional Prioridad Media 

Necesidad Si Verificable  Si 

Descripción El usuario debe de visualizar la lista de los cultivos que se pueden 
hacer en un biohuerto por categoría, las cuales al seleccionar uno se 
mostrara información sobre dicho cultivo. 

 Tabla 52: Módulo Buscador 

Identificador F07 Nombre Módulo de Buscador 

Tipo Funcional Prioridad Media 

Necesidad Si Verificable  Si 

Descripción El usuario podrá realizar búsqueda de los temas para un rápido 
acceso, también debe aparecer una lista de los temas más buscados 
en la aplicación móvil Tarpuy. 

 Tabla 53: Módulo Planificador de Siembra 

Identificador F08 Nombre Módulo de 
Planificador de 
Siembra 

Tipo Funcional Prioridad Media 

Necesidad Si Verificable  Si 

Descripción El usuario podrá seleccionar un mes y visualizar que cultivos es 
recomendable sembrar en el mes seleccionado. 

 Tabla 54: Registro de actividad en el módulo de temas, categorías y planificador de 

siembra 

Identificador F09 Nombre Registro de actividad 
en el módulo de 
temas, categorías y 
planificador de 
siembra 

Tipo Funcional Prioridad Alta 

Necesidad Si Verificable  Si 

Descripción El usuario cuando ingrese a un contenido seleccionado se registrará 
su código, día y hora de la acción como también el código del tema 
seleccionado. 

 Tabla 55: Registro de puntajes del módulo de práctica lo aprendido. 

Identificador F010 Nombre Registro de puntajes 
del módulo de 
práctica lo aprendido. 

Tipo Funcional Prioridad Alta 

Necesidad Si Verificable  Si 

Descripción El usuario cuando realice un test se guardará su puntaje y respuesta 
en la base de datos. 

 

  



104 
 

 Tabla 56: Barras de Navegación 

Identificador F011 Nombre Barras de 
Navegación 

Tipo Funcional Prioridad Media 

Necesidad Si Verificable  Si 

Descripción El usuario podrá navegar por los módulos ya sea por la barra principal 
o por la barra lateral, este último mostrará la sección de referencias, 
manual, about y los botones de cerrar sesión y salir. 

 Requerimientos no Funcionales 

_El contenido debe estar planteado con la metodología de 

M-Learning. 

_El diseño de la aplicación móvil debe estar planteado con 

la psicología del color 

iv. Elaboración de prototipos 

Ver anexo 14 

b. Fase Producción 

En esta fase se estructura el funcionamiento de la aplicación, los actores 

que interactúan con la aplicación, se realiza el modelado de la base de 

datos. Se repite una programación (planificación, desarrollo, liberación) 

hasta implementar todas las funcionalidades del proyecto. 

i. Diagrama caso de uso 

En la figura 9 se muestra el diagrama de caso de uso. 

 

 Figura 9: Diagrama caso de uso 
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ii. Definición de los actores

 Tabla 57: Actores 
Actor del negocio Descripción 

El usuario realiza su registro a la 
aplicación móvil, accede a todos los 
módulos, realiza las pruebas y 
visualiza sus resultados y puntajes. 

iii. Modelado de datos

Es una base de datos relacional en donde todas las tablas están

conectadas, en esta guardaremos los datos de los usuarios, los

temas a tratar en el aplicativo, las preguntas con sus respuestas

y los puntajes de estos
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Figura 10: Modelo relacional de la base de datos 
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iv. Diccionario de datos 

1. CATEGORIAS 

COLUMNAS 
Tabla 58: Columnas - categorías 

N.º NOMBRE COLUMNA PK FK M TIPO DE DATO ABREVIACIÓN 

1 CODIGO_CATEGORIA P   INT 
Código primario de 

categoría 

2 IMAGEN    VARCHAR (100) Nombre de la imagen 

3 TITULO    VARCHAR (100) Nombre de la categoría 

4 DESCRIPCION    VARCHAR (500) 
Descripción de la 

categoría 

5 FLAG_ESTADO    VARCHAR (1) Estado del registro 

6 REG_USUARIO    INT 
Usuario que realizó 

registro 

7 REG_FECHA    DATE 
Fecha en que se 

realizó el registro 

8 UPD_USUARIO    INT 
Usuario que modificó 

un registro 
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N.º NOMBRE COLUMNA PK FK M TIPO DE DATO ABREVIACIÓN 

9 UPD_FECHA    DATE 
Fecha que se modificó 

el registro 

 

INDICES 

Tabla 59: Índices – categorías  

Nombre de índice Estatus Funcional Espacial Expresión Nombre de columna 
Orden de 

clasificación 

       

 

CLAVES FORÁNEAS 

Tabla 60: Claves foráneas – categorías   

Nombre Refiriéndose Obligatorio Transferible 
En 

arca 
Columnas Columnas referidas 

Eliminar 

regla 
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2. CATEGORIAS_DETALLES 

COLUMNAS 

Tabla 61: Columnas - categorías detalles 

N.º NOMBRE COLUMNA PK FK M TIPO DE DATO ABREVIACIÓN 

1 CODIGO_CATEGORIA_DETALLE P   INT 
Código primario de 

categoría detalle 

2 COD_CATEGORIA  F  INT Código de categoría 

3 IMAGEN    VARCHAR (100) Nombre de la imagen 

4 SUB_TITULO    VARCHAR (100) 
Nombre de la categoría 

detalle 

5 CONTEXTO1    VARCHAR (200) 
Descripción de la 

categoría detalle 1 

6 CONTEXTO2    VARCHAR (200) 
Descripción de la 

categoría detalle 2 

7 CONTEXTO3    VARCHAR (200) 
Descripción de la 

categoría detalle 3 

8 CONTEXTO4    VARCHAR (200) 
Descripción de la 

categoría detalle 4 
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N.º NOMBRE COLUMNA PK FK M TIPO DE DATO ABREVIACIÓN 

9 CONTEXTO5    VARCHAR (200) 
Descripción de la 

categoría detalle 5 

10 MACETA    VARCHAR (200) 
Descripción de la 

maceta 

11 RIEGO    VARCHAR (200) Descripción del riego 

12 PALABRAS_CLAVES    VARCHAR (200) 
Palabras claves para la 

búsqueda 

13 FLAG_ESTADO    VARCHAR (1) Estado del registro 

14 REG_USUARIO    INT 
Usuario que realizó 

registro 

15 REG_FECHA    DATE 
Fecha en que se 

realizó el registro 

8 UPD_USUARIO    INT 
Usuario que modificó 

un registro 

9 UPD_FECHA    DATE 
Fecha que se modificó 

el registro 
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INDICES 

Tabla 62: Índices – categorías detalles 

Nombre de índice Estatus Funcional Espacial Expresión Nombre de columna 
Orden de 

clasificación 

       

 

CLAVESFORANEAS 

Tabla 63: Claves foráneas – categorías detalles 

Nombre Refiriéndose Obligatorio Transferible 
En 

arca 
Columnas Columnas referidas 

Eliminar 

regla 

COD_CATEGORIA CATEGORIAS  Y  CODIGO_CATEGORIA CODIGO_CATEGORIA  
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3. CONSULTA_USUARIOS 

COLUMNAS 

Tabla 64: Columnas – consulta usuarios 

N.º NOMBRE COLUMNA PK FK M TIPO DE DATO ABREVIACIÓN 

1 CODIGO_CONSULTA_USUARIO P   INT 
Código primario de 

consulta usuario 

2 COD_USUARIO  F  INT Código de usuario 

3 REG_FECHA    DATETIME 
Fecha y hora en que se 

realizó la consulta 

4 COD_SUBTEMA_DETALLE  F  INT 
Código de subtema 

detalle 

5 COD_CATEGORIA_DETALLE  F  INT 
Código de categoría 

detalle 

 

INDICES 

Tabla 65: Índices – consulta usuarios 

Nombre de índice Estatus Funcional Espacial Expresión Nombre de columna 
Orden de 

clasificación 
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CLAVESFORANEAS 

Tabla 66: Claves foranes – consulta usuarios 

Nombre Refiriéndose 
Obligato

rio 

Transferi

ble 

En 

arc

a 

Columnas Columnas referidas 

Elimin

ar 

regla 

COD_USUARIO USUARIO  Y  CODIGO_USUARIO CODIGO_USUARIO  

COD_SUBTEMA_DETA

LLE 

SUBTEMAS_DETAL

LES 

 Y  CODIGO_SUBTEMA_DET

ALLE 

CODIGO_SUBTEMA_DET

ALLE 

 

COD_CATEGORIA_DE

TALLE 

CATEGORIAS_DETA

LLES 

 Y  CODIGO_CATEGORIA_DE

TALLE 

CODIGO_CATEGORIA_DE

TALLE 

 

 

4. PREGUNTAS 

COLUMNAS 

Tabla 67: Columnas - preguntas 

N.º NOMBRE COLUMNA PK FK M TIPO DE DATO ABREVIACIÓN 

1 CODIGO_PREGUNTA P   INT 
Código primario de 

preguntas 

2 COD_TEMA  F  INT Código de tema 

3 PREGUNTA    VARCHAR (500) 
Descripción de la 

pregunta 
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N.º NOMBRE COLUMNA PK FK M TIPO DE DATO ABREVIACIÓN 

4 DIFICULTAD    VARCHAR (1) Nivel de la pregunta 

 

INDICES 

Tabla 68: Índices - preguntas 

Nombre de índice Estatus Funcional Espacial Expresión Nombre de columna 
Orden de 

clasificación 

       

 

CLAVESFORANEAS 

Tabla 69: Claves foráneas - preguntas 

Nombre Refiriéndose Obligatorio Transferible 
En 

arca 
Columnas Columnas referidas 

Eliminar 

regla 

COD_TEMA TEMAS  Y  CODIGO_TEMA CODIGO_TEMA  
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5. PUNTAJE 

COLUMNAS 

Tabla 70: Columnas - puntaje 

N.º NOMBRE COLUMNA PK FK M TIPO DE DATO ABREVIACIÓN 

1 CODIGO_PUNTAJE P   INT 
Código primario de 

puntaje 

2 COD_USUARIO  Y  INT Código de usuario 

3 COD_PREGUNTA  Y  INT Código de pregunta 

4 PUNTAJE    DECIMAL (20,2) Puntaje de la pregunta 

 

INDICES 

Tabla 71: Índices - puntaje 

Nombre de índice Estatus Funcional Espacial Expresión Nombre de columna 
Orden de 

clasificación 

       

 

CLAVESFORANEAS 

Tabla 72: Claves foráneas - puntaje 
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Nombre Refiriéndose Obligatorio Transferible 
En 

arca 
Columnas Columnas referidas 

Eliminar 

regla 

COD_USUARIO USUARIO  Y  CODIGO_USUARIO CODIGO_USUARIO  

COD_PREGUNTA PREGUNTAS  Y  CODIGO_PREGUNTA CODIGO_PREGUNTA  

 

6. PUNTAJE_HISTORIAL 

COLUMNAS 

Tabla 73: Columnas – puntaje historial 

N.º NOMBRE COLUMNA PK FK M TIPO DE DATO ABREVIACIÓN 

1 CODIGO_PUNTAJE P   INT 
Código primario de 

puntaje historial 

2 COD_USUARIO  Y  INT Código de usuario 

3 COD_PREGUNTA  Y  INT Código de pregunta 

4 PUNTAJE    DECIMAL (20,2) Puntaje de la pregunta 

 

INDICES 

Tabla 74: Índices – puntaje historial 
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Nombre de índice Estatus Funcional Espacial Expresión Nombre de columna 
Orden de 

clasificación 

       

 

 

CLAVESFORANEAS 

Tabla 75: Claves foráneas – puntaje historial 

Nombre Refiriéndose Obligatorio Transferible 
En 

arca 
Columnas Columnas referidas 

Eliminar 

regla 

COD_USUARIO USUARIO  Y  CODIGO_USUARIO CODIGO_USUARIO  

COD_PREGUNTA PREGUNTAS  Y  CODIGO_PREGUNTA CODIGO_PREGUNTA  

 

7. PUNTAJE_TOTAL 

COLUMNAS 

Tabla 76: Columnas – Puntaje total 

N.º NOMBRE COLUMNA PK FK M TIPO DE DATO ABREVIACIÓN 

1 CODIGO_PUNTAJE_TOTAL P   INT 
Código primario de 

puntaje total 
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N.º NOMBRE COLUMNA PK FK M TIPO DE DATO ABREVIACIÓN 

2 COD_USUARIO  Y  INT Código usuario 

3 PUNTAJE_TOTAL    DECIMAL (20,2) Puntaje de la pregunta 

 

 

 

INDICES 

Tabla 77: Índices – puntaje total 

Nombre de índice Estatus Funcional Espacial Expresión Nombre de columna 
Orden de 

clasificación 

       

 

CLAVESFORANEAS 

Tabla 78: Claves foráneas – puntaje total 

Nombre Refiriéndose Obligatorio Transferible 
En 

arca 
Columnas Columnas referidas 

Eliminar 

regla 

COD_USUARIO USUARIO  Y  CODIGO_USUARIO CODIGO_USUARIO  
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8. RESPUESTAS 

COLUMNAS 

Tabla 79: Columnas – respuestas 

N.º NOMBRE COLUMNA PK FK M TIPO DE DATO ABREVIACIÓN 

1 CODIGO_RESPUESTA P   INT 
Código primario de 

respuesta 

2 COD_PREGUNTA  Y  INT Código de pregunta 

3 OPCIONES_RESPUESTAS    VARCHAR (500) 

Descripción de la 

respuesta de las 

preguntas 

4 OPCION_LETRA    VARCHAR (1) 
Opciones en letra de 

cada respuesta 

5 CODIGO_OPCION    VARCHAR (1) 
Código de las opciones 

de cada respuesta 

6 ESTADO_RESPUESTA    VARCHAR (1) Estado de la respuesta 

 

INDICES 

Tabla 80: Índices – respuestas 



120 
 

Nombre de índice Estatus Funcional Espacial Expresión Nombre de columna 
Orden de 

clasificación 

       

 

CLAVESFORANEAS 

Tabla 81: Claves foráneas – respuestas 

Nombre Refiriéndose Obligatorio Transferible 
En 

arca 
Columnas Columnas referidas 

Eliminar 

regla 

COD_PREGUNTA PREGUNTAS  Y  CODIGO_PREGUNTA CODIGO_PREGUNTA  

 

9. ROL 

COLUMNAS 

Tabla 82: Columnas - rol 

N.º NOMBRE COLUMNA PK FK M TIPO DE DATO ABREVIACIÓN 

1 CODIGO_ROL P   INT Código primario de rol 

2 NOMBRE    VARCHAR (100) Nombre del rol 

3 FLAG_ESTADO    VARCHAR (1) Estado del registro 
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INDICES 

Tabla 83: Índices - rol 

Nombre de índice Estatus Funcional Espacial Expresión Nombre de columna 
Orden de 

clasificación 

       

 

CLAVESFORANEAS 

Tabla 84: Claves foráneas - rol 

Nombre Refiriéndose Obligatorio Transferible 
En 

arca 
Columnas Columnas referidas 

Eliminar 

regla 

        

 

 

10. SIEMBRA 

COLUMNAS 

Tabla 85: Columnas - siembra 

N.º NOMBRE COLUMNA PK FK M TIPO DE DATO ABREVIACIÓN 

1 CODIGO_SIEMBRA P   INT 
Código primario de 

siembra 
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N.º NOMBRE COLUMNA PK FK M TIPO DE DATO ABREVIACIÓN 

2 COD_CATEGORIA_DETALLE  Y  INT 
Código de categoría 

detalle 

3 DESCRIPCION    VARCHAR (500) 
Descripción de la 

siembra 

4 ENERO    VARCHAR (1) 
Estado del mes de 

enero 

5 FEBRERO    VARCHAR (1) 
Estado del mes de 

febrero 

6 MARZO    VARCHAR (1) 
Estado del mes de 

marzo 

7 ABRIL    VARCHAR (1) Estado del mes de abril 

8 MAYO    VARCHAR (1) 
Estado del mes de 

mayo 

9 JUNIO    VARCHAR (1) 
Estado del mes de 

junio 

10 JULIO    VARCHAR (1) Estado del mes de julio 

11 AGOSTO    VARCHAR (1) 
Estado del mes de 

agosto 
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N.º NOMBRE COLUMNA PK FK M TIPO DE DATO ABREVIACIÓN 

12 SEPTIEMBRE    VARCHAR (1) 
Estado del mes de 

septiembre 

13 OCTUBRE    VARCHAR (1) 
Estado del mes de 

octubre 

14 NOVIEMBRE    VARCHAR (1) 
Estado del mes de 

noviembre 

15 DICIEMBRE    VARCHAR (1) 
Estado del mes de 

diciembre 

16 MESES    VARCHAR (500) 
Descripción de los 

meses  

17 FLAG_ESTADO    VARCHAR (1) Estado del registro 

18 REG_USUARIO    INT 
Usuario que realizó 

registro 

19 REG_FECHA    DATE 
Fecha en que se 

realizó el registro 

20 UPD_USUARIO    INT 
Usuario que modificó 

un registro 

21 UPD_FECHA    DATE 
Fecha que se modificó 

el registro 
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ÍNDICES 

Tabla 86: Índices - siembra 

Nombre de índice Estatus Funcional Espacial Expresión Nombre de columna 
Orden de 

clasificación 

       

 

CLAVESFORANEAS 

Tabla 87: Claves foráneas - siembra 

Nombre Refiriéndose 
Obligator

io 

Transferib

le 

En 

arc

a 

Columnas Columnas referidas 

Elimin

ar 

regla 

COD_CATEGORIA_DETA

LLE 

CATEGORI

AS 

DETALLES 

 Y  CODIGO_CATEGORIA_DET

ALLE 

CODIGO_CATEGORIA_DET

ALLE 
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11. SUBTEMAS 

COLUMNAS 

Tabla 88: Columnas - Subtemas 

N.º NOMBRE COLUMNA PK FK M TIPO DE DATO ABREVIACIÓN 

1 CODIGO_SUBTEMA P   INT 
Código primario de 

subtema 

2 COD_TEMA  Y  INT Código de temas 

3 IMAGEN    VARCHAR (100) Nombre de la imagen 

4 TITULO    VARCHAR (100) Nombre del subtema 

5 DESCRIPCION    VARCHAR (500) 
Descripción del 

subtema 

6 FLAG_ESTADO    VARCHAR (1) Estado del registro 

7 REG_USUARIO    INT 
Usuario que realizó 

registro 

8 REG_FECHA    DATE 
Fecha en que se 

realizó el registro 

9 UPD_USUARIO    INT 
Usuario que modificó 

un registro 
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N.º NOMBRE COLUMNA PK FK M TIPO DE DATO ABREVIACIÓN 

10 UPD_FECHA    DATE 
Fecha que se modificó 

el registro 

 

INDICES 

Tabla 89: Índices - subtemas 

Nombre de índice Estatus Funcional Espacial Expresión Nombre de columna 
Orden de 

clasificación 

       

 

CLAVESFORANEAS 

Tabla 90: Claves foráneas – subtemas 

Nombre Refiriéndose Obligatorio Transferible 
En 

arca 
Columnas Columnas referidas 

Eliminar 

regla 

COD_TEMA TEMAS  Y  CODIGO_TEMA CODIGO_TEMA  
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12. SUBTEMAS_DETALLES 

COLUMNAS 

Tabla 91: Columnas – subtemas detalles 

N.º NOMBRE COLUMNA PK FK M TIPO DE DATO ABREVIACIÓN 

1 CODIGO_SUBTEMA_DETALLE P   INT 
Código primario de 

subtemas detalles 

2 COD_SUBTEMA  Y  INT Código de subtema 

3 IMAGEN    VARCHAR (100) Nombre de la imagen 

4 SUB_TITULO    VARCHAR (100) 
Nombre de la subtema 

detalle 

5 CONTEXTO1    VARCHAR (200) 
Descripción del 

subtema detalle 1 

6 CONTEXTO2    VARCHAR (200) 
Descripción del 

subtema detalle 2 

7 CONTEXTO3    VARCHAR (200) 
Descripción del 

subtema detalle 3 

8 CONTEXTO4    VARCHAR (200) 
Descripción del 

subtema detalle 4 
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N.º NOMBRE COLUMNA PK FK M TIPO DE DATO ABREVIACIÓN 

9 CONTEXTO5    VARCHAR (200) 
Descripción del 

subtema detalle 5 

10 CONTEXTO6    VARCHAR (200) 
Descripción del 

subtema detalle 6 

11 CONTEXTO7    VARCHAR (200) 
Descripción del 

subtema detalle 7 

12 CONTEXTO8    VARCHAR (200) 
Descripción del 

subtema detalle 8 

13 CONTEXTO9    VARCHAR (200) 
Descripción del 

subtema detalle 9 

14 CONTEXTO10    VARCHAR (200) 
Descripción del 

subtema detalle 10 

15 CONTEXTO11    VARCHAR (200) 
Descripción del 

subtema detalle 11 

16 CONTEXTO12    VARCHAR (200) 
Descripción del 

subtema detalle 12 

17 CONTEXTO13    VARCHAR (200) 
Descripción del 

subtema detalle 13 
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N.º NOMBRE COLUMNA PK FK M TIPO DE DATO ABREVIACIÓN 

18 CONTEXTO14    VARCHAR (200) 
Descripción del 

subtema detalle 14 

19 CONTEXTO15    VARCHAR (200) 
Descripción del 

subtema detalle 15 

20 CONTEXTO16    VARCHAR (200) 
Descripción del 

subtema detalle 16 

21 CONTEXTO17    VARCHAR (200) 
Descripción del 

subtema detalle 17 

22 CONTEXTO18    VARCHAR (200) 
Descripción del 

subtema detalle 18 

23 CONTEXTO19    VARCHAR (200) 
Descripción del 

subtema detalle 19 

24 CONTEXTO20    VARCHAR (200) 
Descripción del 

subtema detalle 20 

25 PALABRAS_CLAVES    VARCHAR (200) 
Palabras claves para la 

búsqueda 

26 FLAG_ESTADO    VARCHAR (1) Estado del registro 

27 REG_USUARIO    INT 
Usuario que realizó 

registro 
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N.º NOMBRE COLUMNA PK FK M TIPO DE DATO ABREVIACIÓN 

28 REG_FECHA    DATE 
Fecha en que se 

realizó el registro 

29 UPD_USUARIO    INT 
Usuario que modificó 

un registro 

30 UPD_FECHA    DATE 
Fecha que se modificó 

el registro 

 

INDICES 

Tabla 92: Índices – subtemas detalles 

Nombre de índice Estatus Funcional Espacial Expresión Nombre de columna 
Orden de 

clasificación 

       

 

CLAVESFORANEAS 

Tabla 93: Claves foráneas – subtemas detalles 

Nombre Refiriéndose Obligatorio Transferible 
En 

arca 
Columnas Columnas referidas 

Eliminar 

regla 

COD_SUBTEMA SUBTEMAS  Y  CODIGO_SUBTEMA CODIGO_SUBTEMA  
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13. TEMAS 

COLUMNAS 

Tabla 94: Columnas - temas 

N.º NOMBRE COLUMNA PK FK M TIPO DE DATO ABREVIACIÓN 

1 CODIGO_TEMA P   INT 
Código primario de 

tema 

2 IMAGEN    VARCHAR (100) Nombre de la imagen 

3 TITULO    VARCHAR (100) Nombre del tema 

4 DESCRIPCION    VARCHAR (500) Descripción del tema 

5 FLAG_ESTADO    VARCHAR (1) Estado del registro 

6 REG_USUARIO    INT 
Usuario que realizó 

registro 

7 REG_FECHA    DATE 
Fecha en que se 

realizó el registro 

8 UPD_USUARIO    INT 
Usuario que modificó 

un registro 

9 UPD_FECHA    DATE 
Fecha que se modificó 

el registro 
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INDICES 

Tabla 95: Índices – temas 

Nombre de índice Estatus Funcional Espacial Expresión Nombre de columna 
Orden de 

clasificación 

       

 

CLAVESFORANEAS 

Tabla 96: Claves foráneas - temas 

Nombre Refiriéndose Obligatorio Transferible 
En 

arca 
Columnas Columnas referidas 

Eliminar 

regla 
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14. USUARIOS 

COLUMNAS 

Tabla 97: Columnas - usuarios 

N.º NOMBRE COLUMNA PK FK M TIPO DE DATO ABREVIACIÓN 

1 CODIGO_USUARIO P   INT 
Código primario de 

usuarios 

2 COD_ROL  Y  INT Código de rol 

3 NOMBRES    VARCHAR (50) Nombre del usuario 

4 CORREO    VARCHAR (100) Correo del usuario 

5 CONTRASEÑA    VARCHAR (100) Contraseña del usuario 

6 FLAG_ESTADO    VARCHAR (1) Estado del registro 

 

INDICES 

Tabla 98: Índices - usuarios 

Nombre de índice Estatus Funcional Espacial Expresión Nombre de columna 
Orden de 

clasificación 
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CLAVESFORANEAS 

Tabla 99: Claves foráneas - usuarios 

Nombre Refiriéndose Obligatorio Transferible 
En 

arca 
Columnas Columnas referidas 

Eliminar 

regla 

COD_ROL ROL  Y  CODIGO_ROL CODIGO_ROL  
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a. Fase Estabilización 

En esta etapa de desarrollo se procedió a integrar las funcionalidades 

implementadas. Primero se realizaron la integración de los módulos de 

acceso, registrarse y recuperar contraseña donde se hicieron pruebas 

con la herramienta de Postman para las peticiones HTTP a la API de 

manera local para que nos devuelva o guarde la información en la base 

de datos. Esto se realizó de igual modo con todos los módulos. 

Después, se procedió publicar la base de datos y API al hosting, se 

cambiaron todas las rutas de peticiones HTTP para la nube, donde se 

hizo una serie de pruebas por cada moduló para solucionar errores. 

b. Fase Pruebas 

En esta fase se prueba y repara la aplicación a mínimo detalle, se pasa 

a una fase de test hasta obtener una versión estable para el usuario final. 

i. Pruebas del sistema 

Se mandó la versión 1.0 y 1.1 con los módulos de acceso, registro, 

recuperación y temas al asesor como primeros avances, donde 

se encontraron errores y algunos cambios de aspectos de 

usabilidad,  

Luego se mandó la versión 1.2 ya implementado todos los 

módulos al asesor para encontrar errores. Se encontró fallas 

ortográficas, en el responsive de algunas interfaces y cambios 

pequeños de funcionalidad en el módulo de práctica lo aprendido. 

Luego de las correcciones necesarias se lanzó la versión 1.3 

como producto final. 

Para visualizar el producto final ir al anexo 17. 
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 Anexo 10: Arquitectura tecnológica (funcionamiento) 

El usuario instala la aplicación móvil en su celular y se comunicará por conexión a Internet a la API y BD para que el usuario pueda 
registrarse. Luego podrá ingresar a la aplicación e interactuar con las interfaces.  

Figura 11: Arquitectura Tecnológica (funcionamiento) 
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 Anexo 11: Arquitectura tecnológica (desarrollo) 

Para el desarrollo de la aplicación móvil en el front–end se utilizó Xamarin y para el back-end un API conectado con una BD. En 

ambos se utilizó el IDE de Visual Studio con el lenguaje de programación de C# y para la BD el SQL Server. Por último, la API y la 

BD están en un hosting con un servidor de Windows. 

Figura 12: Arquitectura tecnológica (desarrollo)
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 Anexo 12: Prototipo del sistema 

En la figura 13 observamos el manual de acceso y el manual de navegación. 

Figura 13: Prototipo – Manuales – Splash screen 
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En la figura 14 se muestra el acceso, registro a la app y todos los módulos que 

se tiene.  

Figura 14: Prototipo – Acceso – Registrar – Recuperar Contraseña -Temas – Búsqueda – 

Práctica lo aprendido – Categorías - Planificador 
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En la figura 15 se observó el módulo temas con sus subtemas y el módulo 

buscador, cada uno cuenta con información precisa.  

Figura 15: Módulo Temas – Módulo Buscador 
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En la figura 16 se observó el módulo categorías que se clasifica en 3 (hortalizas, 

aromáticas, plantas medicinales) cada uno con su información correspondiente 

y el módulo planificador.   

Figura 16: Módulo Categorías – Módulo Planificador 
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En la figura 17 se observó el módulo clasificación en el cual los usuarios 

practican lo aprendido con la app y se muestra la barra lateral con todas las 

opciones. 

Figura 17: Módulo Práctica lo aprendido – Barra lateral 
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 Anexo 13: Bloques de código aplicación 

En la figura 18 se observó la configuración de la API para el acceso a la base 

de datos y envió de correos. 

Figura 18: Configuración de conexión en la API 

 

En la figura 19 se observó el bloque de código para una petición POST HTTP a 

la API para registrar un usuario en la base de datos. 

Figura 19: Petición POST HTTP a la API 
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En la figura 20 se observó el bloque de código de recibir la respuesta JSON de 

la API y deserialización de la misma para su uso.  

Figura 20: Respuesta JSON de la API 

 

En la figura 21 se observó el bloque de código de la API para la petición HTTP 

POST (api/usuario/insert).  

Figura 21: Bloque de código de la API para la petición HTTP POST (api/usuario/insert) 
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En la figura 22 se observó el bloque de código para enviar parámetros al 

procedimiento almacenado (sp_ins_usuario). 

Figura 22: Bloque de código para enviar parámetros al procedimiento almacenado 

(sp_ins_usuario). 
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En la figura 23 se observó el procedimiento almacenado sp_ins_usuario que 

hace el registro de los usuarios, registro de la tabla puntaje del historial del 

usuario y registro de la tabla puntaje total. 

Figura 23: Procedimiento almacenado sp_ins_usuario 
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 Anexo 14: Implementación de la aplicación 

En la figura 24 se observó cómo se hace la publicación de la API 

 Figura 24: Publicación de la API 

 

En la figura 25 se seleccionó dónde se va a guardar la publicación 

Figura 25: Guardar publicación  
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En la figura 26 le damos en publicar 

Figura 26: Publicar API 

 

En la figura 27 se busca la carpeta 

Figura 27: Buscar carpeta 
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En la figura 28 se comprime todos los archivos en un archivo ZIP 

Figura 28: Comprimir todos los archivos en un ZIP 

 

En la figura 29 se accede al Hosting contratado y selecciónanos nuestra 

carpeta de nuestro dominio 

Figura 29: Acceder al Hosting 

 

 

 

 

 



150 
 

En la figura 30 se sube el archivo 

Figura 30: Subir archivo 

 

 

En la figura 31 se descomprime y se borra, así ya tendríamos nuestra API 

publicada a la internet. 

Figura 31: API publicada a la internet 
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En la figura 32 se observó que para la creación de la base de datos SQL 

Server 2014, selecciónanos en nuestro Hosting la pestaña DATABASES. 

Figura 32: Creación de la BD en SQL 

 

En la figura 33 se agrega una Database 

Figura 33: Agregar una Database 
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En la figura 34 se ingresa todos los datos y le damos submit 

Figura 34: Ingresamos datos y submit 

 

En la figura 35 se observó que con esto ya tendríamos nuestra base de datos 

SQL Server 2014 en la nube. 

Figura 35: BD en la nube 
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En la figura 36 se genera el apk de la aplicación Tarpuy, primero tenemos que 

poner en modo Release al proyecto. 

Figura 36: Generamos en apk de la app Tarpuy 

 

En la figura 37 se abre las propiedades del proyecto de Android y selecciónanos 

el manifiesto donde pondremos el nombre de la aplicación, el número y nombre 

de versión, como también la mínima versión y a la versión de destino. 

Figura 37: Seleccionamos el manifiesto  
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En la figura 38 se selecciona en las opciones de Android y desactivamos la 

opción (Generar un paquete apk por ABI seleccionado) 

Figura 38: Seleccionamos opciones de android 

 

En la figura 39 se selecciona en archivar del proyecto de Android.  

Figura 39: Archivar proyecto Android 
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En la figura 40 se observó que una vez seleccionado se abrirá la siguiente 

ventana cargando el compilador del proyecto. 

Figura 40: Cargando el compilador del proyecto 

 

En la figura 41 se observó que una vez cargado le damos en distribuir 

Figura 41: Click en distribuir 
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En la figura 42 se selecciona el AD HOC 

Figura 42: Seleccionar el AD HOC 

 

En la figura 43 se selecciona una firma y le damos en guardar. 

Figura 43: Seleccionar firma y guardar 
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En la figura 44 se selecciona el lugar de guardado para el apk. 

Figura 44: Seleccionar lugar de guardado 

 

En la figura 45 se observó que una vez que se coloque en guardar nos pedirá la 

contraseña de la firma, la ingresamos y seleccionamos en aceptar. 

Figura 45: Ingresar contraseña y aceptar 

 

En la figura 46 se observó que con esto último se genera el apk. 

Figura 46: Generar el apk 
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Anexo 15: Manual de usuario 

 

 

 

 

Manual – Usuario - App 

1.0 

Tarpuy - Aplicación móvil para el aprendizaje 

de la construcción y mantenimiento de 

biohuertos 
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CONTROL DE CAMBIOS Y EVOLUCIÓN DEL DOCUMENTO 
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Fecha de 
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Modificado por 
 

Págs. 
 

Resumen del cambio 
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1. Objetivo 

El proyecto de investigación busca difundir la información necesaria a 

través de una herramienta a los usuarios sobre los biohuertos, con el 

objetivo de determinar el efecto del uso de la aplicación móvil para el 

aprendizaje de la construcción y mantenimiento de biohuertos. 

2. Alcance de la aplicación móvil 

La aplicación móvil tiene como función principal de enseñar temas 

relacionados sobre el biohuerto principalmente sobre su construcción y 

mantenimiento. 

3. Descripción general de la aplicación móvil 

La aplicación móvil cuenta con cinco módulos donde permite a los 

usuarios realizar lo siguiente:  

 En el módulo de Temas, podrá consultar información sobre los 

conceptos del biohuerto (Titulo Biohuerto), puntos necesarios para 

armar un biohuerto (Titulo Armado), el manejo adecuado para 

cultivar (Titulo Producción) y los cuidados necesarios para el 

biohuerto (Titulo Plagas y enfermedades). 

 En el módulo de Búsqueda, podrá realizar búsquedas relacionadas 

a los temas que se encuentran en la aplicación móvil. 

 En el módulo de Categorías, podrá consultar información sobre las 

plantas que se pueden cultivar en el biohuerto (Hortalizas, especies 

florales y plantas aromáticas y medicinales). 

 En el módulo de Planificador, podrá realizar búsquedas por mes 

para saber qué tipo plantas se pueden sembrar en ese respectivo 

mes. 
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 En el módulo de Práctica, podrá realizar varios test relacionados 

con el módulo de Temas para que practique lo aprendido, este 

contendrá tres niveles por tema y 10 preguntas por cada nivel. 

La aplicación móvil está desarrollada para Android con lenguaje C# en 

Xamarin Forms y para la API RESTFUL con lenguaje C# y ASP.net core 

con conexiones a bases de datos en SQL Server. 

4. Funcionalidad de la aplicación móvil 

Antes de describir la funcionalidad, se detallan los diferentes botones que 

serán utilizados en la aplicación. 

FUNCIONALIDAD DEL SOFTWARE 

a) Barra de herramientas principal 

Opción “Práctica” 

- Muestra el módulo 

de práctica.  

Opción “Búsqueda” 

- Muestra el módulo 

de búsqueda. 

Opción “Temas” 

- Muestra el módulo 

de temas. 

Opción “Categorías” 

- Muestra el módulo 

de categorías. 

Opción “Planificador” 

- Muestra el módulo 

de planificador.  

  

b) Barra lateral 
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Opción “Referencias” 

- Muestra la 

pantalla con la 

información de las 

referencias 

consultadas. 

 

Opción “Manual” 

- Muestra la 

pantalla en 

carrusel del 

manual rápido. 

 

Opción “About” 

- Muestra la 

pantalla acerca de 

la aplicación móvil. 

 

Opción “Cerrar 

sesión” 

- Botón para cerrar 

sesión, te 

direcciona al login. 

 

Opción “Salir” 

- Botón que finaliza 

la aplicación. 

  

5. Ingreso a la aplicación 

1. Una vez instalada la aplicación móvil (App) Tarpuy, la puede 

encontrar en su cajón de aplicaciones o buscarla con su nombre en 

el buscador, una vez ubicada lo selecciónanos. 
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2. La App muestra una pantalla de presentación. 
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3. La App muestra un manual rápido de como registrarse y recuperar 

contraseña para los nuevos usuarios que recién están ingresando 

a la app. 

 

Nota 1: 

 

Para terminar el manual pulsando el botón cuando diga: Hecho. También puede omitir el manual 

pulsando donde dice: Saltar. 
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4. Luego la App le muestra la pantalla del acceso. 

 

5. Para acceder es necesario tener una cuenta registrada, por lo cual 

tiene que registrarse por la App. 

6. Registrarse 

Para registrase por la App se deberá seguir los siguientes pasos: 

1. Pulsar en el botón regístrate. 
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2. La App direcciona a la pantalla de registro, acá muestra un 

formulario en la que se debe de rellenar con los siguientes datos: 

nombre, correo electrónico, contraseña y por último confirmar 

contraseña. 
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Nota 1: 

El correo debe de terminar en @google.com, @hotmail.com, @yahoo.com, @outlokk.com, etc. 

Nota 2: 

La confirmación de contraseña debe ser la misma contraseña anteriormente ingresada. 
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3. Si se completó todos los datos solicitados correctamente pulsa en 

el botón de registrar, la app validara los datos ingresados. 

 

 

Nota 1: 

Todos los campos son obligatorios, si faltara uno la App muestra una ventana indicándole 
que campo falta. 
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Nota 2: 

Las contraseñas deben ser las mismas, en todo caso la App le indicara lo siguiente: Error. 
Las contraseñas deben de coincidir. 
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Nota 3: 

Si se intenta registrar con un correo electrónico que ya ha sido registrado la App esta 
muestra una ventana de error que nos indicará lo siguiente: Error. El correo ya está 
registrado. Se debe de pulsar en aceptar para cambiar por otro correo electrónico. 
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4. Una vez validado los datos ingresados será registrado, la App le 

direccionará a la pantalla de acceso y le mostrará la siguiente 

ventana indicándonos: Éxito. El correo ya está registrado, le llegara 

un correo de bienvenida a su correo, puedes revisarlo.  
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Nota 1: 

En este correo se le da la bienvenida de forma parte de la plataforma de Tarpuy, como 
también brindarles información de nuestros números telefónicos y correos de contacto 
para servirle y por último el aviso de confidencialidad. 
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5. Para acceder tendrá que poner su correo, luego pulse en el botón 

de:  Iniciar Sesión.  
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Nota 1: 

Si se ingresó erróneamente el correo electrónico o contraseña la App muestra una 
ventana indicando lo siguiente: Error. Email or Password Incorrect.  
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6. La app le direccionará al manual rápido de como navegar por la 

App para los nuevos usuarios que recién están ingresando a la app. 

Nota 1: 

Para terminar el manual pulsando el botón cuando diga: Hecho. También puede omitir el manual 

pulsando donde dice: Saltar. 
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7. Luego la App le muestra la pantalla principal (Módulo Temas). 

 

 

7. ¿Olvidaste tu contraseña? 

1. En caso de que no se recuerde la contraseña, se deberá pulsar en: 

Recuperar Contraseña. 



 
 

Elaborado por : Mendoza Espinoza Jim Oscar y Burga Cieza Edilmia 

Fecha de 
actualización 

: 2021-07-01 Página : 180 de 218 

 

 

2. La App direccionará a la pantalla de recuperación de contraseña, 

acá muestra un formulario en la que se debe de rellenar con el 

siguiente dato: correo electrónico. 
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3. Una vez completado el correo electrónico pulse en el botón de: 

Recuperar Contraseña. La app validara el dato ingresado. 
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Nota 1: 

Si se pone un correo que no está registrado en el App, esta muestra una ventana indicando lo 

siguiente: Alert. El correo no se encuentra registrado. 
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4. La App muestra una ventana indicando lo siguiente: Alert. 

Estimado(a) Oscar, su contraseña fue enviada a su correo 

electrónico. 
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Nota 1: 

En este correo se le envía su contraseña con el cual ha sido registrado. 
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5. La app le direcciona a la pantalla de acceso, ingrese su correo 

electrónico y contraseña. 

- 8. Módulo Temas 

1. En esta pantalla la App muestra los temas títulos principales para 

aprender sobre el biohuerto: Biohuerto, Armado, Producción, 

Plagas y Enfermedades. 
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2. Para visualizar el contenido de cada uno solo se tiene que pulsar 

en el icono o nombre.
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8. Módulo Categorías 

1. En esta pantalla la App muestra lo que se puede cultivar en el 

biohuerto: Hortalizas, Especies florales, Plantas aromáticas y 

medicinales. 

 

2. Para visualizar el contenido de cada uno solo se tiene que pulsar 

en el icono o nombre.
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9. Módulo Búsqueda 

1. En esta pantalla la App muestra el buscador para hacer consultas 

rápidas de los temas que se encuentra en la App. 

 

2. Para hacer la búsqueda solo tiene que escribir su consulta en 

donde dice: Ingrese una descripción y en su teclado pulsar enter o 

pulsar el incono de lupa. 
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3. Una vez satisfecho con su búsqueda puede pulsa sobre el icono o 

nombre para ver su contenido. 
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10. Módulo Planificador 

1. En esta pantalla la App muestra unas recomendaciones en listado 

de plantas que puedes sembrar en cada mes. 
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2. Para hacer la búsqueda solo tiene que pulsar en donde dice: 

Selecciona un mes, la App le mostrará una ventana con todos los 

meses del año y debe seleccionar uno, la App le mostrará la lista 

recomendada de ese mes. 
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3. Una vez satisfecho con su búsqueda puede pulsa sobre el icono o 

nombre para ver su contenido. 
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11. Módulo Práctica 

1. En esta pantalla la App muestra la lista de los test del módulo de 

Temas, como también una lista de los tres primeros puestos con 

los puntajes más alto en el test. 

 

2. Para realizar el test primero tiene que seleccionar un nivel entre: 

Fácil, Intermedio o Difícil. Luego seleccione el tema que quiere 

realizar su test. 
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3. Luego la App le mostrará la siguiente pantalla donde deberá 

seleccionar la pregunta donde dice: Selecciona una pregunta. Elija 

una pregunta y la App le mostrará la pregunta con sus opciones. 
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4. Seleccione su respuesta y para grabarla pulse en el botón de: 

Guardar. Una vez respondida todas las preguntas que ha podido 

puede pulsar en el botón de: Resultados. Acá el App le mostrará 

sus resultados obtenidos del test.  
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5. Para volver pulse en el botón de: Ir al inicio. La App no direcciona 

a la pantalla de Práctica y podrá visualizar su puntaje en la parte 

superior lado izquierdo y si su puntuación es entre las tres más altas 

aparecerá en el ranking. 
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6. Para volver a ver sus resultados debe de seleccionar el tipo de 

dificultad y pulsar en la estrella de su puntaje. La App le mostrará 

todos sus puntaje y resultados de los test de ese nivel. 

 

 

Nota 1: 

Si vuelve a entrar al mismo test, los puntos obtenidos de ese test se resetearán y modificará su 

puntaje para el ranking. 
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7. Para ver en detalle pulse en icono de sobre para ver sus 

respuestas. 
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12. Otros 

12.1. Referencias 

1. En esta pantalla la App muestra las fuentes respectos con los 

temas mostrados en el App. 
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12.2. Manual 

1. En esta pantalla la App muestra un manual rápido para el manejo 

de la aplicación. 
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12.3. Sobre Nosotros 

1. En esta pantalla la App muestra la información de los responsables

de este proyecto y su objetivo a llegar.


